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Introduzione 

Videogames are a conversation between the designer and the player, where the designer is trying to 

tell the player something. And they do that by giving them little bits of information at a time that builds 

on each other. So once you establish that vocabulary, that language, between designer and the player, 

there is this invitation to play, to challenge, to learning, and to mastering. At every step of that way, 

there is an opportunity for the designer to tell the player something and the player to tell the designer 

something1 (Ryan e Amy Green, intervista di Speak Life 2019).  

La complessa relazione umana con la propria mortalità fa sì che il tema della morte oscilli, nello 

scenario socioculturale dell’occidente, tra la pervasività e l'evitamento. Le trasformazioni 

sociali, demografiche e culturali dell’epoca contemporanea hanno, secondo alcuni, portato a 

una crescente distanza tra l'individuo e la mortalità. Il contestuale indebolimento del ruolo 

svolto dalle tradizionali istituzioni sociali come famiglia, scuola e religione nell’aiutare a 

comprendere e affrontare questo tema, ha dato vita a una progressiva separazione del concetto 

di morte dal tessuto sociale, accentuando il senso di solitudine e isolamento che accompagna le 

fasi finali della vita. Di fronte a questa sfida, le istituzioni stanno esplorando nuove soluzioni 

comunicative per incoraggiare un dialogo aperto e significativo su tematiche complesse. Tra le 

strategie più innovative emerge l’Entertainment-Education (EE), un approccio che utilizza 

strumenti tradizionalmente dedicati all’intrattenimento come la televisione, i film e i 

videogiochi, per veicolare messaggi educativi e promuovere la comprensione e la 

consapevolezza di tematiche sociali rilevanti. I videogiochi, in particolare, emergono come un 

medium sempre più importante e provocatorio. Negli ultimi due decenni, l'industria videoludica 

ha subito una trasformazione significativa, abbracciando la complessità delle emozioni umane 

e affrontando temi una volta considerati tabù. Questo lavoro di tesi si propone di esaminare 

l'emergente fenomeno dei videogiochi death-positive, un movimento che si distingue per la sua 

audacia nel decostruire il tradizionale paradigma della morte come mero “Game Over”, per 

elevarla a tema centrale del gioco stesso. Lungi dall'essere semplici strumenti di 

intrattenimento, i videogiochi death-positive si propongono come veri e propri specchi della 

società contemporanea, riflettendo le paure, le riflessioni e le domande sulla propria e l’altrui 

                                                             
1Trad: “I videogiochi sono una conversazione tra lo sviluppatore e il giocatore, in cui lo sviluppatore cerca di dire 

qualcosa al giocatore. E lo fa fornendogli di volta in volta piccole informazioni che si accumulano l'una con l'altra. 

Quindi, una volta stabilito questo vocabolario, questo linguaggio, tra il designer e il giocatore, c'è questo invito al 

gioco, alla sfida, all'apprendimento e alla padronanza. A ogni passo su questa strada, c’è un’opportunità per lo 

sviluppatore di dire qualcosa al giocatore, e per il giocatore di dire qualcosa allo sviluppatore”. 
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mortalità. In un'epoca in cui la morte è spesso relegata al margine della nostra esperienza sociale 

e culturale, l'inclusione di rappresentazioni della mortalità nei videogiochi offre un’opportunità 

di riflessione ed esplorazione. Proprio per questo motivo, oltre ad essere un medium di 

intrattenimento, può essere considerato uno strumento di entertainment-education. Eludendo la 

posizione dominante della medicalizzazione e dell’occultamento della morte, i videogiochi 

possono offrire una rappresentazione più umana e veritiera del processo stesso di morire. Queste 

esperienze si propongono di aiutare ad affrontare la morte con maggiore serenità e 

consapevolezza, assolvendo un ruolo importante in un contesto sociale in cui la pandemia da 

COVID-19 ha riportato questo tema delicato al centro dell'attenzione pubblica. Questo genere 

videoludico, nel suo emergere e nella sua crescente popolarità, testimonia un bisogno collettivo 

di confronto con la morte in modo aperto e senza timori, configurandosi come un ambiente 

controllato con cui familiarizzare con tematiche più complesse. Per questi motivi, il presente 

lavoro di tesi si propone di esaminare il fenomeno in dettaglio, osservandone le caratteristiche 

e le possibili applicazioni. La motivazione alla base di questi obiettivi di ricerca, riconoscendo 

a priori le potenzialità di questo medium, è quella di decostruire l’immaginario in cui il 

videogioco è comunemente indicato come negativo e violento. Si vuole, quindi, cercare di 

dimostrare i molteplici possibili utilizzi, condividendo la prospettiva di Ruffino (2020): “it is 

worth exploring these games as they provide alternative modes of thinking about the meaning 

of being human, and offer insights on how to live better in the time we have left”2 (p.13). Per 

indagare questo fenomeno, sono stati individuati due obiettivi principali: (1) analizzare come 

la malattia e la morte siano rappresentate all'interno dei videogiochi che esplorano queste 

tematiche e (2) investigare se tali titoli siano in grado di promuovere un dialogo costruttivo e 

riflessivo intorno alla mortalità, ampliando così il concetto stesso di entertainment a un ambito 

educativo più ampio. Per raggiungere tali obiettivi, si è adottata una metodologia articolata e 

meticolosa. Per iniziare, è essenziale definire un solido quadro teorico incentrato sulla storia 

della rappresentazione della morte nei videogiochi, esaminando come essa si sia evoluta nel 

tempo e quali categorie analitiche siano associate ai videogiochi che affrontano tematiche 

complesse come la morte e la malattia. Inoltre, si esplorano le teorie sull'empatia nei 

videogiochi a fini educativi, concentrandosi sul ruolo delle scelte artistiche e di narrazione nel 

promuovere un coinvolgimento emotivo e una comprensione più profonda da parte del 

giocatore. In seguito, si è condotta un'analisi dettagliata di cinque videogiochi indipendenti 

(That Dragon, Cancer; A Mortician’s Tale, DARE, What Remains of Edith Finch e Last Day 

                                                             
2 Trad: “Vale la pena approfondire questi giochi in quanto forniscono modalità alternative di pensare al significato 

di essere umani, e offrono spunti su come vivere meglio nel tempo che ci rimane”. 
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of June) selezionati da un campione più ampio di 27 titoli. La selezione dei giochi è stata guidata 

da criteri specifici mirati a garantire una rappresentazione completa e diversificata della morte 

e della malattia nel panorama videoludico. Questi criteri includono la centralità del tema della 

morte o della malattia nella trama del gioco, l'intenzione degli sviluppatori di stimolare la 

riflessione sulla mortalità, la durata del gioco per evitare esperienze eccessivamente prolungate 

e una diversificazione dei generi per offrire una prospettiva completa del fenomeno. 

Successivamente, è stato condotto uno studio esplorativo tramite focus group per esaminare 

l'esperienza degli utenti con i videogiochi selezionati. Il campione di partecipanti include 

individui tra i 18 e i 29 anni, con una varietà di livelli di familiarità con il mezzo videoludico. 

Cinque gruppi sono stati costituiti, ognuno assegnato a un videogioco specifico, e sono stati 

organizzati focus group di piccole dimensioni per restituire le proprie impressioni. Le 

discussioni sono state strutturate in modo da favorire una discussione aperta e approfondita 

sulla propria esperienza di gioco, con domande mirate sia sul videogioco specifico assegnato 

che sul medium videoludico in generale. Durante le discussioni, i partecipanti sono stati 

incoraggiati a interagire liberamente e rispettosamente, condividendo le proprie esperienze e 

opinioni. Infine, l'analisi dei risultati dei focus group ha permesso di identificare le principali 

conclusioni emerse, fornendo una comprensione più approfondita delle loro impressioni. 

Il lavoro di ricerca è restituito e strutturato in quattro capitoli. Il primo capitolo fornisce 

l’introduzione alla cornice di ricerca, riportando il contesto culturale e teorico riguardante il 

ruolo della morte e della malattia nella società contemporanea, esplorando anche le strategie 

educative adottate per affrontare queste tematiche. Inoltre, viene analizzato il contesto italiano 

e le strategie di comunicazione adottate dalle istituzioni per trattare argomenti correlati alla 

morte.   

Il secondo capitolo si concentra sull'esplorazione dell'evoluzione dei videogiochi attraverso la 

rappresentazione della morte, suddividendo la storia del medium in diverse epoche e 

analizzando le categorie analitiche associate ai videogiochi dedicati alla creazione di esperienze 

riflessive ed educative. Si esplora anche il ruolo delle emozioni nei videogiochi e come la 

narrazione e le scelte di game design influenzino l'esperienza emotiva del giocatore.  

Il terzo capitolo descrive la metodologia utilizzata nello studio e presenta i cinque videogiochi 

selezionati. Per ciascuno di essi, vengono analizzati la trama, la struttura narrativa, la struttura 

videoludica, le intenzioni degli sviluppatori e la ricezione del pubblico. Viene inoltre presentata 

la sperimentazione svolta attraverso i cinque focus group, dove si esplorano le opinioni e le 

percezioni dei giocatori riguardo al ruolo del videogioco come strumento educativo.  

Infine, il capitolo conclusivo riassume gli aspetti rilevanti emersi dai risultati della ricerca, 
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discute i limiti dello studio e propone possibili sviluppi futuri nell'ambito della death education 

attraverso i videogiochi. Sulla base dell'ipotesi di ricerca, si prevede di osservare una diversità 

di rappresentazioni della morte all'interno dei videogiochi selezionati, evidenziando una vasta 

gamma di approcci narrativi e stilistici. Questi giochi dovrebbero fornire non solo una mera 

rappresentazione della morte e della malattia, ma anche un'opportunità per i giocatori di 

riflettere sul significato della vita e della morte, incoraggiando un maggiore coinvolgimento 

emotivo e una sensibilità più profonda verso il tema. Per quanto riguarda la questione chiave 

dell'utilizzo dei videogiochi come strumenti di supporto alla death education, si ritiene che 

potrebbero emergere evidenze che suggeriscano un impatto positivo di tali strumenti 

sull'educazione e sulla sensibilizzazione riguardo alla morte. Questi giochi potrebbero offrire 

un contesto sicuro e controllato in cui esplorare e affrontare il tema della morte, facilitando il 

processo di apprendimento e di elaborazione emotiva. Tuttavia, l'efficacia di tali strumenti 

potrebbe variare in base a diversi fattori, tra cui gli obiettivi educativi specifici di ciascun 

videogioco, il contesto commerciale in cui è stato sviluppato e il pubblico di riferimento. Ad 

esempio, giochi con finalità commerciali potrebbero presentare una rappresentazione della 

morte più superficiale rispetto a quelli con intenti educativi espliciti. Inoltre, l'età e l'esperienza 

videoludica degli utenti potrebbero influenzare il modo in cui essi interagiscono con il tema 

della morte all'interno del gioco.   

In conclusione, questa ricerca intende offrire una panoramica approfondita delle potenzialità 

dei videogiochi nell'educazione sulla morte, contribuendo allo sviluppo di linee guida 

specifiche per il loro utilizzo efficace. Si confida che questa indagine possa stimolare un 

dibattito più maturo e consapevole sul tema, aprendo la strada a futuri sviluppi nel campo 

dell'educazione e della sensibilizzazione sulla morte attraverso i videogiochi. 
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Capitolo 1  

Introduzione al contesto di ricerca 

1.1 La morte nella società contemporanea  

La morte nella società occidentale è contemporaneamente presente e assente: è un tema centrale 

che permea l’umanità e, in quanto tale, viene rappresentata e narrata in continuazione (Tradii 

& Robert 2019). Eppure, è percepita come qualcosa di distante, remoto ed estraneo (Mellor 

1992).  Si delinea un quadro in cui l’esperienza di un essere umano oscilla continuamente tra 

due poli: la presa di coscienza della propria mortalità e l’allontanamento di questo pensiero 

(Campione 2007; Bauman 2012). Questo avviene in quanto la consapevolezza della propria 

mortalità, mette alla prova le capacità intellettuali e assume le sembianze di una conoscenza 

tanto paradossale quanto traumatica (Bauman 2012). Una volta acquisita, il discernimento 

umano sulla propria conoscenza resiste strenuamente allo sforzo di volontà di eluderla. Inoltre, 

quanto più impegnativa risulta la gestione di tale consapevolezza, tanto maggiore è la tendenza 

a mitologizzarla (Elias 2011), sopprimerla, ingraziosirla o camuffarla (Bauman 2012). La 

comprensione della propria non-esistenza risulta inafferrabile, generando pensieri difensivi e 

comportamenti inconsci che conducono a percepirsi immortali (Bauman 2012; Elias 2011). 

Bauman (2012) riflette su opera come la cultura venga impiegata come strumento per mitigare 

l'angoscia della morte, configurandosi come un mezzo per attribuire senso alla vita umana. 

Attraverso la ricerca di significato nelle istituzioni sociali e nei modelli di comportamento 

collettivo, l'umanità sviluppa strategie di vita che oscillano tra la consapevolezza della mortalità 

e la ricerca di una sorta di immortalità mediante attività e obiettivi che vanno oltre i "confini 

temporali e spaziali dell'essere" (Bauman 2012 p. 13; George & Park 2016). In epoche passate, 

la morte era caratterizzata da una dimensione principalmente collettiva, sia nella sua concezione 

generale (Elias 2011), sia nelle dinamiche intime e domestiche legate all'assistenza ai malati e 

alla gestione dei defunti (Campione 2007). L'attuale esperienza della morte sembra presentarsi 

sempre più come un processo isolato e distante, risultato di due distinti fenomeni. In primo 

luogo, l'individualizzazione (Elias 2011) rappresenta la graduale emancipazione dell'individuo 

dai tradizionali legami sociali, scaturita dalla modernizzazione a partire dalla seconda metà 

dell'Ottocento. Questo processo è caratterizzato dal riconoscimento delle proprie esigenze di 

autodeterminazione e dal rilassamento dei vincoli di natura comunitaria (Millefiorini 2022). 

Elias (2011) sottolinea come tale evoluzione abbia contribuito a un distanziamento anche dalle 

dimensioni valoriali e religiose legate alle "fantasie collettive" di una vita ultraterrena (p.54), 
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promuovendo sempre di più l'emergere di "fantasie individuali" (p.54) in cui la morte è 

concepita come un fenomeno separato, manifestandosi solo nel mondo esterno e comportando 

la rimozione di ogni riflessione sulla propria finitezza. Questa tendenza, secondo Testoni (2007 

cit. in Fonseca & Testoni 2011), rappresenta un cambio nella concezione della morte e della 

vita che ebbe luogo in Occidente a partire dalla metà dell'Ottocento. Inizialmente la prospettiva 

era teocentrica, pertanto le credenze religiose svolgevano un ruolo cruciale nel conferire 

significato all'esperienza umana. Successivamente, questa comprensione ha subito una 

trasformazione verso un approccio antropocentrico, dove l'attenzione si è spostata verso la 

dimensione terrena, con un'accresciuta enfasi sugli aspetti umani, culturali e sociali. Questo ha 

determinato un cambiamento nell'interpretazione della finitezza della vita, con una crescente 

attenzione all'esperienza umana, lasciando alle spiegazioni religiose un ruolo di secondo piano. 

La seconda trasformazione che ha influito sulla percezione del fine vita può essere individuato 

nelle transizioni demografiche (Campione 2007). La prima fase di queste transizioni ha avuto 

inizio a metà dell'Ottocento, seguita dalla seconda fase tra gli anni Sessanta e Settanta del 

Novecento. Questi cambiamenti hanno portato a modifiche significative nella struttura 

demografica della popolazione occidentale, caratterizzate da un aumento graduale 

dell'aspettativa di vita e da una diminuzione della mortalità (Grilli 2019). Come afferma Elias 

(2011), il prolungamento della vita ha portato all'effetto paradossale che “più s'allunga la vita 

più s'allontana la morte” (p.26). In altre parole, la morte è percepita come un evento strettamente 

legato a una specifica categoria sociale: i morenti, colpiti da un progressivo declino della 

propria condizione di salute, un’esperienza che è comunemente associata alla popolazione 

anziana (Tradii & Robert 2019; Campione 2007). La mortalità e la malattia sono caricate di 

connotazioni negative, percepite come segni di fallimento e decadimento, estranee all'ordinaria 

esperienza della vita. Di conseguenza, l'incremento della depersonalizzazione nel processo di 

morire e la progressiva distanza dalla consapevolezza della morte sono correlati a un graduale 

declino delle capacità nel confrontarsi con questa inevitabile realtà (Fonseca & Testoni 2011). 

Questa rimozione, secondo Elias (2011), si manifesta su due livelli: innanzitutto, a livello 

individuale, la cui origine affonda le radici nella psicologia freudiana, influenzando sentimenti 

e comportamenti legati alla consapevolezza della propria mortalità. Le fantasie e le esperienze 

infantili sono fondamentali nell'approccio individuale alla mortalità, portando spesso alla 

formazione di difese che costruiscono l'illusione di immortalità. In parallelo, a un secondo 

livello, la rimozione sociale, intrinseca al processo di civilizzazione, ha alterato la percezione 

collettiva della morte “relegandola dietro le quinte della vita sociale” (p.42). Questo sviluppo 

storico-sociale ha contribuito a plasmare una società più riservata nell'espressione delle 
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emozioni, scettica nei confronti delle tradizioni e delle retoriche del passato, rendendo 

complesso instaurare un dialogo aperto sulla morte, soprattutto nelle situazioni di fine vita. Si 

verifica quindi una crescente separazione della morte e delle relative manifestazioni emotive 

dallo spazio pubblico. In merito, Campione (2007) utilizza il termine 'negazione istituzionale' 

(p. 19), indicando un processo che porta a una sorta di privatizzazione dell'esperienza del fine 

vita. In questo contesto, l'individuo si trova nella condizione di dover attribuire personalmente 

un significato a ciò che sta accadendo, oltre che di definire autonomamente un comportamento 

di fronte a questa realtà (Mellor & Shilling 1993). L'esperienza personale con il fine vita è 

percepito come distante dal mondo esterno, accentuando il senso di solitudine e isolamento che 

un individuo si trova ad affrontare quando si confronta con la propria mortalità o quella dei 

propri cari (Elias 2011; Mellor 1992). L'istituzione di uno spazio dedicato alla condivisione e 

alla discussione sulla morte, considerata nella sua dimensione collettiva e sociale, può apportare 

miglioramenti significativi. In particolare, l'esposizione consapevole al concetto di morte può 

favorire una comprensione più profonda del significato attribuito sia alla vita che alla morte 

(George & Park 2016). Inoltre, aprirsi al confronto con il fine vita non solo tende a ridurre 

l'ansia e i timori associati a questo evento (Nicolucci 2019; Durlak & Riesenberg 1991; 

McClatchey & King 2015), ma si configura anche come un mezzo per offrire un supporto 

emotivo e umano più ampio a coloro che si trovano in fase terminale, spesso emarginati in una 

condizione di “silenziosa esclusione dagli individui senescenti e morenti dalla comunità 

umana” (Elias 2011, p. 20). Inoltre, può rappresentare un'opportunità concreta per la 

condivisione e la formazione di gruppi di sostegno, unità di crisi e consulenza del dolore, 

offrendo a chi vive esperienze simili uno spazio dedicato per esprimere liberamente le proprie 

emozioni e ricevere reciprocità emotiva e comprensione (Miles & Corr 2017). Da un punto di 

vista pratico, promuovere la discussione sulla morte può agevolare la possibilità di fare scelte 

informate e consentire un maggiore controllo nel processo decisionale riguardante il fine vita. 

Consentendo alle persone di partecipare attivamente e consapevolmente alla pianificazione e 

all'orientamento del proprio percorso terminale (Kirshbaum et al. 2011; Sleeman 2013). 

1.2 Educare alla morte 

L'esplorazione della comprensione della morte è un processo evolutivo intrapreso sin 

dall'infanzia e prosegue ininterrottamente per l'intero arco della vita (Campione 2007; Noppe 

2007b). Questa consapevolezza si sviluppa attraverso una pluralità di stimoli, sia informali che 

formali, in un dinamico intreccio tra l'ambiente sociale e culturale in cui l'individuo è immerso 
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e le sue interazioni relazionali (Campione 2007; Noppe 2007b; Testoni et al. 2020; Sofka 2007). 

A livello informale, il processo di educazione alla morte si connette in maniera stretta al 

fenomeno della socializzazione, attraverso il quale un individuo interiorizza le regole, le norme 

e i valori di una specifica società. Un variegato insieme di attori, tra cui la famiglia, la scuola, i 

coetanei, i mass media e la religione, svolge un ruolo di primaria importanza nel plasmare il 

sistema di credenze e comportamenti adottati anche in risposta alla morte. Le idee e le 

convinzioni trasmesse attraverso le generazioni precedenti conferiscono un significato 

all'evento biologico e universale della morte, considerandolo non solo come un fenomeno 

fisiologico, ma attribuendogli anche un valore simbolico e interpretativo che consente di 

collocarlo all'interno di un quadro di senso coerente. Parallelamente all'influenza della 

socializzazione nel processo di attribuzione di significato alla morte, le esperienze di vita 

individuali emergono come un elemento cruciale (Noppe 2007b; Campione 2007). Ad esempio, 

l'aver affrontato la perdita di una persona cara, la lotta contro una malattia grave o l'immergersi 

in un ambiente contraddistinto dalla violenza e permeato dalla morte, contribuiscono a plasmare 

in modo unico la comprensione individuale del concetto di morte (Noppe 2007b, p. 358). 

Pertanto, il fine vita implica sia il livello personale che una prospettiva condivisa, 

rappresentando un intricato intreccio di influenze che attraversano l'intera esistenza di un 

individuo (Bosco et al. 2022). Nel corso del tempo, la socializzazione e il confronto con la 

morte hanno subito notevoli trasformazioni, guidate dai macro-fattori sociali citati nel paragrafo 

precedente, e accompagnati da una progressiva professionalizzazione e medicalizzazione della 

morte (Mellor 1992; Mellor & Shilling 1993; Campione 2007; Bendle 2001). Questi 

cambiamenti hanno causato un processo di relegazione della morte, e dei morenti, in contesti 

istituzionali, come case di riposo e ospedali, allontanandola così dal tradizionale contesto 

familiare (Elias 2011; Campione 2007). In passato, i bambini erano più direttamente esposti 

alla morte, con la vicinanza ai malati e partecipando ai rituali funebri. La tradizione, la religione 

e il nucleo familiare svolgevano un ruolo fondamentale nell'introduzione dei bambini al 

concetto di morte, contribuendo così alla loro socializzazione in questa dimensione (Campione 

2007). Al contrario, oggigiorno l'atteggiamento prevalente degli adulti nel confrontarsi con i 

bambini riguardo alla realtà della morte è sempre più riluttante, come se temessero che possano 

essere in qualche modo danneggiati da tale consapevolezza (Elias 2011). Il rapporto con la 

morte è quindi passato da un coinvolgimento più intimo e familiare a una dimensione più 

distante e istituzionalizzata (Bendle 2001). Questo mutamento ha inevitabilmente influenzato 

il modo in cui l'individuo viene introdotto socialmente al concetto di morte, privandolo degli 

strumenti necessari per affrontare questo evento, sia a livello emotivo che comportamentale 

https://www-emerald-com.bibliopass.unito.it/insight/content/doi/10.1108/978-1-83909-037-020201007/full/html#bib-23
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(Campione 2007; Elias 2011; Fonseca & Testoni 2011). Ciò è accentuato dal venir meno di 

quelle prescrizioni sociali e convenzioni comportamentali che oggi appaiono obsolete e, seppur 

una volta considerate ordinarie, rappresentavano una bussola entro cui muoversi in contesti 

sociali complessi (Elias 2011). Fonseca e Testoni (2011) illustrano come con il declino della 

potenza simbolica che avevano i riti, la religione, i comportamenti prescritti occorra ripensare 

il rapporto con la morte. Nuovi approcci educativi e disciplinari prendono forma a partire dalla 

fine degli anni Cinquanta, anche con la nascita della tanatologia (Fonseca & Testoni 2011) e 

della death education (Noppe 2007a, Wass 2004). La tanatologia, definita da Kastenbaum 

(2002) come “studio della vita, lasciandovi inclusa la morte” (p. 76 cit. in Campione 2007, p. 

44), è lo studio scientifico della morte, del morire e del lutto e mira a costruire “a scientific 

comprehension of death, its rites, and its meanings”3 (Fonseca & Testoni 2011 p 157). Questo 

campo di studio si presenta come interdisciplinare, coinvolgendo diverse aree accademiche, tra 

cui “philosophy, psychology, medicine, sociology, anthropology, nursing, bioethics, history, 

architecture, education, archeology, and law”4 (Fonseca & Testoni 2011, p. 159). Un elemento 

fondamentale in questo campo è l'approccio educativo noto come death education, che si basa 

sui risultati e sulle scoperte della tanatologia per favorire un'educazione approfondita su questi 

argomenti. In particolare, la death education mira a promuovere una comprensione più 

approfondita della morte, a sviluppare una maggior consapevolezza di sé e chiarire i valori, i 

significati e le attitudini di fronte al fine vita (Wass 2004, p. 290). Orientata all'acquisizione di 

conoscenze teoriche e allo sviluppo di una comprensione personale e competenze pratiche, si 

propone di guidare le persone nell'apprendimento di modalità attraverso cui interagire con il 

concetto e l’esperienza della morte (Wass 2004). Questo obiettivo viene perseguito con 

programmi di pedagogia alla morte, che si articolano su diverse fasi della vita: secondo Ronconi 

e colleghi (2023), si distinguono approcci primari, secondari e terziari, mentre Noppe (2007b, 

p.360) propone un approccio che include sia l’educazione proattiva che la postvenzione. 

Secondo gli autori, un percorso di death education dovrebbe essere intrapreso sia prima che un 

individuo si trovi ad affrontare direttamente l'esperienza della morte o della malattia di una 

persona cara quando la morte è imminente e, infine, quando si è già verificata una perdita, 

offrendo supporto a lungo termine (Oliveri & Chiarini 2021; Ronconi et al. 2023; Noppe, 

2007b).   

La tanatologia e la death education, come discipline, hanno trovato le proprie radici nel 1959 

                                                             
3 Trad: “una comprensione scientifica della morte, dei suoi riti e dei suoi significati” 
4 Trad: “filosofia, psicologia, medicina, sociologia, antropologia, infermieristica, bioetica, storia, architettura, 

pedagogia, archeologia e diritto”. 



10 

 

con l’opera The Meaning of Death di Herman Feifel, pioniere dell'educazione moderna sulla 

morte, con una serie di articoli nei quali venivano sollecitati esperti di diverse discipline a 

dedicarsi allo studio approfondito della tematica della morte (Fonseca & Testoni 2011; Wess 

2004; Noppe 2007a). A partire da quel periodo, la death education ha sperimentato un sforzo 

unitario per essere integrata nei programmi formativi e diffondersi negli ambienti istituzionali. 

Originariamente introdotta negli Stati Uniti dagli accademici Robert Fulton, dell'Università del 

Minnesota, e Robert Kastenbaum, della Wayne State University, negli anni Sessanta, aveva 

l'obiettivo di creare uno spazio aperto e sicuro per discutere della morte e del lutto. Tuttavia, 

mentre questa disciplina si affermava negli Stati Uniti, in Europa ha registrato un progresso più 

lento, con la creazione di centri di ricerca dedicati avvenuta solo in tempi più recenti (Noppe 

2007a; Wass 2004). Corsi nelle scuole e per professionisti sanitari e terapeuti del dolore, 

programmi universitari, e iniziative per il pubblico generale sono stati implementati con 

l'obiettivo di promuovere la comprensione dei valori legati alla morte, riflettere sull'influenza 

delle dinamiche culturali e sociali sull'esperienza della morte e preparare i cittadini a prendere 

decisioni informate dal punto di vista politico (Wass 2004; Noppe 2007a). Nel corso degli anni 

si sono sviluppati due principali metodologie di insegnamento: una didattica, dove sono previste 

lezioni e discussioni di materiali orientati alla diffusione della conoscenza, e l’altra 

esperienziale, orientata alla riflessione personale per ridurre l’ansia di morte (Noppe 2007a). 

Questi approcci trovano espressione e supporto nell’insegnamento attraverso metodologie 

multidisciplinari e innovative, che includono l’introduzione di nuove esperienze in aula o corsi 

fruibili online (Noppe 2007a). Parallelamente, si è assistito alla nascita di riviste scientifiche 

come Omega: Journal of Death and Dying e Death Studies negli anni Settanta, seguite da The 

Forum: Newsletter of the Association for Death Education and Counseling nel 1976 e Mortality 

nel 1996 (Fonseca & Testoni 2011, p.162, Noppe 2007a p. 351), accompagnata dalla nascita di 

organizzazioni tanatologiche che operano nelle scuole o privatamene a sostegno di chi sta 

elaborando una situazione traumatica o un lutto (Noppe 2007b; Miles & Corr 2017). Ciò che 

contraddistingue l’evoluzione della materia è proprio l’ampia disponibilità di nuovi approcci, 

libri e riviste che alimentano ulteriormente il dibattito (Noppe 2007a). Tuttavia, nonostante gli 

avanzamenti nella comprensione della morte grazie a queste nuove prospettive educative, il 

tema rimane accessibile solo a una minoranza di professionisti sanitari, educatori e studiosi. 

Wass (2004) e Noppe (2007b) evidenziano come alcune porzioni della popolazione, in 

particolare bambini e anziani, siano escluse da questa formazione. Il problema diventa evidente 

quando Wass (2004) porta all’attenzione la mancanza di attenzione e integrazione della death 

educaton nei curricula dei professionisti sanitari, lasciandoli spesso impreparati di fronte alla 
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perdita di un paziente e alla necessità di confortare i familiari in lutto. Inoltre, mentre negli Stati 

Uniti l'educazione alla morte ha visto una diffusione significativa, l'Europa ha mostrato una 

maggiore resistenza nello sviluppo di centri di ricerca specificamente dedicati a questo 

approccio (Oliveri & Chiarini 2021). Le sfide nell'applicazione della tanatologia e della death 

education consentono di evidenziare l'importanza di personalizzare le diverse criticità in base 

alle fasce d'età, agli ambienti sociali e culturali, nonché alle esperienze specifiche dei 

destinatari. Tale adattamento dovrebbe rispondere alle esigenze specifiche di ciascun gruppo a 

cui è rivolto, garantendo un accesso equo e inclusivo alla death education (Wass 2004, Fonseca 

& Testoni 2011).  

1.3 Focus sul contesto italiano  

Negli ultimi decenni, mentre negli Stati Uniti si è aperto un dialogo accademico sulla morte, 

l'Europa, e in particolare l'Italia, ha mostrato una certa resistenza nell'esplorare approcci 

educativi a questo complesso tema (Oliveri & Chiarini 2021). A differenza dei paesi 

anglosassoni, l'Italia ha registrato un certo ritardo nell’attenzione per la tanatologia, iniziando 

solo di recente a sviluppare una sua "fisionomia autonoma dagli ambiti dottrinali, religiosi e 

clinici" (Campione 2007, p.9). In particolare, in Italia, la riflessione sulla morte è ancora un 

argomento poco approfondito e, quando oggetto di studio, si concentra in particolare su fasce 

d'età specifiche, come anziani e adolescenti (Amaturo et al. 2022), e su determinate categorie 

di professionisti, in particolare gli "health workers and specialists"5 (Di Mola & Crisci 2001, p. 

373). Ciò contrasta con altre nazioni che vantano una consolidata tradizione di ricerca sugli 

atteggiamenti verso la morte, condotta su campioni rappresentativi (Amaturo et al. 2022). 

Tuttavia, sotto l'impulso delle raccomandazioni e delle leggi riguardanti le esigenze e i desideri 

dei pazienti, delle famiglie e degli operatori sanitari, come il Programma nazionale per la 

realizzazione di strutture per le cure palliative del Ministero della sanità del 2000, gli 

approfondimenti relativi all'assistenza fornita a pazienti affetti da malattie incurabili e in fase 

terminale hanno conosciuto uno sviluppo significativo, ampliando così la discussione sulla 

morte e sul morire in Italia (Di Mola & Crisci 2001). La riluttanza a trattare argomenti legati 

alla morte, che si osserva nell'ambito accademico, si riscontra altresì nella sfera pubblica e 

privata della vita degli italiani. A tal proposito, Campione (2004) parla di una mancanza di 

consapevolezza aperta riguardo a questo tema, comunemente considerato e concepito come un 

evento negativo e contrario alla natura stessa (Toscani et al. 1991). Tale atteggiamento si 

                                                             
5 Trad: “operatori sanitari e specialisti”  
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manifesta con l’allontanamento del pensiero della propria mortalità (Di Mola & Crisci 2001; 

Toscani et al. 1991), in quanto il solo pensiero genera tra la maggior parte della popolazione 

sentimenti di paura, tristezza e rassegnazione (Toscani et al. 1991, p. 337). Questo distacco nel 

pensiero degli italiani rispetto alla propria mortalità è evidenziato anche da Amaturo e colleghi 

(2022), dove si osserva una diffusa mancanza di preparazione e comunicazione delle volontà 

su questioni cruciali legate al decesso, come le direttive anticipate di trattamento, la volontà di 

donare gli organi, la gestione delle proprie utenze online, la redazione del testamento o la 

pianificazione del destino dei propri cari in caso di morte. Tuttavia, mentre la riflessione sulla 

morte può essere evitata, la malattia, viene vissuta come “a socially visible and personally 

unpredictable event”6 (Toscani et al. 1991, p. 342), rappresenta la manifestazione tangibile della 

mortalità suscitando diversi timori tra gli italiani (Toscani et al. 1991). Nelle indagini, infatti, 

emerge una connessione diffusa tra malattia e morte, soprattutto nel caso del cancro, 

riconosciuto come la principale causa di decesso nella maggioranza dei partecipanti delle 

ricerche (Toscani et al. 1991; Di Mola & Crisci 2001). In relazione alle malattie terminali, nella 

cultura occidentale, si discute ampiamente di good death. Questo termine si riferisce al 

raggiungimento di un processo di fine vita che risponde alle esigenze e alle preferenze del 

paziente, garantendogli una morte dignitosa in armonia con i suoi valori, desideri e aspettative. 

Questo concetto comprende non solo il controllo dei sintomi fisici e psicologici, ma tiene conto 

anche delle sfumature culturali, spirituali ed esistenziali del paziente. Una “buona morte” 

generalmente implica l'assenza di dolore e sofferenza, un forte sostegno emotivo e spirituale e 

la possibilità di accettare la morte con serenità, coinvolgendo attivamente sia i familiari che i 

caregiver7 (Emanuel & Emanuel 1998). A distinguere e caratterizzare gli hospice italiani da 

quelli anglosassoni, è la prevalenza di una consapevolezza del morire chiusa8, situazione in cui 

il morente non è consapevole dell’imminenza della propria morte, o di finzione reciproca, dove 

familiari e operatori sanitari evitano di discutere apertamente della gravità della malattia, spesso 

sostenendo l'illusione che il paziente stia migliorando (Campione 2004, p.345; Campione 2007, 

                                                             
6 Trad: “un evento socialmente visibile e personalmente imprevedibile”. 
7 In particolare, Campione (2004) identifica tre approcci di concepire una “buona morte” che si riflettono su diverse 

modalità di intervento clinico e assistenziale: l'approccio materialista-biologico, personale e religioso. Nel primo 

caso, la morte è interpretata come l'inizio di una nuova vita, in accordo con la prospettiva religiosa, oppure come 

un passaggio improvviso e privo di sofferenze, secondo il punto di vista materialistico-biologico, e infine, secondo 

una concezione personale, dove la morte è concepita in termini positivi quando accompagnata dalla speranza di 

non morire (p. 345). 
8 Campione (2007), facendo riferimento ai sociologi Barney Glaser e Anselm Strauss, illustra quattro tipi di 

consapevolezza del morire: chiusa, di reciproca finzione, sospetta e aperta. Nel caso della consapevolezza 

sospetta, il paziente sospetta che la sua malattia sia terminale e abbia una prognosi negativa, ma questo sospetto 

non è confermato. Nell'ultima categoria, quella aperta, la morte è discussa apertamente, fornendo strumenti 

aggiuntivi al paziente per accettare la propria condizione.  
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p. 157). Questa situazione si traduce, per la maggioranza degli italiani, in una resistenza diffusa 

nel voler conoscere la propria prognosi, soprattutto se terminale. La morte viene affrontata solo 

in contesti in cui si può immaginare una vittoria su di essa, come parte di un processo di 

guarigione. Le sfide emergono quando questa possibilità è esclusa, e accettare il concetto stesso 

di morte diventa particolarmente complesso quando manca familiarità con esso. 

Potenzialmente, le conseguenti difficoltà comunicative tra medico e paziente implicano la 

necessità di interventi volti a colmare questo silenzio, come ad esempio la death education 

(Campione 2004). Questa urgenza diventa ancor più rilevante alla luce del crescente 

riconoscimento dei diritti di autonomia dei pazienti nelle decisioni sul trattamento e nelle scelte 

legate al fine vita, come evidenziato dalle ricerche di Di Mola e Crisci (2001).  

In Italia, nonostante l'evoluzione verso una prospettiva secolarizzata, risulta innegabile che la 

religione mantenga una certa influenza sul modo in cui gli italiani concepiscono la vita e la 

morte (Colombo 2022). A differenza di altri paesi europei, l’Italia mantiene un legame più saldo 

con la fede religiosa, come evidenziato da ricerche, tra cui quelle condotte dal Pew Research 

Center nel 2018. La maggioranza degli italiani si identifica come credente, in particolare del 

cristianesimo cattolico, ma solo una minoranza di essi risulta essere praticante (Toscani et al. 

1991; Di Mola e Crisci 2001; Colombo 2022). Sebbene il panorama degli atteggiamenti, 

pratiche e credenze riguardo al fine vita sia molto diversificato in base a variabili come la 

posizione geografica, l'età, il genere e l'istruzione, uno dei fattori che influisce in modo più 

significativo su questo sistema di valori e comportamenti è la religione (Toscani et al. 1991, 

Colombo 2022). Tra credenti e non credenti emergono notevoli differenze nelle pratiche 

funebri, come ad esempio il culto del defunto, che si manifesta spesso attraverso la visita al 

cimitero almeno una volta all'anno (Toscani et al. 1991), o nel modo in cui si svolge il rito 

funebre e nella scelta relativa al tipo e al luogo di sepoltura (Colombo 2022). Riguardo a come 

viene interpretato l’aldilà, al diminuire della fede in Dio diminuisce anche la credenza nella 

possibilità di un’esistenza dopo la morte. Nello specifico, tra i credenti praticanti la morte viene 

concepita come un passaggio verso una nuova vita, mentre i non credenti la vedono come la 

fine di tutto (Pozzi & Marzano 2022.) Il panorama che emerge si rivela complesso e, in alcuni 

casi, imprevedibile. Secondo Pozzi e Marzano (2022), è frequente riscontrare credenti che 

affermano di non credere in una vita ultraterrena, così come individuare non credenti che ne 

discutono. In presenza della consapevolezza della propria mortalità, l'adesione a credenze 

religiose può diventare una fonte di conforto, prospettando l'esistenza di una vita ultraterrena. 

Questi elementi sono intrecciati con radicate tradizioni culturali, soprattutto religiose, che 

mantengono un ruolo centrale nella gestione delle pratiche funebri e nella concezione stessa 
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della morte, stabilendo le coordinate per affrontare queste esperienze (Colombo 2022). 

Tuttavia, mancano ancora alternative rilevanti, soprattutto nelle realtà profondamente 

influenzate dalla tradizione cattolica, come nel caso dell'Italia (Colombo 2022, p. 317). Questa 

carenza mette in luce una situazione in cui la secolarizzazione, via via più evidente, ha 

progressivamente limitato le opportunità di esplorare il tema della morte senza, tuttavia, 

generare nuovi modelli "laici" (Toscani et al. 1991). Questa carenza è particolarmente evidente 

nel contesto familiare, dove la reticenza a parlare della morte è ancora molto diffusa. Secondo 

lo studio di Toscani e colleghi (1991), solo un quarto dei partecipanti si dichiarava aperto a 

discutere di questo tema con i propri figli, anche in età precoce. Tuttavia, un dialogo aperto 

sulla morte e sul lutto in famiglia è fondamentale per sviluppare una sana comprensione di 

questi eventi e per affrontare il lutto in modo costruttivo. Come mostra la ricerca di Amaturo e 

colleghi (2022), le persone che provengono da famiglie che hanno instaurato questo tipo di 

dialogo tendono ad avere una maggiore capacità di gestire le emozioni legate alla perdita e di 

sviluppare meccanismi di coping sani. Questa constatazione suggerisce che un dibattito aperto 

su questi argomenti possa contribuire in modo significativo a promuovere una prospettiva più 

serena sulla morte. In mancanza di modelli alternativi a quelli proposti dalla tradizione e dalla 

religione e in assenza di una socializzazione familiare adeguata, potrebbe essere utile introdurre 

appositi programmi educativi, basati sulla death education, a livello scolastico, al fine di aiutare 

le persone a confrontarsi con la propria e altrui mortalità (Bosco et al 2022). 

1.4 Strategie di comunicazione adottate dalle istituzioni per tematiche complesse 

In presenza di tematiche complesse, come quelle legate alla malattia e alla morte, è necessario 

utilizzare un approccio contestualizzato che sappia tener conto del destinatario del messaggio e 

del suo quadro di riferimento culturale attraverso cui filtra, definisce e orienta le proprie 

percezioni e risposte di fronte a situazioni difficili (Bosco 2012). Prendendo in considerazione 

l’ambito della salute, con particolare riferimento ad alcune strategie comunicative adottate nelle 

istituzioni sanitarie e scolastiche, è utile esplorare possibili alternative per affrontare temi 

sensibili. La scelta di utilizzare la tematica della malattia come esempio, e le strategie 

comunicative adottate dalle istituzioni in relazione ad essa, è giustificata dai seguenti fattori: 

(1) gli ospedali sono considerati "an institutional expression of the modern desire to sequestrate 

death away from the public gaze"9 (Mellor 1992, p. 21), (2) lo stretto legame nella percezione 

comune tra malattia e morte (Toscani et al. 1991; Di Mola & Crisci 2001), e (3) l'importanza 

                                                             
9 Trad: “un’espressione istituzionale del desiderio moderno di sottrarre la morte allo sguardo del pubblico”. 
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della comunicazione tra medico e paziente che necessita di un approccio comunicativo non 

standardizzato, ma orientato alla persona (Tulsky 2003; Spinsanti 2016).  

Per affrontare le sfide connesse alla comunicazione sulla malattia e sulla morte, sono stati 

sviluppati diversi approcci, alcuni dei quali sono stati adottati in contesti scolastici. Un esempio 

è rappresentato dalla death education, un insieme di attività educative mirate a agevolare la 

comprensione della morte e del lutto (Testoni et al. 2020) tra queste si può richiamare il role 

playing. Quest’ultimo, quando applicato all'ambito della salute e all'educazione medica, si 

configura come un metodo educativo interattivo e coinvolgente. In questo contesto, insegnanti 

e studenti partecipano a simulazioni di situazioni reali o immaginarie, consentendo di 

sperimentare scenari di vita quotidiana (Beres & Young 2006). Tale pratica promuove un 

apprendimento attivo attraverso l'interazione dinamica e partecipativa (Bharti 2023; Beres & 

Young 2006). Al cuore di questo approccio si trovano elementi essenziali, tra cui la definizione 

chiara degli obiettivi di apprendimento, la creazione di casi stimolanti, l'implementazione di 

regole fondamentali e la dettagliata presentazione di note cliniche per i partecipanti. Un 

elemento chiave del role playing risiede nella sua efficacia come strumento per affrontare 

situazioni complesse. Ad esempio, può essere impiegato come esercizio pratico per affrontare 

tematiche delicate come la diversità culturale o per sviluppare competenze nella gestione di 

situazioni emotive, come la comunicazione di cattive notizie. Inoltre, il ricorso al marking 

form10 consente una valutazione obiettiva delle performance degli studenti mediante domande 

specifiche. Questo approccio consente di analizzare le interazioni e le decisioni degli studenti 

durante la simulazione, fornendo spunti e riflessioni sui punti in cui possono migliorare (Beres 

& Young 2006). Questo metodo si è dimostrato altamente efficace nello sviluppo di competenze 

cliniche e relazionali, oltre che nella gestione di questioni etiche, offrendo un potente strumento 

per promuovere la consapevolezza sulla salute e affrontare tematiche cruciali come lo screening 

del cancro e la prevenzione delle malattie (Beres & Young 2006; Bharti 2023). Tra le diverse 

strade attraverso le quali professionisti e pazienti cercano di affrontare la complessità legata al 

tema della morte e della malattia, si distingue la pratica della medicina narrativa. Questa 

prospettiva emerge come una risposta al tradizionale riduzionismo medico associato 

all'approccio dell'Evidence-based medicine, il quale si focalizza principalmente sulla struttura 

biologica delle patologie e sulle relative terapie clinico-farmacologiche, spesso trascurando la 

                                                             
10  Il termine marking form si riferisce a un modulo comunemente utilizzato in ambito lavorativo per valutare le 

prestazioni dei dipendenti. Nella pratica del role playing, questo modulo viene adattato alla situazione specifica. 

Ad esempio, Beres e Young (2006, p. 229) hanno creato un questionario che valuta le capacità di comunicazione 

e le competenze cliniche attraverso domande specifiche, utilizzando una scala da 1 (scarso) a 5 (eccellente). 
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dimensione soggettiva e personale dell'esperienza di malattia (Spinsanti 2016). Al contrario, 

l'approccio della Narrative Based Medicine, o medicina narrativa, originato dalle riflessioni di 

Kleinmann a fine anni Ottanta, pone l'accento sulla "dimensione sociale e relazionale che 

circonda il malato" (Bosco 2012, p.55), consentendo ai medici e ai pazienti di dare forma a 

esperienze altrimenti ineffabili e di ottenere una comprensione più profonda del loro vissuto 

(Charon 2007). Questo approccio fornisce uno strumento prezioso agli operatori sanitari, 

permettendo loro di ascoltare con attenzione le storie dei pazienti, concentrandosi non solo sui 

sintomi fisici, ma anche sui significati personali e sulle loro esperienze. L'obiettivo della 

medicina narrativa non è contrastare l'Evidence-based medicine quanto completarla, integrando 

la comprensione clinica con una visione più umana e centrata sulla persona (Charon 2007). 

Infatti, la medicina narrativa si configura come un approccio clinico-diagnostico che si basa su 

competenze comunicative specifiche, utilizzando la narrazione come strumento chiave per 

acquisire, comprendere e integrare le esperienze legate alla malattia. Il suo scopo principale è 

lo sviluppo di percorsi di cura personalizzati, promuovendo la partecipazione attiva dei soggetti 

coinvolti (Spinsanti 2016). Questa pratica comprende diverse modalità di applicazione, tra cui 

l'uso di narrazioni letterarie e artistiche, la condivisione e l'elaborazione del vissuto di fronte al 

dolore, nonché approcci terapeutici che riconoscono la persona come soggetto, non solo 

oggetto, della cura. Seguendo la proposta di Cristina Cenci, Spinsanti (2016) individua tre 

categorie fondamentali: (1) la medicina narrativa, che mira a personalizzare il percorso 

diagnostico e terapeutico coinvolgendo attivamente pazienti e professionisti sanitari nella 

costruzione condivisa del percorso di cura; (2) lo storytelling, che si concentra sulla diffusione 

della conoscenza sulla malattia e sulla condivisione delle esperienze, sfruttando il potere delle 

storie per sensibilizzare ed educare; infine, (3) le caring narratives come forma specifica di 

narrazione volta a facilitare il percorso personale con la malattia, offrendo un sostegno ampio 

che va oltre l'informazione, includendo consigli pratici, esperienze simili e un senso di 

comunità. Questi approcci integrati contribuiscono a una comprensione più completa e 

umanistica della medicina narrativa, arricchendo la sfera del trattamento e del benessere dei 

pazienti.   

Le narrazioni di malattia, comunemente note come illness narratives, costituiscono forme 

discorsive e resoconti che emergono in risposta a condizioni di malattia, disfunzione, disabilità 

o menomazione (Bury 2004, cit. in Nigris 2008, p. 134). Tali narrazioni possono originare da 

individui direttamente coinvolti, dai loro familiari, dai caregiver professionisti, dai medici, 

dagli infermieri e dagli altri attori legati all'esperienza della malattia, rappresentando un veicolo 

per esplorare e comprendere la dimensione soggettiva di chi ne è coinvolto e i significati che 
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vengono attribuiti (Bury 2001). Le graphic novels, conosciute anche come graphic medicine, 

sono opere narrative visive che delineano esperienze personali legate alla propria patologia o 

alla cura di familiari colpiti da problematiche di salute, utilizzando sia immagini che parole 

(Williams 2012). Esse costituiscono un esempio particolare di narrazione di malattia, offrendo 

uno sguardo peculiare sull'esperienza individuale e trasmettendo in modo coinvolgente le sfide 

e le emozioni connesse. La loro rilevanza potenziale supera la mera comprensione del vissuto 

dei pazienti, assumendo un ruolo significativo nella narrazione collettiva delle esperienze legate 

alla salute (Bosco 2012). Le graphic novels non solo forniscono un prezioso aiuto ai pazienti 

nella comprensione e nell'espressione delle loro esperienze, ma si rivelano anche una risorsa 

preziosa per operatori sanitari, pazienti e caregiver (Bosco 2012; Williams 2012). Oltre a 

rappresentare efficacemente le esperienze dei pazienti, queste opere possono essere utilizzate 

come strumenti educativi, affrontando argomenti complessi legati alla salute. Inoltre, 

incoraggiano la riflessione individuale, stimolando l'autocomprensione e la valutazione critica 

dei bisogni di malati e familiari. La capacità delle graphic novels di coinvolgere i lettori 

consente di immergersi nel vissuto degli autori, imparando dagli esiti positivi o negativi delle 

esperienze narrate. Ciò contribuisce al potenziamento di competenze fondamentali, quali 

l'empatia e la capacità di comunicare emozioni e esperienze complesse (Williams 2012), 

rivelandosi un valido strumento “to learn and teach about illness”11 (Green & Myers 2010, 

p.21). A livello mediatico, un'ulteriore strategia comunicativa di rilievo è l'entertainment-

education, una pratica diffusa che sfrutta il lato ludico come veicolo strategico per trasmettere 

messaggi educativi e di salute, con l'obiettivo di influenzare positivamente la consapevolezza, 

la conoscenza, le attitudini e i comportamenti del pubblico (Moyer-Gusé 2008; Tufte 2005). 

Questo approccio impiega forme tradizionali di intrattenimento, come la televisione, 

programmi televisivi, film, teatro, radio, musica e altri contenuti culturali, come strumenti per 

la divulgazione di messaggi educativi e sociali (Tufte 2005). Teorie come la Social Cognitive 

                                                             
11 Trad: “imparare e apprendere dai vissuti di malattia”. 
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Theory (SCT) 12 e l’Extended Elaboration Likelihood Model (E-ELM)13 suggeriscono che 

l'interesse per la trama e l'identificazione con i personaggi (E-ELM), insieme a un modello che 

integra percorsi sia cognitivi che emotivi (SCT), possano stimolare la riflessione su tematiche 

e messaggi allineati con la trama della narrazione (Moyer-Gusé 2008). L'entertainment-

education trova applicazione in vari settori, spaziando dalla salute pubblica alla 

sensibilizzazione ambientale, dalla promozione della cittadinanza attiva e dei diritti umani alla 

stimolazione della partecipazione sociale (Tutfe 2005). In contesti di salute pubblica, ad 

esempio, questa strategia può promuovere comportamenti salutari, come la prevenzione delle 

malattie, e fornisce informazioni cruciali su temi quali le vaccinazioni, la pianificazione 

familiare e la prevenzione dell'HIV/AIDS (Ibid). All'interno del panorama dell'entertainment-

education, le nuove tecnologie, con particolare riferimento ai videogiochi, sono state integrate 

e adottate con successo (Arrighi 2023). Questa integrazione solleva interrogativi riguardo le 

diverse applicazioni dei videogiochi, andando oltre il loro ruolo tradizionale di intrattenimento. 

Il presente lavoro ha l'obiettivo di analizzare il videogioco attraverso l'esplorazione delle varie 

opportunità d'uso e delle modalità di comunicazione offerte da questo medium per affrontare 

tematiche complesse, al fine di comprendere se e come i videogiochi possano influenzare 

positivamente la consapevolezza, la conoscenza e le attitudini sui temi della malattia e della 

morte. 

                                                             
12 La Social Cognitive Theory (SCT), di Bandura è una teoria psicologica che sostiene che le persone imparino 

non solo attraverso l'esperienza diretta, ma anche osservando modelli. Essa sottolinea che i modelli presenti nei 

media trasmettono conoscenze, valori e comportamenti, influenzando la percezione degli spettatori. Tuttavia, non 

tutti i comportamenti osservati vengono imitati. Infatti, la SCT identifica quattro processi chiave 

nell'apprendimento osservativo: attenzione, ritenzione, produzione e motivazione. La motivazione, elemento 

centrale, indica che le persone non imitano automaticamente ciò che vedono, ma sono motivate a farlo. A 

influenzarla, vi sono il self-efficacy, la fiducia di un individuo nella propria capacità di eseguire un certo 

comportamento, e l’outcome expectancies, ossia la propria percezione delle possibili conseguenze, positive e 

negative, nel metterlo in atto. Ne deriva che un individuo si sentirà più motivato ad adottare un determinato 

comportamento quando è attento, in grado di ricordare, capace di eseguirlo, motivato dalla fiducia in sé stesso e 

dalle aspettative degli esiti positivi associati al comportamento (Moyer-Gusé 2008, p. 412). 
13 L’Extended Elaboration Likelihood Model (E-ELM) è un modello teorico che si concentra sulla capacità 

dell’entertainment-education di influenzare convinzioni, atteggiamenti e comportamenti. Questo modello 

sottolinea che durante l'immersione negli elementi drammatici di un programma di intrattenimento, gli spettatori 

sono in uno stato di coinvolgimento più profondo e meno critico, riducendo così la propensione a contestare il 

messaggio persuasivo veicolato dal mezzo. Oltre l’attrattiva della trama, la qualità della produzione e 

l’impossibilità di percepire l’intento persuasivo, due sono le componenti principali che permettono tale 

coinvolgimento: la transportation (trasporto) e l'identificazione con i personaggi. La transportation si riferisce al 

coinvolgimento degli spettatori nella narrazione, mentre l'identificazione riguarda la percezione di un individuo di 

essere simile o in relazione sociale con i personaggi della storia (Moyer-Gusé 2008, p. 413). 
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1.5 Il videogioco come strumento 

L'educazione informale sulla morte è influenzata da diversi stimoli, tra cui i media (Campione 

2007). In merito, Sofka (2007) sostiene che l'esposizione quotidiana alla morte avviene anche 

attraverso la stampa, i giochi e i media elettronici, come la radio, la televisione e il mondo 

online. Ciò include anche l'interazione sui social network, che costituiscono un nuovo spazio in 

cui le persone possono esprimere il proprio dolore e i ricordi legati a un defunto (Bartoletti et 

al. 2022). Il modo in cui la morte viene rappresentata in questi contesti può svolgere un ruolo 

cruciale nella formazione della percezione della mortalità, anche veicolando rappresentazioni 

non realistiche, distorte e semplificate che possono influenzare profondamente la sua 

comprensione (Noppe 2007b; Fonseca & Testoni 2011). Tra i rischi, vi è la possibilità che la 

trasformazione della morte in un prodotto di consumo conduca a semplificarne la complessità. 

Al contempo, questi mezzi potrebbero generare e amplificare sentimenti di paura ed evitamento 

nei confronti di questa tematica (Rieger 2017). I videogiochi, nello specifico, hanno contribuito 

a plasmare la percezione della morte attraverso rappresentazioni legate a conflitti e violenza. 

Tuttavia, i media possono anche aprire la strada a un utilizzo innovativo, orientato allo sviluppo 

di nuovi approcci pedagogici (Noppe 2007b), stimolando la riflessione sulla morte attraverso 

contenuti significativi, incoraggiando una riflessione sull'esistenza e sul significato della vita, 

costituendo uno spazio sicuro entro cui esplorare pensieri sul fine vita e sulla vulnerabilità 

umana (Noppe 2007b; Rieger 2017). Ancora oggi, però, nel dibattito accademico e 

nell'opinione pubblica, il videogioco è frequentemente correlato a tematiche di violenza e alla 

semplificazione eccessiva del concetto di morte (Darrow 2020). Il presente lavoro si pone 

l’obiettivo di decostruire tale immaginario, evidenziando come questi possano anche essere 

preziosi strumenti di riflessione. 
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Capitolo 2 

Panoramica del medium videoludico  

2.1 Un'esplorazione dell'evoluzione dei videogiochi attraverso la rappresentazione 

della morte 

L’esperienza del giocatore con i videogiochi è spesso accompagnata dalla presenza di un 

elemento ineludibile: la morte. Fin dagli albori dell'industria videoludica, la rappresentazione 

della morte ha svolto diversi ruoli, trasformandosi da semplice meccanica di fine gioco a 

elemento centrale di narrativa e strategia. Come affermato da Darrow (2020), la discussione 

accademica ha spesso evidenziato una percezione comune: "the idea here is that popular gaming 

represents death poorly"14 (p.28). Tuttavia, scrutando più a fondo, emerge un panorama più 

sfaccettato e articolato, dove la morte nei videogiochi assume diverse forme e funzioni.  

Inizialmente relegata a una meccanica di "Game Over" negli arcade, la morte si è evoluta in 

una componente narrativa che guida le scelte strategiche del giocatore. Il concetto di fail state, 

dove l’utente si trova in una condizione di impossibilità di proseguire a causa della morte del 

proprio personaggio o di un fallimento nella missione, ha acquisito una centralità nel game 

design. Gli sviluppatori, consapevoli dell'importanza di questa meccanica, la plasmano con 

cura, determinando le conseguenze del fallimento: ricominciare da capo, perdere progressi o, 

in alcuni casi, terminare definitivamente (Mancosu 2021). Come evidenziato da Bocci e Ferrari 

(2023), la morte nei videogiochi assume vari ruoli, fungendo da vincolo narrativo che spinge il 

giocatore a fare scelte strategiche o da strumento di reset, riportando il giocatore all'inizio del 

gioco o al punto di respawn. La rappresentazione della morte si svela quindi come un elemento 

cruciale per l'esperienza di gioco, influenzando sia il lato narrativo che quello ludico. Maté 

(2017) propone una visione più approfondita, rilevando come la morte possa assumere diversi 

tratti caratteristici sia nel gameplay che nello storytelling.  Inoltre, nel corso degli anni, due 

strategie predominanti e opposte hanno plasmato la rappresentazione della morte nei 

videogiochi: da un lato, a partire dagli anni Settanta, l'atto del morire è reso invisibile, mentre, 

dall'altro, a partire dagli anni Novanta, assistiamo a una spettacolarizzazione della morte 

attraverso una massimizzazione audiovisiva (Maté 2017). In questa prospettiva, nel prossimo 

paragrafo sarà approfondito il tema della trasformazione della morte nei videogiochi, da mero 

elemento meccanico di gioco a componente narrativa di notevole importanza. Tale evoluzione 

                                                             
14 Trad: “l’idea è che i videogiochi famosi rappresentino male la morte”. 
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ci conduce fino al concepimento di videogiochi che pongono la riflessione sulla mortalità al 

centro, trasformandola in un tema fondante che struttura l'intera esperienza di gioco. 

2.1.1 Gli anni Sessanta  

Nel panorama degli embrionali passi dei videogiochi, avvenuti alla fine degli anni Cinquanta e 

all'inizio degli anni Sessanta, emerge un momento cruciale nella storia di questi media. Pur 

caratterizzati da una semplicità grafica e tecnica, questi prototipi hanno svolto un ruolo 

fondamentale nel plasmare le basi dell'evoluzione dei moderni videogiochi. Tra i pionieri di 

questo periodo, tre titoli in particolare si distinguono: Tennis for Two, concepito nel 1958 dal 

fisico statunitense William Higinbotham insieme al collega Dvorak, si presenta come una 

simulazione di tennis tra due giocatori, ognuno controllato da un joystick, con una grafica 

basilare che offre una visuale laterale del campo e una rappresentazione elementare della palla 

(Accordi Rickards 2014). Successivamente, Spacewar!, sviluppato tra il 1961 e il 1962 da un 

gruppo di studenti del Massachusetts Institute of Technology (MIT), rappresenta una svolta 

cruciale introducendo la grafica tridimensionale e l'interazione multiplayer. Le astronavi 

triangolari, capaci di ruotare, avanzare, sparare missili ed entrare nell'iperspazio, costituiscono 

gli elementi chiave del gioco, con l'obiettivo di abbattere l'avversario controllato da un altro 

giocatore umano. Infine, nel 1969, fa la sua comparsa Hamurabi, un proto-videogioco basato 

sulla simulazione economica che coinvolge il giocatore nell'amministrazione di un regno 

(Accordi Rickards 2014). La presenza della morte, intesa come tema e meccanica, è limitata 

nei suddetti videogiochi. In Tennis for Two, la mancanza di un sistema di punteggio che indichi 

chiaramente fallimento o vittoria riflette l'assenza di un concetto tradizionale di esito nel 

contesto di gioco. Analogamente, Hamurabi non presenta elementi di fallimento, come il 

"Game Over", nel suo gameplay. La prima introduzione significativa della morte come 

meccanica avviene con Spacewar!, dove la navicella scompare su uno sfondo nero quando 

viene colpita dall'avversario, rappresentando il fallimento di un giocatore e la vittoria dell'altro. 

Pertanto, nei primi videogiochi, la morte era principalmente assente, anticipando uno sviluppo 

successivo che avrebbe portato ad una maggiore complessità nel modo in cui i videogiochi 

trattano il concetto di mortalità e insuccesso. 

2.1.2 Gli anni Settanta 

Gli anni Settanta sono caratterizzati dalla nascita degli arcade e, successivamente, 

dall'introduzione dei videogiochi nelle case attraverso dispositivi come Home Pong, sviluppato 

da Atari nel 1975. Questo cambio di scenario trasforma i videogiochi da un passatempo 
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pubblico a un'attività privata, accessibile a tutti, grazie anche all'introduzione delle prime 

cartucce intercambiabili. Il consolidamento dei videogiochi come fenomeno di massa vede il 

contributo chiave di due figure imprenditoriali di rilievo: Ralph Baer e Nolan Bushnell (Accordi 

Rickards 2014).   

Baer, spesso considerato il padre dei videogiochi, fu il creatore dell'innovativa idea di giochi 

utilizzabili attraverso un televisore, portando alla realizzazione della Magnavox Odyssey nel 

1968, la prima console destinata al mercato di massa, aprendo la strada allo sviluppo dei 

videogiochi come fenomeno culturale e commerciale. Dall’altra parte, Bushnell, fondatore di 

Atari, introdusse il primo videogioco arcade, Computer Space, nel 1970, gioco che si 

differenziava per il suo utilizzo in una macchina da bar funzionante a gettoni, diventando così 

il primo coin-op nella storia. Successivamente ottenne successo con Pong nel 1972, una 

versione elettronica e semplificata del pingpong, gioco che avviò una serie di innovazioni, tra 

cui Gotcha (Atari 1973), il primo maze game15 e successivamente Gran Trak 10 (Atari 1974), 

il primo racing game16, e Breakout  (Atari 1975). Durante questo periodo, Atari cercò di 

espandersi in Giappone, ma l’azienda nipponica, Taito, riuscì a soppiantare la sua presenza con 

il lancio di Space Invaders (1978), un titolo che segnò un'importante evoluzione introducendo 

elementi di proto-narrativa: il giocatore nelle vesti di un eroe che deve difendere la Terra da 

un'invasione aliena (Accordi Rickards, 2014).   

Gli arcade emergenti negli anni Settanta si concentrano sull'end of life sia come meccanica 

centrale che tema principale (Darrow 2020, p.28). In questo contesto, la morte si presenta in 

modo eloquente tramite il temuto "Game Over" su uno sfondo nero. Questo si verifica quando 

le vite del giocatore, tipicamente tre, si esauriscono, e serve a definire la durata della sessione 

di gioco, richiedendo o una moneta aggiuntiva per continuare o il passaggio del turno a un altro 

giocatore. A questi videogiochi viene adattata una meccanica ereditata dai giochi da tavolo e 

nota come permadeath, in cui, in seguito alla morte del personaggio, il giocatore è costretto a 

ricominciare da zero. In questo contesto, il termine "Game Over" segna il fallimento del 

giocatore, approccio giustificato dalla necessità di creare un ambiente competitivo che 

intensifichi la soddisfazione del giocatore di fronte a sfide sempre più impegnative, stimolando 

la competizione con altri giocatori (Schott 2017). Ad esempio, in Space Invaders, i punteggi 

                                                             
15 Il termine maze game si riferisce a un genere di videogiochi in cui l'obiettivo è guidare un oggetto o un 

personaggio attraverso un intricato labirinto. Ad esempio, nel gioco Gotcha, i giocatori assumono il controllo di 

una palla che deve navigare attraverso un labirinto costellato di ostacoli per raccogliere tutte le stelle prima che la 

palla cada in un buco. 
16 Il termine racing game si riferisce a un genere di videogiochi in cui il giocatore controlla un veicolo partecipando 

a corse a tempo, gare contro altri giocatori o sfide contro un'intelligenza artificiale. 
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erano resi pubblici per alimentare il desiderio di ottenere il punteggio più alto.  

L'introduzione esplicita del tema della morte come elemento nei videogiochi avviene nel 1976, 

negli Stati Uniti con l'uscita di Death Race, sviluppato da Exidy e ispirato al film d'azione Death 

Race 2000 (1975). Questo gioco propone corse automobilistiche in cui i giocatori devono 

inseguire e investire gremlin in fuga, con ogni creatura colpita trasformata in una piccola croce, 

configurando una sorta di cimitero virtuale nel gioco. Questo aspetto Death Race fu oggetto di 

polemica a causa della somiglianza dei gremlin con figure umane e la presenza della figura 

incappucciata della morte nel poster del gioco. La rivelazione del titolo di lavorazione, 

Pedestrian, infiammò ulteriore la polemica negli Stati Uniti. Questo episodio rappresentò il 

primo caso mediatico in cui televisione e stampa affrontarono le potenziali implicazioni 

pericolose dei videogiochi, contribuendo a consolidare l'associazione videogioco-violenza 

nell'immaginario collettivo (Accordi Rickards, 2014; Kocurek 2012). In particolare, la 

rappresentazione grafica innovativa di Death Race, che stilizza i gremlin come figure umanoidi 

a pixel, suscitò scalpore, in contrasto con altri giochi di guerra in cui la violenza era giustificata 

in nome della difesa o di ideali nazionali. Death Race sfidava le convenzioni accettate, 

sollevando domande sulla sua moralità e contribuendo a una riflessione più ampia sulle 

implicazioni etiche dei contenuti videoludici (Kocurek 2012).  

2.1.3 Gli anni Ottanta  

Negli anni Ottanta, l'industria videoludica conosce la nascita titoli iconici che plasmano il 

panorama del gaming. Pac-Man, ideato da Toru Iwatani per Namco nel 1980, introduce il primo 

vero eroe dei videogiochi: un tondo giallo mangiatore di puntini che diventa un'icona, 

inaugurando il concetto di "divismo videoludico", ossia l’identificazione e l’affezionarsi ai 

personaggi del videogioco (Chirchiano 2018, Accordi Rickards 2014). Il gioco, privo di una 

trama, si basa sulla semplice e divertente struttura di mangiare puntini ed evitare fantasmi 

colorati: Blinky, Pinky, Inky e Clyde. Il successo dei maze game, come Pengo (Sega 1982) e 

Lady Bug (Universal 1981), riaccende l'entusiasmo per gli arcade, coinvolgendo un nuovo 

pubblico: quello femminile. Il decennio è anche caratterizzato dall'emergere di un nuovo genere 

di successo: il platform17, inaugurato con Donkey Kong (1981) di Nintendo. Ideato da Shigeru 

Miyamoto, Donkey Kong introduce nei videogiochi una nuova dimensione narrativa 

coinvolgente che segue le gesta di Jumpman, poi noto come Super Mario, un carpentiere che, 

attraverso una serie di livelli, si impegna a salvare una ragazza rapita da un gorilla. 

                                                             
17 Nel genere platform, il giocatore guida un personaggio attraverso varie piattaforme, saltando da una all'altra per 

superare degli ostacoli e arrivare al livello successivo (Cuerdo & Melcer 2020). 
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Successivamente, Nintendo emerge come leader nel mercato occidentale con il lancio di Super 

Mario Bros nel 1985, rivoluzionando il paradigma del genere. Questo gioco introduce un nuovo 

approccio in cui l'avventura si svolge in orizzontale, consentendo ai giocatori di esplorare vari 

scenari come caverne, castelli e piattaforme sospese nell'aria. Super Mario Bros sancisce 

ufficialmente la nascita del genere Platform 2D, con un evolversi significativo sia nelle 

meccaniche di gioco che nello sviluppo della trama (Accordi Rickards 2014). Attraverso il 

genere del platform game è stata introdotta una nuova meccanica per la gestione della fine della 

vita e la rigenerazione nei videogiochi. In particolare, viene inaugurato uno dei tratti essenziali 

della morte nel gamplay: la possibilità di morire e rinascere nel gioco innumerevoli volte. 

Evento che non solo non sconvolge il giocatore, ma al contrario è previsto dalla natura stessa 

del mezzo videoludico, il cui ritmo temporale è legato alle ripetizioni delle azioni (Maté 2017). 

Questi giochi, noti per la loro difficoltà, hanno un elemento caratterizzante nei frequenti decessi 

che rendono più arduo il progresso nel gioco, potenzialmente comportando la perdita di oggetti 

nell'inventario o di risultati acquisiti. Seppur i primi platform games si concludessero con una 

morte istantanea, nel corso del tempo, le possibilità di meccaniche di fine vita si sono evolute 

e fino a includere tre modalità: (1) instant death18, in cui il giocatore muore istantaneamente; 

(2) out of Health19, legata a una barra che indica lo stato di salute del personaggio; quando si 

esaurisce, il personaggio muore; (3) No death20, non è prevista nessuna morte definitiva, il gioco 

si struttura su una serie di livelli in cui, se non si supera un ostacolo, si ricomincia dal punto 

precedente, perdendo i progressi (Cuerdo  & Melcer 2020). A partire da Super Mario Bros, la 

morte è concepita come un insuccesso temporaneo, una fase necessaria per acquisire abilità e 

competenza nel gioco. In questo contesto, il fallimento non costituisce un ostacolo 

insormontabile né una minaccia definitiva, ma è integrato come parte di un costante ciclo di 

tentativi ed errori che ostacola il giocatore solo in modo momentaneo. Questa trasformazione 

della tradizionale concezione della morte nei videogiochi platform rivoluziona l'evento da 

conclusivo a un meccanismo sanzionatorio per le azioni imprecise o inefficaci del giocatore 

(Harrer 2013). La morte nei videogiochi platform funge da strumento didattico, consentendo ai 

giocatori di familiarizzare con le regole, esplorare le varie opzioni del sistema e imparare dai 

propri errori. Questa dinamica di apprendimento è riscontrabile anche in generi successivi, 

come i giochi di combattimento o i first-person shooter (FPS), dove le abilità fisiche e cognitive 

sono fondamentali e il processo di apprendimento avviene attraverso l'errore e, di conseguenza, 

                                                             
18 Trad: Morte istantanea 
19 Trad: Fine della salute 
20 Trad: Nessuna morte definitiva 
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la morte (Maté 2017).  

Gli anni Ottanta sono noti non solo come l’epoca d’oro dei videogiochi, ma anche per 

l’influenza che la guerra fredda ha avuto sulla loro progettazione, portando la morte a essere 

parte della narrativa sempre più strutturata nei videogiochi. Titoli come Missile Command 

(Atari 1980) e Tempest (Atari 1981) affrontano tematiche belliche, offrendo una via per 

esorcizzare le ansie collettive attraverso l'esperienza interattiva del gioco. Missile Command 

simula l'invasione sovietica, mentre Tempest presenta una guerra spaziale psichedelica. Questi 

giochi non solo intrattengono ma portano anche un messaggio profondo: Missile Command, in 

particolare, si configura come un grido disperato contro la guerra, con la distruzione inevitabile 

del mondo alla fine del gioco (Accordi Rickards 2014). Atari continua a esplorare il tema bellico 

con Battlezone (Atari 1980), noto per l'estremo realismo, con un periscopio che coinvolge i 

giocatori nel campo di battaglia, diventando persino oggetto di interesse dell'esercito per 

l'addestramento militare. Dopo diversi rifiuti, proprio su commissione dell’Esercito statunitense 

verrà sviluppato l’anno seguente The Bradley Trainer, versione militare di Battlezone, 

realizzata da Atari per gli arruolati. Nel febbraio del 1980, Williams Electronics decide di 

entrare nel mercato dei videogiochi e, rivolgendosi a Eugene Jarvis, crea Defender, un gioco 

che sfida Atari e si afferma come uno dei titoli più impegnativi e difficili del periodo. La 

caratteristica distintiva di Defender è l'ampio mondo di gioco che si estende oltre i limiti dello 

schermo grazie allo scrolling. Con una trama che attinge al telefilm del 1960 The Defenders, il 

videogioco pone i giocatori di fronte alla sfida di difendere dieci astronauti dagli alieni, che 

possono trasformarsi in mutanti se raggiungono il loro obiettivo. La stagione videoludica basata 

su conflitti bellici segna l'inizio di una dinamica che ancora oggi è fondamentale per molti 

videogiochi: la morte del giocatore è intrinsecamente collegata alla necessità di sopravvivere e 

progredire nella trama. Si afferma, quindi, la logica di mors tua vita mea, sconfiggere e 

sopraffare l'avversario diventale fondamentale per evitare il game over e quindi il fallimento 

(Mancini 2022).   

Nonostante la crescente diffusione del genere arcade, l'industria videoludica affronta una crisi 

senza precedenti, segnando un periodo caratterizzato da sovrapproduzione, eccessiva 

concorrenza e una feroce corsa al profitto. All'inizio del decennio, il mercato va saturandosi di 

console, tra cui Mattel Intellivision, Philips Odissey, Coleco Vision e GCE Vectrex. Tuttavia, 

nonostante la presenza di molte opzioni, la domanda inizia a superare l'offerta. I produttori, 

anziché affrontare in modo prudente la situazione, hanno reagito aumentando eccessivamente 

la produzione delle console. Questo ha portato a un sovraffollamento del mercato con un surplus 

di hardware e, di conseguenza, a una concorrenza feroce tra i numerosi titoli disponibili.  I 
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fattori che hanno portato a questa crisi includono l'inesperienza dei dirigenti dell'industria 

videoludica e la ricerca smodata di massimizzare i profitti senza una visione chiara delle 

conseguenze a lungo termine. La sovrapproduzione di titoli ha portato una svendita di giochi, 

mettendo in secondo piano la qualità a favore della quantità, causando un calo dell'interesse da 

parte dei videogiocatori (Accordi Rickards 2014). Nato inizialmente come un esperimento 

dedicato al puro divertimento e all'innovazione, il settore si è gradualmente convertito in un 

business standardizzato, sottoposto a logiche economiche che sembrano distanti dalla creatività 

originaria. Questa evoluzione segna la fine di giganti dell'industria come Atari e, al contrario, 

l’affermazione della Nintendo. Al contempo, in Europa e negli Stato Uniti, gli Home Computer, 

in particolare il Commodore 64, si affermano come i primi personal computer di massa, 

permettendo lo sviluppo dei videogiochi e la loro diffusione nei contesti domestici (Accordi 

Rickards 2014; Chirchiano 2018). 

2.1.4 Gli anni Novanta 

Se negli anni Settanta e Ottanta i videogiochi vedono la loro affermazione prima negli ambiti 

pubblici e poi in quelli privati, gli anni Novanta si afferma la quarta generazione21 delle console 

per i videogame: i 16 bit. Negli anni '70, Milton Bradley produce il Microsoft Bisio, una console 

portatile con cartucce intercambiabili, ma è Nintendo a determinare la popolarità del gaming 

portatile con il Game Boy del 1989, che nonostante le limitazioni grafiche, risulta un successo 

grazie a Tetris (Nintendo 1984) e Super Mario Land (Nintendo 1989). Nel frattempo, Sega 

lancia Genesis (1989), una console 16 bit, dando inizio alla “bit war” con la Nintendo, la quale 

risponde con il Super NES nel 1990. Attraverso la pubblicità comparativa e l'introduzione di 

nuovi generi di giochi, Sega cerca di differenziarsi, affermandosi nel genere sportivo e musicale 

con titoli come Joe Montana Football (Park Place Productions 1991) e Michael Jackson's 

                                                             
21 Le "generazioni" nel contesto dei videogiochi rappresentano periodi di sviluppo tecnologico e coincidono spesso 

con il lancio di nuove console caratterizzate da configurazioni hardware simili (Chirchiano 2018). Attualmente, 

possiamo individuare nove generazioni: la prima generazione (1972-1977) è caratterizzata dall'introduzione della 

prima console da casa, la Magnavox Odyssey, e dall'affermazione degli arcade. La seconda generazione (1976-

1983) segna l'avvento delle console con cartucce intercambiabili, come Fairchild Channel F, Atari 2600 e Bally 

Astrocade. La terza generazione (1983-1992) è l'epoca delle console 8-bit, con l'entrata in scena di dispositivi 

come la Nintendo Entertainment System (NES), Atari 7800 e Commodore 64. La quarta generazione (1987-1996) 

è contraddistinta dalla transizione ai 16 bit, con il lancio di Sega Genesis e Super NES, portando miglioramenti 

grafici e sonori significativi. La quinta generazione (1993-2005) introduce i CD-ROM e i giochi tridimensionali, 

con il debutto di console iconiche come Sony PlayStation (PS) e Nintendo64. La sesta generazione (1998-2013) 

è caratterizzata dai videogiochi a 128 bit e vede l'uscita di console come Xbox, Sega Dreamcast, PS2 e GameCube. 

La settima generazione (2005-2013) vede l'introduzione di console portatili come la Nintendo DS, insieme al 

lancio di Wii, Xbox 360 e PS3. La ottava generazione (2012-2020) segna il debutto di Xbox One, PS4 e Wii U, 

offrendo esperienze videoludiche sempre più avanzate. La nona generazione (2020-oggi) è attuale, con il lancio 

di PS5 e Xbox Series X, incorporando tecnologie all'avanguardia come l'accelerazione grafica e tempi di 

caricamento ridotti (Accordi Rickards 2014). 
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Moonwalker (Sega 1990), avvicinandosi ad altri generi come l’action-adventure con The 

Legend of Zelda: a link of the Past (Nintendo 1991). Nintendo, dall’altra parte, ha risposto con 

il Super NES con Super Mario World (Nintendo 1990) e Donkey Kong Country (Rare 1994), 

caratterizzato da grafica avanzata in modelli 3D. La rivalità tra i sostenitori delle due console 

diventa ben presto un fenomeno culturale, con appassionati che discutono su quale casa offra 

l'esperienza di gioco migliore. La scelta tra Nintendo e Sega non è solo tecnologica, ma spesso 

riflette una preferenza identitaria e stilistica (Accordi Rickards 2014; Chirchiano 2018). In 

questo clima competitivo e creativo, conosce un significativo sviluppo un genere nato nel 

decennio precedente: l’avventura testuale, anche nota come interactive fiction. Questo genere 

ha rappresentato un nuovo modo di concepire i videogiochi, inizialmente caratterizzato da 

grafiche essenziali e prevalenza del testo, tramite cui venivano narrate trame avvincenti in 

ambientazioni fantasy o misteriose, richiedendo ai giocatori di usare la propria immaginazione 

per visualizzare gli eventi descritti. Inizialmente in bianco e nero, nel corso del tempo, le 

avventure grafiche hanno subito un'evoluzione sia tecnologica che grafica, introducendo nuove 

modalità di interazione. Con l'avvento dei CD-ROM e l'aumento delle capacità hardware, negli 

anni Novanta il genere si evolve integrando testi e illustrazioni digitali, dando vita alle 

cosiddette neo-avventure. Il punto di svolta si attribuisce a Ken e Roberta Williams, che 

ispirandosi A Colossal Cave Adventure (Crowther 1976), ha portato alla nascita di Mystery 

House (Sierra Entertainment 1980) considerato il primo esempio di avventura grafica: un 

classico giallo dove il giocatore deve risolvere una serie di enigmi per individuare l’assassino. 

Successivamente, i Williams hanno prodotto numerosi giochi di avventura grafica di successo, 

tra cui la serie King's Quest (1984-2015). Questa serie, ispirata alle fiabe e costellata di creature 

fantastiche e mitologiche, ruota intorno alla storia di Sir Graham, alla ricerca di tre leggendari 

tesori per risolvere i problemi del regno di Daventry e diventare re. King's Quest rappresenta 

una novità assoluta: il gioco permette per la prima volta di camminare all'interno dello scenario, 

con elementi diversi a dare l'illusione della profondità, e i primi personaggi animati. Nel 1993, 

Jane Jensen, uno dei più famosi designer dell'azienda, ha creato la celebre saga di Gabriel 

Knight (Sierra Entertainment 1993-1999), una trilogia che combina fatti storici con elementi 

soprannaturali, diventando un modello di narrazione interattiva. Il successo di Maniac Mansion, 

pubblicato nel 1987 da LucasArts, ha segnato l’inizio della golden age delle avventure grafiche. 

Grazie all'interfaccia innovativa "punta e clicca", i giocatori possono muoversi liberamente 

nello scenario e interagire con elementi specifici per risolvere enigmi. Significativa anche 

l’introduzione del motore di gioco SCUMM (Script Creation Utility for Maniac Mansion), che 

facilita la creazione di gameplay senza la necessità di scrivere un codice. Il gioco, inoltre, 
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prevede finali multipli e la possibilità di affrontare l'avventura con personaggi distinti. 

LucasArts ha proseguito con altri successi come Zak McKracken and the Alien Mindbenders 

(Lucasfilm Games 1988) e le avventure di Indiana Jones (Lucasfilm Games 1992-2008). 

Tuttavia, il capolavoro che ha consacrato definitivamente la casa di produzione nel panorama 

delle avventure grafiche è The Secret of Monkey Island (LucasArts 1990), realizzato da Ron 

Gilbert e Tim Schafer. Questo gioco ha aperto la strada a numerosi sequel, Monkey Island 2: 

Le Chuck's Revenge (LucasArts 1991), seguito da The Curse of Monkey Island (LucasArts 

1997) ed Escape from Monkey Island (LucasArts 2000). Tutti i giochi della serie sono 

ambientati in un fantasioso arcipelago dei Caraibi, in un periodo storico che da un lato può 

essere ricondotto all'età dell'oro della pirateria, dall'altro vede la presenza di costumi molto più 

simili ai film e fumetti moderni, con altrettanti riferimenti alla cultura contemporanea. Dopo il 

successo di Sierra e LucasArts nel canonizzare il genere delle avventure grafiche, la 

proliferazione di cloni ne segnerà il declino, principalmente a causa dell'evoluzione di nuovi 

generi e device. Tuttavia, il fascino di queste avventure persiste come nicchia nel mercato, 

dando vita a diverse ibridazioni interattive. In particolare, il game designer francese David Cage 

con Quantic Dream introduce opere sperimentali, focalizzate sulla trama e sulle conseguenze 

delle scelte del giocatore, come Omikron: The Nomad Soul (Quantic Dream 1999), Fahrenheit 

(Quantic Dream 2005), Heavy Rain (Quantic Dream 2010) e Beyond: Due Anime (Quantic 

Dream 2013), contribuendo a definire una nuova concezione di videogioco chiamata "neo-

avventura" o "esperienza narrativa interattiva". Allo stesso modo, Telltale Games, con la serie 

The Walking Dead (Telltale Games 2012-2019), mostra un nuovo approccio di interattività, 

basata sul coinvolgimento emotivo del giocatore (Accordi Rickards 2014). Le avventure 

grafiche e i motori grafici tridimensionali di questo decennio hanno rivoluzionato la 

ludonarrativa e il modo di intendere la morte nei videogiochi. Grazie a figure come Ron Gilbert, 

autore di Maniac Mansion e Monkey Island, si introduce il concetto di “non-morte” nel 

gamplay. In particolare, in questi anni il videogioco si appropria di elementi tradizionali della 

cinematografia, come le scene di dialogo, campo-controcampo o le scalature delle inquadrature, 

e le narrazioni si fanno sempre più complesse fino a diventare il tema centrale attorno cui 

strutturare il videogioco (Maté 2017). Proprio da questo presupposto, non solo la morte 

dell’avatar non è più funzionale all’acquisizione di competenze, ma ostacola la progressione 

della storia. L’immortalità diventa quindi una caratteristica fondamentale del genere, 

introducendo una nuova prospettiva nel game design. Inoltre, portando al centro del videogioco 

la struttura narrativa, la morte assume nuovi connotati, non venendo più relegata al semplice 

compito di meccanica e indice di fallimento, ma si appropria delle “características semánticas 
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habituales en otros  medios  como  el  sacrificio,  la  expiación,  el  duelo,  etc.”22 (Maté 2017, 

p. 64).  

Il periodo d’oro per lo sviluppo della narrazione all’interno dei videogiochi, fa anche il suo 

ingresso nei giochi d’azione, trovando appoggio nel FPS (First Person Shooter). Noto come 

"sparatutto in prima persona", questo genere ha rivoluzionato la prospettiva di gioco, 

consentendo ai giocatori di vedere direttamente il mondo di gioco attraverso gli occhi del 

personaggio senza intermediari. La compagnia chiave di questa rivoluzione è stata la id 

Software, fondata nel 1991 da John Romero e John Carmack. Dopo i successi iniziali di 

Commander Keen (id Software 1991) e Catacombs 3D (id Software 1992), la id Software ha 

compiuto un passo avanti con Wolfenstein 3D (id Software 1992) posizionando il giocatore 

nella prospettiva di un soldato in fuga da una base nazista e diventando noto per la sua grafica 

innovativa. Tuttavia, il capolavoro della id Software è giunto nel 1993 con Doom (id Software 

1993). Questo titolo offre un'esperienza di gioco frenetica, impegnando i giocatori in scontri 

con demoni e mostri attraverso corridoi claustrofobici che conducono fino all'inferno. 

Nonostante le controversie sulla violenza del videogioco, l'opera di Carmack ha 

pionieristicamente contribuito a sviluppare elementi fondamentali dei giochi online moderni, 

introducendo la modalità deathmatch, modalità multiplayer online che permette ai giocatori di 

sfidarsi virtualmente. Successivamente, con Quake (id Software 1996), la compagnia ha 

inaugurato il primo gioco completamente in 3D, includendo modalità multiplayer con 

deathmatch competitivo e modalità cooperativa in cui i giocatori collaboravano per sconfiggere 

i nemici. Queste nuove modalità multiplayer hanno trasformato i videogiochi in una forma 

simile a una competizione che vedono diverse modalità di gioco come Free for All, liberi contro 

tutti, Team Deathmatch, uno scontro tra squadre, e Capture the Flag, dove l’obiettivo era quello 

di catturare la bandiera dell’avversario e portarla nella propria base. Nel mentre, Valve con 

Half-Life (1998) porta la narrativa nei videogame a un livello di complessità maggiore: il 

giocatore, nei panni del Dott. Gordon Freeman, deve fronteggiare un’invasione aliena a seguito 

di una frattura spaziotemporale. Half-Life può essere considerato il gioco d’avventura FPS con 

una sceneggiatura complessa, caratterizzato da personaggi e mondi strutturati e privo di 

intermezzi narrativi non interattivi (Accordi Rickards 2014). I giochi d’avventura FPS, 

riprendono di fatto la logica mors tua vita mea tipica dei giochi bellici e la ampliano, 

prevendendo che il giocatore causi la morte dei propri avversari, che non sono più intelligenze 

artificiali ma persone in competizione tra di loro. Questa modalità di gioco si concentra 

                                                             
22 Trad: “caratteristiche semantiche tipiche di altri media come il sacrificio, l’espiazione e il duello, etc.” 
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principalmente sulla ricerca di eliminare gli avversari piuttosto che sull'esplorare l'esperienza 

della morte. Come evidenziato da Darrow (2020, p.28), tale approccio non promuove una 

riflessione profonda sulla mortalità; al contrario, la morte nel contesto di gioco avviene 

rapidamente, tanto da sembrare non solo inevitabile, ma addirittura la norma. La crescente 

centralità della morte nel gameplay, che alla fine diventa il fulcro stesso del gioco, è accentuata 

dalla sua rappresentazione. Mentre negli anni Settanta l'eliminazione della morte dell'avatar 

lasciava solo un'idea del suo accadimento, negli anni Novanta, con l'avvento di titoli come 

Mortal Kombat (Midway Games 1992), la morte viene non solo rappresentata, ma anche 

spettacolarizzata. Ad esempio, l'interazione ludica viene spesso interrotta per offrire uno 

spettacolo coreografico della morte del protagonista e dell'avatar (Maté 2017). La violenza 

grafica diventa così il linguaggio espressivo dominante in molti generi, compreso quello degli 

sparatutto in prima persona (FPS), e nei videogiochi dell’epoca, come la serie Grand Theft Auto 

(GTA) (Rockastar North 1997-oggi). Introducendo e consolidando il concetto di open world nel 

videogioco moderno, GTA offre, grazie all’assenza di una struttura lineare della trama, la 

possibilità di esplorare liberamente le città rappresentate, offrendo ai giocatori spazi vasti in cui 

costruire una propria trama, senza che neanche la morte costituisca un limite.  

Con il lancio della PlayStation (Sony 1993), il cui successo è amplificato da titoli Lara Croft in 

Tomb Raider (Core Design 1996), così come con quello di Nintendo 64 (Nintendo 1996) con 

Super Mario 64 (Nintendo 1996), si inaugura alla metà degli anni una nuova era dei videogiochi 

3D. L’inserimento nel mercato videoludico di queste due console contribuì all’uscita di molti 

giochi significativi. In particolare, The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo 1998), 

segna il successo di questa celebre serie, offrendo un'epica avventura in cui il giovane eroe Link 

cerca di salvare la principessa dal malvagio Ganondorf. Il gioco presenta un mondo esplorabile, 

dialoghi testuali e sequenze cinematografiche, portando una narrazione ricca ed eterogenea. 

Nello stesso anno, Hideo Kojima debutta con Metal Gear Solid (Konami 1998), un gioco che 

esplora temi profondi come l'olocausto nucleare e gli effetti devastanti della guerra attraverso 

il personaggio di Solid Snake, un soldato geneticamente modificato, riflettendo la visione di 

Kojima sul gameplay come mezzo per raccontare storie. Inoltre, dal Giappone arriva anche 

Final Fantasy VII (Square 1997) per PlayStation, un altro esempio di narrazione interattiva, 

dove ogni personaggio è caratterizzato da una complessa e una direzione artistica innovativa 

(Accordi Rickards 2014). È indispensabile, nello scenario dei videogiochi e della morte, 

menzionare questo gioco, molto discusso per una scena che ha lasciato una traccia indelebile 

nella storia dei videogame, dimostrando il potenziale narrativo e emotivo di questo medium 

interattivo. La scena in questione riguarda la morte di Aeris, membro giocante del team, che 
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non solo offre un contributo unico alle dinamiche di gioco con le sue abilità di guarigione, ma 

crea anche un modello affidabile su cui i giocatori possono contare. La sua morte improvvisa 

rompe questo modello consolidato, creando una perturbazione nel ritmo familiare del gameplay 

che è amplificata da una rappresentazione simile a una scena cinematografica, al rallentatore e 

in primo piano, e seguita da un discorso molto intenso da parte di un secondo personaggio, 

Cloud Strife, in cui il giocatore può facilmente identificarsi. Il tutto contribuisce a far diventare 

la morte un evento carico di significato, influenzando profondamente l'esperienza del giocatore 

e suscitando un coinvolgimento emotivo unico (Harrer 2013). In Final Fantasy VII, la morte va 

oltre il suo tradizionale ruolo di meccanica di gioco, assumendo un'importanza fondamentale 

nella trama e generando un coinvolgimento emotivo diretto nel giocatore. 

2.1.5 Gli anni Duemila 

Gli anni Duemila segnano il culmine della maturazione dei videogiochi, aprendo la strada 

all'esplorazione di nuovi scenari narrativi e l'affermarsi di nuovi ambienti, come il mondo 

online, che coinvolgono un pubblico sempre più vasto. Anche il panorama delle console subisce 

notevoli cambiamenti: Sony continua il suo successo con la PlayStation, mentre Sega si ritira 

dalla produzione hardware. Si introduce nel settore Microsoft con la Xbox, proponendo Halo: 

Combat Evolved (Bungie Studios, Gearbox Software & MacSoft Games 2001) come gioco di 

punta. Con una qualità paragonabile a un PC di fascia alta, Microsoft cerca di affermarsi nel 

mercato dell'intrattenimento casalingo ottenendo un discreto successo in Europa, ma non negli 

Stati Uniti. Tuttavia, introduce Xbox Live, un servizio a pagamento che consente agli utenti di 

scaricare contenuti di gioco aggiuntivi, interagire con altri giocatori via chat e partecipare a 

sfide online. Successivamente riuscirà ad ottenere il successo desiderato con l’Xbox 360 (2005), 

offrendo alta definizione e connettività online. In contemporanea, Sony continua a dominare la 

scena con l’uscita della PlayStation 2, arricchendo il catalogo con personaggi iconici e accessori 

innovativi come la telecamera Eye Toy del 2003. Seguirà la PlayStation 3 (2006) che presenta 

innovazioni come il processore Cell e un lettore blu-ray (Accordi Rickards 2014). Nel 

frattempo, il terzo attore nel settore delle console, Nintendo, introduce il GameCube, una 

console di sesta generazione. Tuttavia, non raggiunge il successo sperato poiché, ancorato al 

passato, manca di innovazione e fatica a competere con le altre aziende del settore. Nonostante 

ciò, Nintendo presenta la propria filosofia, la Nintendo Difference, che sottolinea l'obiettivo di 

mantenere la propria identità e di non conformarsi alle tendenze mainstream. Per realizzare 

questa visione, la casa produttrice presenta titoli come Super Smash Bros (Nintendo1999), 

Super Mario Sunshine (Nintendo 2002), Metroid Prime (Retro Studios 2002) e Zelda: The Wind 
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Waker (Nintendo 2003). La Nintendo lancerà nel 2006, la Wii rivoluzionando il gaming con un 

approccio user-friendly e un controller WiiMote basato su sensori di movimento. L'obiettivo 

era il coinvolgimento di una vasta gamma di pubblico, compresi bambini, donne e anziani, 

sfidando l'immagine tradizionale del videogiocatore come un individuo giovane e di sesso 

maschile, immerso per lunghe ore in giochi complessi. Intento in cui riesce, fino a diventare un 

prodotto di massa mainstream e parte della vita quotidiana, con l’introduzione di nuovi 

dispositivi come il Nintendo DS (2004), una console portatile a due schermi.  

Negli anni Duemila, vi è, inoltre, lo sviluppo del potenziale dei mondi virtuali persistenti online.  

A inaugurare la scena vi è Richard Garriott, noto come Lord British, con la sua serie Ultima 

(Origin Systems 1981-1999), ha contribuito a definire il concetto di MMORPG (Massively 

Multiplayer Online Role-Playing Game). Nel 1997, Ultima Online ha introdotto la dimensione 

condivisa e persistente dei mondi virtuali, consentendo ai giocatori di esplorare liberamente, 

costruire personaggi e interagire in un ambiente online. Blizzard ha seguito questa tendenza con 

World of Warcraft (WoW) nel 2004, rendendo gli MMORPG accessibili a un pubblico più 

ampio e ha spinto altri giochi a esplorare nuovi modelli di business come il free-to-play, ossia 

titoli che possono essere provati gratuitamente, ma che richiedono di acquistare oggetti 

all'interno del gioco tramite un sistema di cosiddette micro-transazioni. Tra le novità degli anni 

Duemila vi è l’introduzione del concetto di playing gold che prevede la creazione e 

l'organizzazione di nuovi spazi virtuali abitati da avatar dall'aspetto umano, con l'obiettivo di 

gestire la loro vita all'interno del contesto di gioco. Questa idea emerge a partire dal 1989 con 

SimCity e che vede la sua affermazione con The Sims (Maxis & Electronic Arts 2000), 

simulatore di vita quotidiana che ha portato la realtà nel virtuale e viceversa. Il gioco, incentrato 

sulla creazione e gestione di avatars digitali, ha anticipato trend culturali come la centralità 

delle relazioni. Negli stessi anni, il videogioco si conferma come medium tecnologico ed 

espressivo per narrare storie, trovando terreno fertile nei giochi di ruolo. In particolare, 

BioWare, fondata nel 1995 da Ray Muzyka e Greg Zeschuk, inizia la sua avventura con 

Shattered Steel (1996), un simulatore di combattimenti tra robot, e con Baldur's Gate (1998), 

un gioco di ruolo basato sul mondo di Dungeons & Dragons. A differenza dei titoli precedenti, 

Baldur's Gate approfondisce l’elemento dell’immedesimazione attraverso una struttura 

narrativa flessibile che permette ai giocatori di effettuare scelte decisive in grado di modellare 

il corso della storia. BioWare continua il successo con Neverwinter Nights (2002) e si distingue 

con la collaborazione inaspettata con LucasArts per Star Wars: Knights of the Old Republic nel 

2003 e nel 2007 con Mass Effect. Questi giochi ridefiniscono la narrazione interattiva, 

introducendo nuovi scenari e tematiche, con un coinvolgimento del giocatore nella trama 
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attraverso scelte etiche e morali. Mass Effect, ambientato nel 2183 nella nostra galassia, offre 

al giocatore il controllo sul Comandante Shepard, plasmando la trama attraverso decisioni e 

azioni. L'innovativo meccanismo della ruota dei dialoghi incide sulle interazioni e può causare 

effetti a lungo o breve termine, suscitando riflessioni e dubbi interiori nel giocatore. Il titolo, 

con un taglio volutamente adulto, affronta temi complessi e attuali come la bioetica, esplorando 

le implicazioni etiche della mutazione genetica e dell'utilizzo di armi biologiche, e inoltre la 

xenofobia oltre che le relazioni interpersonali, tra cui l'amore e l'omosessualità, temi che 

raramente erano stati affrontati in altre produzioni videoludiche. A differenza di Mass Effect, la 

saga di Dragon Age (BioWare 2009-2024) metta un po’ da parte l’allineamento morale per 

concentrarsi sulle dinamiche sociali, affrontando temi come il razzismo e la giustizia sociale, 

in un contesto fantasy ispirato a Tolkien e George R. R. Martin, mantenendo il sistema delle 

scelte (Accordi Rickards 2014). L'evoluzione dei videogiochi orientati alla narrativa, è 

significativa considerando l'ampio pubblico che preferisce i giochi di ruolo e giochi d’azione 

cinematografici. In questi generi, la centralità della narrativa richiede particolare attenzione per 

evitare incoerenze o interferenze con il mondo immaginario dell'utente. Questo ha portato 

all’attenzione degli sviluppatori la problematica della morte nei giochi, sempre più rilevante in 

quanto ostacolo all'esperienza narrativa desiderata dagli utenti. La morte, infatti, interrompe la 

fluida progressione della trama, spesso trascurata in favore delle rigide regole di gioco e delle 

sue meccaniche. Da questa necessità di riconsiderare la morte come metafora del fallimento, si 

apre la strada a futuri videogiochi in cui la narrativa si sviluppa senza interruzioni (Tocci 2008). 

Percorso che era già stato avviato negli anni precedenti, passando dalle tradizionali "vite 

limitate" a soluzioni più flessibili. Secondo Tocci (2008), alcune strategie innovative sono state 

evidenziate in giochi come Gears of War (Epica Games 2006), Kane e Lynch: Dead Men (IO 

Interactive 2007) e Splinter Cell: Double Agent (Ubisoft 2006), i quali hanno rivoluzionato il 

concetto di sopravvivenza nei videogiochi mediante l'introduzione di un sistema di 

rigenerazione automatica della salute (regenerating health), ossia una meccanica di gioco che 

consente ai giocatori di recuperare automaticamente la salute allontanandosi dalla fonte del 

danno, senza far necessariamente ricorso a oggetti curativi. In presenza di pericoli imminenti, 

segnali visivi, come variazioni dell'angolo della telecamera o cambiamenti cromatici, avvertono 

il giocatore, offrendo l'opportunità di fuggire tempestivamente. Inoltre, alcuni titoli prima citati, 

Gears of War e Kane e Lynch, consentono ai giocatori in modalità cooperativa di far resuscitare 

il proprio compagno, permettendo loro di completare l'intero gioco senza subire la morte del 

personaggio. In alternativa, giochi come Prince of Persia: The Sands of Time (Ubisoft 2003) 

adottano approcci unici per evitare che l’avatar muoia, dando al protagonista la capacità di 
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riavvolgere il tempo di alcuni secondi grazie a un oggetto mistico, introducendo così una 

dimensione temporale nel gameplay. Vengono anche introdotte modalità come il “continua” 

che, per preservare la coerenza narrativa, nega l’evento della morte del personaggio. Si arriva, 

infine, all’omissione completa della morte dell’avatar del protagonista, soprattutto nei giochi 

d’avventura, dove il fallimento è simulato dal non riuscire a proseguire nella trama fin quando 

gli enigmi non sono stati risolti (Tocci 2008).   

I videogiochi, in linea con la tendenza dei media moderni, hanno iniziato a spettacolarizzare la 

morte, trasformandola da meccanica di gioco a elemento narrativo. Questa intenzione, che trova 

terreno fertile in videogiochi successivi, rappresenta un tentativo di elevare la morte a un evento 

significativo, con un impatto emotivo sul giocatore. 

2.1.6 La scena contemporanea e i videogiochi indipendenti 

Nel corso del nuovo millennio, l'industria del gaming su dispositivi portatili ha vissuto 

un’ulteriore trasformazione senza precedenti. Da un iniziale predominio delle console portatili, 

si è assistito a una rivoluzione determinata dall'avvento dei telefoni cellulari e dei tablet come 

piattaforme di gioco principali. Questo cambiamento ha avuto il suo apice dopo il 2007 con 

l'introduzione dell'iPhone da parte di Apple, caratterizzato dal rivoluzionario sistema di 

controllo touch. L'App Store, lanciato nel 2008, ha ulteriormente ridefinito il panorama, 

consentendo agli utenti di acquistare applicazioni online compatibili con i dispositivi Apple. 

Con l'avvento dell'iPad nel 2010, i tablet hanno consolidato la propria posizione come 

piattaforma ideale per il gaming, dando vita a una vasta libreria di giochi attraverso App Store 

o Google Play Store. Parallelamente, l'industria videoludica ha assistito a sviluppi significativi 

anche sul fronte delle console tradizionali. La Wii U (2012) di Nintendo, la PlayStation 4 (2013) 

di Sony e la Xbox One (2013) di Microsoft hanno portato innovazioni grafiche e nuove 

funzionalità sociali. In particolare, la PlayStation 4 ha introdotto il controller DualShock 4 con 

il tasto share, permettendo agli utenti di condividere l'esperienza di gioco online, mentre l'Xbox 

One ha sfruttato il cloud computing per funzionalità avanzate. Contemporaneamente, il settore 

del PC gaming ha conosciuto una rivoluzione basata sul digital delivery, con Steam di Valve 

che ha guidato questa trasformazione. Steam, attraverso contratti con sviluppatori e publisher, 

ha cambiato il modo in cui i giochi vengono distribuiti e acquistati (Accordi Rickards 2014). 

Tuttavia, durante questo periodo di crescita, l'industria videoludica non è stata immune alle 

sfide. La crisi economica del 2007 ha lasciato un'impronta profonda, con costi di produzione in 

costante crescita, tempi di sviluppo più lunghi e necessità di team sempre più ampi. Ciò ha 

posto una pressione significativa sulle aziende di sviluppo, portandole a riconsiderare le proprie 
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strategie e affrontare sfide senza precedenti. Il 2012 è stato un anno critico, caratterizzato da 

un'instabilità senza precedenti nel mercato videoludico. Numerosi studi di sviluppo hanno 

chiuso i battenti, evidenziando la fragilità del settore. Un esempio evidente di questa situazione 

è stata la chiusura di Radical Entertainment, autore del gioco free-roaming Prototype (Radical 

Entertainment 2009), il cui sequel del 2012 non ha raggiunto le aspettative di vendita, portando 

alla sua improvvisa chiusura da parte di Activision. Nei primi dieci anni del millennio, 

l'industria videoludica si è orientata verso grandi produzioni mirate a coprire i crescenti costi di 

sviluppo con vendite massicce. Tuttavia, questo approccio, sebbene finanziariamente stabile, 

ha generato una crisi creativa, con numerose saghe che producevano episodi quasi 

indistinguibili gli uni dagli altri. La necessità di superare questa stagnazione e di stimolare un 

rinascimento creativo è emersa come una richiesta impellente di innovazione e di un ritorno 

alle radici per rivitalizzare l'industria videoludica (Accordi Rickards 2014). In questo contesto, 

si affermano i videogiochi indipendenti, comunemente noti come indie games, i cui primi 

esempi risalgono agli anni Ottanta, ma che hanno raggiunto il loro apice a partire dal 2008 

(Pérez Latorre 2016). Originariamente rivolti al mercato dei PC, questi titoli hanno trovato un 

terreno fertile per prosperare grazie alla diffusione di Internet e alle piattaforme di distribuzione 

digitale, come Steam, che hanno aperto nuove vie di sviluppo. Un momento decisivo per la 

visibilità degli indie games è stato il 2008, quando il servizio Xbox Live Arcade ha contribuito 

in modo significativo a mettere in luce la creatività emergente. Un esempio paradigmatico di 

questa tendenza è rappresentato da Braid (Number None 2008) di Jonathan Blow, che ha sfidato 

le convenzioni dell'industria con enigmi che consentivano ai giocatori di manipolare il tempo. 

Altro esempio di notevole successo è Limbo (Playdead 2010) un gioco bidimensionale immerso 

in un suggestivo mondo in bianco e nero. Tuttavia, il capolavoro che ha avuto un impatto 

fondamentale sui giochi indie è senza dubbio Minecraft (Mojang Studios 2011) di Markus 

Persson, lanciato nel 2009. Questo gioco di costruzione basato su blocchi, con la sua iconica 

pixel art, ha ottenuto un notevole successo principalmente attraverso il passaparola e la 

creatività degli utenti (Accordi Rickards 2014).  

Il fenomeno degli indie games si manifesta in una varietà di forme difficilmente circoscrivibili, 

coinvolgendo dinamiche produttive, distributive e culturali, nonché il processo creativo dello 

stesso gioco (Pérez Latorre 2016). In particolare, programmatori e artisti hanno abbracciato un 

approccio distante dalle convenzioni del mercato mainstream, optando per la libertà creativa e 

sperimentando con contenuti audaci e innovativi. Questo si traduce spesso in giochi 

caratterizzati dalla mancanza di finanziamenti esterni e dalla non aderenza alle tradizionali 

dinamiche produttive e distributive dell'industria videoludica. Nel dettaglio, tali produzioni 
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trovano spazio sulle nuove piattaforme di vendita online emerse recentemente, tra cui Xbox 

Live, PlayStation Network e Steam. Per fronteggiare la limitazione di risorse finanziarie, gli 

sviluppatori indie spesso si avvalgono di strumenti tecnologici di progettazione a basso costo e 

ricorrono al crowdfunding, promosso attraverso i social network, per raccogliere fondi. Questo 

approccio consente una maggiore libertà creativa, traducendosi in un'autenticità più marcata del 

videogioco come espressione personale dell'autore, a differenza dei videogiochi mainstream 

orientati principalmente all'intrattenimento a scapito dell'originalità (Pérez Latorre 2016). 

Questa libertà espressiva e coinvolgimento diretto dell'autore si riflettono nel carattere 

distintivo dei giochi indie, evidenziato sia nello stile narrativo che pone particolare attenzione 

agli aspetti narrativi e alle innovative meccaniche di gioco, frutto di una sperimentazione 

mirata. La filosofia alla base di questa ricerca adotta atteggiamenti anti-capitalisti e critici nei 

confronti del neoliberalismo, enfatizzando l'approccio "fai-da-te" con videogiochi brevi ma 

curati e l'impiego di strumenti tecnologici accessibili, rendendo la produzione di giochi indie 

più democratica e aperta (Accordi Rickards 2014; Pérez Latorre 2016). Le tematiche affrontate 

risultano differenziate: “indie games often deal with universal and existential themes, such as 

love or death, focusing on them abstractly and/or with dense symbolisms throughout the 

game”23 (Pérez Latorre 2016, p. 20). L'approccio innovativo caratteristico di questa categoria 

di videogiochi ha inaugurato nuove prospettive su argomenti di natura politica, culturale e 

sociale, ma anche tematiche più delicate, come quella della salute mentale, fornendo stimoli per 

la riflessione su questioni complesse legate alla condizione umana (Boyd 2021). In questo 

contesto, i videogiochi indipendenti non solo introducono nuovi temi, ma contribuiscono anche 

a una reinterpretazione della mortalità. Come accade nei videogiochi oggetto di analisi in questa 

ricerca di tesi, la mortalità, inizialmente concepita come mero elemento meccanico di gioco, si 

evolve progressivamente, trasformandosi nel fulcro della trama e assumendo un ruolo centrale 

nella narrazione.  

2.2 Categorie analitiche 

Nel campo dei Game Studies, l'analisi e la classificazione dei videogiochi rappresentano un'area 

di studio fondamentale, ma anche complessa a causa della natura estremamente variegata e in 

continua evoluzione di questi prodotti. Questa difficoltà nasce dal fatto che i videogiochi, a 

differenza di altre forme di media, combinano diversi elementi - come interattività, regole, 

                                                             
23 Trad: “i videogiochi indipendenti spesso trattano temi universali ed esistenziali, come l’amore o la morte, 

affrontandoli in modo astratto e/o con un denso simbolismo durante tutto il gioco”. 
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sfide, narrazione e estetica - in modi che possono variare significativamente da un gioco 

all'altro. Per superare queste limitazioni, Lee e colleghi (2014) propongono un sistema di 

classificazione multidimensionale che considera diversi aspetti dei videogiochi. Questo sistema 

è suddiviso in diverse macro categorie, ciascuna delle quali indaga un aspetto specifico del 

videogioco: gameplay, style, purpose, target audience, presentation, artistic style, temporal 

aspect, theme, setting, mood/affect, type of ending (per maggiori informazioni si veda tabella 

1). 

Tabella 1 - Categorie di videogiochi individuati da Lee e colleghi (2014) 

Categoria Definizione Sottocategorie 

Gameplay Definita dagli autori come l’esperienza 

complessiva del gioco resa dalle regole e 

dalle interazioni previste nel gioco. I termini 

utilizzati sono tipicamente noti come i generi 

di videogioco. 

Action, Action/Adventure, Driving/Racing, 

Fighting, Puzzle, RPG, Shooter, Simulation, 

Sports, Strategy 

Style Lo stile è definito da una caratteristica 

distintiva o una modalità di gameplay. 

Prevede la combinazione dei termini indicati 

precedentemente con delle loro caratteristiche 

distintive. Ad esempio: Action – Platformer, 

dove l’ultimo termine indica una modalità 

tipologia specifica dell’action game 

Purpose Lo scopo alla base della creazione del gioco 

dettata dagli intenti dello sviluppatore e/o dal 

designer. 

Education, Entertainment, Exercise, 

Meditation, Party, Social 

Target 

Audience 

Indica il pubblico a cui è rivolto il 

videogioco, tipicamente viene presa in 

considerazione l’età. Generalmente la 

classificazione per età viene fatto da 

organizzazioni e agenzie in diversi paesi che 

si assumono la responsabilità di indicare a 

quale pubblico è rivolto il videogioco a 

seconda di alcuni criteri che possono variare 

a seconda di aspetti culturali, religiosi o 

politici (Hamid & Shiratuddin 2018). 

Gli autori hanno scelto di prendere in 

considerazione due tipi di organizzazioni: 

Entertainment Software Rating Board (la cui 

distinzione è Early Childhood, Everyone, 

Everyone 10+, Teen, Mature, Adults Only, 

Rating Pending) e Videogame Rating Council 

(General Audiences, Mature Audiences-13, 

Mature Audiences-17, Not Yet Rated). Vi sono 

anche Apple e Android hanno un loro sistema 

di valutazione. Inoltre, si segnala il sistema 

PEGI (Pan-European Game Information), 

adottato in Europa a partire dal 2003, 

sviluppato dall'organizzazione non governativa 

ISFE (Federazione europea del software 

interattivo). Questo sistema classifica i 
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videogiochi in cinque categorie: 3 (adatto a 

tutti), 7 (adatto ai bambini di età pari o superiore 

ai 7 anni), 12 (adatto a un pubblico con età pari 

o superiore ai 12 anni), 16 (adatto a un pubblico 

con età pari o superiore ai 16 anni) e 18 (adatto 

solo agli adulti)24. 

Presentation Modalità di visualizzazione del gioco. 2D, 3D, Isometric, Static background, Vertical 

scrolling, Side scrolling, Grid-based, Video 

backdrop, Text-based, Perspective 

manipulation 

Artistic Style Estetica visiva del videogioco. Cartoon, Anime/Manga, Retro, Realistic, 

Abstract, Handicraft, Watercolor, Cel-shaded, 

Wireframe.  

Temporal 

Aspect 

Flusso temporale e ritmo attraverso cui si 

struttura il videogioco. 

Real-time, Turn-based, Time manipulation, 

Time travel, Multiple game clocks, Calendar-

based game clock, Timed action 

Theme Il tema rappresenta l’idea centrale attorno a 

cui si sviluppa l’intero videogioco. 

Gli autori precisano che i tempi possono essere 

vari e astratti come ad esempio la morte e 

l’amicizia, o riguardare l’arte e la musica. In 

particolare, hanno identificato 127 differenti 

temi che hanno racchiuso entro 22 macro 

categorie: Art & Design, Business, Children, 

Concept, Crime, End of the world, Fantasy, 

Food, History, Holidays, Law, Medicine, 

Nature, Politics, Religion, Science, Sci-fi, Sex, 

Sports, Supernatural, Travel & Transportation, 

and War & Fighting 

Setting L’ambientazione in cui si svolge il gioco. Può 

essere uno spazio fisico specifico, come ad 

esempio una città, o un ambiente più ampio e 

astratto, come un futuro apocalittico. 

Gli autori suddividono l’ambientazione in due 

tipologie: spaziale (Asian, Casino, Castle, 

Desert, Game show, Hospital, Nature, Ocean, 

Rural, School, Space, Spaceship, Tundra, 

Urban, Virtual worlds, and Western) e 

temporale (Cyberpunk, Futuristic, Gothic, 

Historic, Medieval, Modern, Renaissance, and 

Steampunk) 

                                                             
24 I criteri presi in considerazione per determinare il pubblico target includono la presenza di linguaggio volgare, 

elementi discriminatori verso gruppi o persone, scene legate all'uso di stupefacenti, modalità online, possibilità di 

effettuare acquisti nello store del videogioco, presenza di violenza o episodi violenti, scene di sessualità esplicita, 

scene particolarmente spaventose e la presenza di scene riconducibili al gioco d'azzardo. Informazioni reperibili 

a: https://pegi.info/it (Ultima visita 23/01/24). 

https://pegi.info/it
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Mood/Affect Atmosfera e tono dominanti nel videogioco 

in grado di evocare determinate emozioni. 

Adventurous, Aggressive, Cute, Dark, Horror, 

Humorous, Inspirational, Intense, Light-

hearted, Mysterious, Peaceful, Sarcastic, 

Sensual, Solitary e Quirky 

Type of 

Ending 

Tipologia di finale prevista nel videogioco. Branching, Circuitous, Finite, Infinite, Post-

Game 

 

Oltre alla classificazione basata sugli aspetti formali dei videogiochi, a partire dagli anni 

Duemila, con l’applicazione del concetto e della categoria dei serious game ai videogiochi, si 

è assistito all'emergere di una nuova metodologia di categorizzazione. Secondo Schmidt, 

Emmerich e Schmidt (2015, p. 103), questo nuovo approccio si fonda principalmente su due 

criteri: “their design specification (e.g. serious game) and/or target (e.g. health game)”25. Nel 

corso dei paragrafi successivi, verranno esplorate diverse categorie che si sono evolute in questo 

ambito, tra cui i già menzionati serious games, gli applied games, persuasive games, expressive 

games, existential games, critical play e death-positive games.  

Le classificazioni nel contesto dei Game Studies svolgono un ruolo fondamentale nel conferire 

un significato condiviso ai risultati e alle conclusioni delle ricerche, agevolandone la 

comprensione e rendendole più accessibili a un pubblico più ampio. Questo approccio permette 

inoltre di collegare le ricerche di diversi autori, semplificandone la sintesi e il confronto dei 

risultati, e contribuisce a definire le limitazioni della trasferibilità dei risultati, indicando i 

contesti in cui possono essere applicati (Schmidt, Emmerich & Schmidt 2015). Tuttavia, la 

classificazione dei videogiochi può risultare un compito arduo e non sempre esaustivo, poiché 

la complessità intrinseca di tali opere, unite alla loro natura dinamica e alle varie interpretazioni 

dei giocatori, rendono spesso labili e contestabili i confini tra le diverse categorie prestabilite. 

Prendendo come esempio That Dragon, Cancer: classificato come serious game da Auxier 

(2018) per la sua narrazione empatica, al contrario Trépanier-Jobin (2016) lo propone come 

expressive game, evidenziando così quanto i confini tra le diverse categorie di videogiochi siano 

sfumati e non sempre chiaramente delineabili (Seregni e Toniolo 2020). In merito, quest’ultimo 

autore suggerisce di concentrarsi sull'analisi interna dei videogiochi anziché aderire 

rigidamente alle etichette utilizzate per categorizzarli, in quanto esse si basano sugli obiettivi 

dichiarati dagli sviluppatori che, talvolta, possono essere interpretati in modi diversi dai 

giocatori. Utilizzando un approccio più flessibile e aperto, è possibile comprendere meglio i 

giochi, le loro molteplici interpretazioni e i loro utilizzi (Trépanier-Jobin 2016). In accordo con 

                                                             
25 Trad: “le loro specifiche di progettazione (es. serious games) e/o lo scopo (es. health game)”. 
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Trépanier-Jobin (2016), la presente ricerca ha analizzato i videogiochi non solo in base alle loro 

etichette e generi, ma anche in base al tema e alla narrazione. In particolare, l'analisi si è 

concentrata sulla modalità attraverso cui la morte è stata rappresentata nei videogiochi, in 

relazione alla loro capacità di aprire un dialogo costruttivo sul tema. Tuttavia, a fini 

chiarificatori, verranno illustrate alcune categorie con le quali i videogiochi in analisi sono stati 

definiti dai loro sviluppatori e nella letteratura accademica e scientifica (v. Tabella 2).  

Tabella 2 - Categorie teoriche applicate ai videogiochi presi in analisi 

Videogiochi 

Serious 

game 

 

Applied 

game 

 

Persuasive 

game 

 

Expressive 

game 

 

Existential 

game 

 

Critical 

play 

 

Death-

positive 

game 

 

That Dragon, 

Cacer 

Auxier 

(2018) 
 

Boyd 

(2021) 

Trépanier-

Jobin 

(2016) 

Chittaro & 
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2.2.1 Serious game 

Il termine serious game, originariamente coniato da Clark Abt (1970) si riferisce ai giochi che 

“have an explicit and carefully thought-out educational purpose and are not intended to be 

played primarily for amusement”26 (Laamarti, Mohamad & El Saddik 2014, p.1) rappresenta 

un campo in continua crescita che si concentra sull'utilizzo di videogiochi a fini educativi. Nel 

corso degli anni sono state proposte diverse definizioni, tra cui quella di Ian Bogost (2007) che 

li descrive come quei giochi che sono “crafted in the service of officials like education, 

government, health, military, corporate, first responders, science”27 (cit. in. Trépanier-Jobin 

2016, p. 110). Micheal e Chen (2006) li definiscono come: “software using “the artistic medium 

of games to deliver a message, teach a lesson, or provide an experience”28 (cit. in. Trépanier-

Jobin 2016, p.110). Sebbene non esista una definizione univoca, i serious games sono 

generalmente considerati come giochi che pongono un accento particolare sull'educazione, la 

formazione e la simulazione (Susi, Johannesson, Backlund 2007). I serious games hanno 

origine in contesti di gioco non digitali, con l'evolversi del tempo e l'ascesa della cultura 

popolare dei videogame, il termine è stato progressivamente associato in modo predominante 

alla loro forma digitale (Wilkinson 2016). Questi videogiochi, spesso utilizzati su console o 

personal computer, condividono molte caratteristiche con i tradizionali giochi di 

intrattenimento, ma la loro missione primaria è quella di favorire l'apprendimento e la crescita 

di competenze chiave. Questo ultimo aspetto viene enfatizzato sia dai ricercatori che dagli 

sviluppatori, poiché i serious games non solo migliorano le capacità e le performance dei 

giocatori, ma svolgono un ruolo significativo nell'incrementare la consapevolezza su tematiche 

specifiche e nel modellare atteggiamenti positivi (Laamarti et. al 2014). Nel corso degli anni, i 

                                                             
26 Trad: “questi giochi hanno uno scopo educativo esplicito e attentamente ponderato e non sono pensati per 

essere giocati principalmente per divertimento”. 
27 Trad:” realizzati al servizio di settori come istruzione, governo, sanità, forze amate, aziende, primo soccorso e 

scienza”. 
28 Trad: “software che utilizzano il mezzo artistico dei videogiochi per trasmettere un messaggio, insegnare una 

lezione o fornire un'esperienza”. 
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serious games hanno visto una proliferazione di generi e applicazioni in vari campi, tra cui 

tematiche politiche, ambientali, e sociali. Tra le classificazioni proposte da Susi, Johannesson 

e Backlund (2007), si riporta la categorizzazione dei serious games proposta da Michael e Chen 

(2006), i quali hanno indicato l’eterogeneità di mercati in cui questi trovano applicazione: 

“military games, government games, educational games, corporate games, healthcare games, 

and political, religious and art games”29 (p.10). Inoltre, un serious game può essere classificato 

in base al suo genere, indipendentemente dal suo intento educativo. Tra i generi è possibile 

individuare adventure games, sport games, strategy games, gli exergame, i puzzle games, action 

games, i role playing e simulation games (Laamarti et al. 2014, p.1). Questa varietà di generi 

consente ai serious games di essere utilizzati in modo efficace in una vasta gamma di contesti, 

fornendo un approccio coinvolgente all'educazione, alla formazione e alla sensibilizzazione. A 

distinguerli e caratterizzarli rispetto ai giochi tradizionali è la presenza di diverse componenti. 

In primis, un aspetto cruciale di questa tipologia di videogiochi è il pubblico a cui si rivolgono, 

che può includere sia giocatori esperti che neofiti nel mondo dei videogiochi (Ibid). Pertanto, 

una fase essenziale nella progettazione di un serious game è l'identificazione del profilo dei 

giocatori target, un processo che coinvolge diversi aspetti come: “playing style (socializer, 

killer, achiever and explorer), playing skill (newbie, casual and hardcore) and status of player 

(children, disabled and elderly)30” (Wattanasoontorn et. al 2013, p.233). Uno studio incrociato 

di queste dimensioni è fondamentale per creare un serious game che sia coinvolgente dal punto 

di vista dell'intrattenimento, offrendo sfide e ricompense adeguate, ma che sia altrettanto 

efficace nella trasmissione di messaggi educativi (Laamarti et. al 2014). Questo rappresenta una 

delle principali differenze tra i serious games e i giochi tradizionali, in quanto i primi sono 

progettati con considerevole attenzione alla varietà di giocatori che possono interagire con il 

gioco, mentre i giochi di intrattenimento tradizionali spesso si rivolgono principalmente a un 

pubblico di appassionati e raramente prendono in considerazione le esigenze o le abilità dei 

giocatori meno esperti. Un'altra distinzione fondamentale è la natura stessa del gameplay. I 

serious games sono progettati per simulare situazioni o risolvere problemi, fornendo esperienze 

di intrattenimento intrinsecamente educative che mirano a favorire l’aspetto formativo. Questo 

si contrappone ai giochi tradizionali che sono concepiti principalmente per offrire un'esperienza 

ricca e divertente. Ne consegue che, nei serious games, le scelte dei giocatori sono tipicamente 

                                                             
29Trad: “giochi militari, giochi governativi, giochi aziendali, giochi sulla salute, e giochi sulla politica, sulla 

religione e sull’arte”. 
30Trad: “stile di gioco (socializzatore, killer, ambizioso ed esploratore), abilità di gioco (principiante, occasionale 

e esperto) e stato del giocatore (bambini, disabili e anziani)”. 
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pianificate e consapevoli, poiché il gioco è intenzionalmente strutturato per trasmettere 

informazioni finalizzate all’educazione e alla formazione. Al contrario, nei giochi tradizionali 

le scelte dei giocatori possono spesso essere più arbitrarie e legate alla pura fruizione del 

divertimento. (Susi, Johannesson & Backlund 2007). Infine, nella progettazione e nello 

sviluppo di un serious game si seguono due obiettivi: uno esplicito, quello dell’intrattenimento, 

e uno implicito, ossia l'acquisizione di competenze, conoscenze ed esperienze da parte dei 

giocatori. Questa capacità di combinarli rappresenta un'altra differenza chiave tra i serious 

games e i giochi tradizionali, che solitamente privilegiano l'aspetto ludico (Laamarti et. al 

2014). L’obiettivo implicito, anche definito caratterizzante, è strettamente correlato all'ambito 

di applicazione, che deve essere chiaramente comprensibile al giocatore e che non deve essere 

trascurato in favore di altri elementi del gioco. La definizione precisa di ciò che si intende 

ottenere è fondamentale per garantire che il giocatore sappia come avanzare o riceva istruzioni 

adeguate in caso contrario (Caserman et. al 2020). I serious games devono essere accurati e 

affidabili. Pertanto, le informazioni devono essere trasmesse in modo comprensibile per i 

giocatori di tutti i livelli di conoscenza, restando al contempo neutrali per consentire ai giocatori 

di valutare le situazioni in modo obiettivo (Ibid). Nonostante la natura educativa dei serious 

games, l’aspetto ludico e divertente non è ignorato. Infatti, l'efficacia dei serious games risiede 

nella loro capacità di equilibrare in maniera omogena l'intrattenimento con l'aspetto educativo, 

incoraggiando i giocatori a perseguire gli obiettivi di apprendimento attraverso sfide ben 

strutturate, premi adeguati e l'uso di tecnologie interattive all'avanguardia (Caserman et. al 

2020). In tal modo è possibile creare un'esperienza piacevole e stimolante, tale per cui l'interesse 

rimanga alto. Inoltre, questa tipologia di videogioco coinvolge emotivamente i giocatori, 

rafforzando l'interesse e la capacità di apprendere. Gli elementi audiovisivi sono fondamentali 

per arricchire il gameplay dei serious games. Infatti, la grafica e il sound design possono 

contribuire a creare un mondo immersivo e realistico, a comunicare informazioni importanti o 

a creare un'atmosfera emotiva. Questi elementi sono progettati in modo da essere efficaci e 

pertinenti all'obiettivo e al target di riferimento del gioco (Caserman et. al 2020).   

L’insieme delle caratteristiche sopracitate dei serious games contribuisce a stimolare l’auto-

riflessione tra i giocatori su questioni specifiche, sfruttando un gameplay intenzionalmente 

lento31 (Chittaro & Sioni 2018). Durante il gioco, gli utenti sono chiamati a prendere decisioni 

                                                             
31 Il concetto di "tecnologia lenta" di Hallnäs e Redström (2001) si riferisce a un approccio progettuale che 

contrasta l'iperattività delle tecnologie moderne. L'obiettivo è creare dispositivi e interfacce che consentano 

momenti di calma e riflessione, favorendo una connessione più significativa tra le persone e la tecnologia. La 

tecnologia lenta incoraggia la consapevolezza, il coinvolgimento emotivo e una relazione meno superficiale con i 

dispositivi tecnologici. 
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strategiche e ponderate, spesso legate a situazioni complesse che richiedono un pensiero critico. 

Inoltre, nelle fasi iniziali del gioco, un coaching può essere fornito da un istruttore o da altri 

giocatori, contribuendo a guidare i partecipanti attraverso i processi decisionali. Infine, per 

massimizzare le possibilità di apprendimento, al termine del gioco vi è spesso una fase di 

debriefing, in cui i giocatori sono invitati a esaminare e discutere le ragioni alla base delle 

proprie scelte (Ibid). 

2.2.2 Applied game 

Applied game è un termine che viene solitamente utilizzato in sostituzione al termine serious 

game, riferendosi a quei videogiochi utilizzati in contesti quali l'istruzione, la pubblicità, la 

salute, il mondo degli affari e il settore militare (Roedavan et al. 2021). Nello specifico, un 

applied game viene definito come “an implementation of a subject, inspired by and designed 

along a context- and user-centric transfer of design concepts and qualities from the game 

world”32 (Schmidt,  Emmerich & Schmidt 2015, p. 3). In altre parole, si parte dall’idea di 

prendere concetti e idee utilizzati nei videogiochi, come l'interazione tra giocatori, le regole di 

gioco, la narrazione e le caratteristiche dei personaggi, e applicarli in un contesto diverso, come 

nell'istruzione o nella formazione. Questi concetti sono rimodulati al fine di raggiungere un 

obiettivo specifico in un determinato contesto, mettendo al centro l’utente e le sue esigenze, 

come ad esempio l’età o il livello di abilità (Schmidt, Emmerich & Schmidt 2015). Il punto di 

forza di questa categoria di videogiochi risiede nella loro capacità di coinvolgere attivamente il 

fruitore in modo da rendere l'apprendimento interessante, partecipativo ed efficace (Flemin et 

al. 2017). Proprio per questo gli applied games sono progettati per essere strumenti attraverso 

cui avere un impatto positivo riguardo problemi reali e temi sensibili come la salute mentale, 

oppure per altri fini quali l’apprendimento e l’istruzione o la promozione di comportamenti 

desiderabili (Ibid). Alla base della creazione di questa tipologia di gioco vi è un processo 

chiamato Applied Game Design, definito come “the user-centric transfer and implementation 

of design concepts from the game world, in order to confer their individual, social and 

procedural qualities to a subject of interest, within its situated context, in order to pursue a 

defined goal”33 (Schmidt, Emmerich & Schmidt 2015, p.7).  Questo processo di design 

dell’applied game prevede una fase preliminare di analisi delle esigenze dell'utente e una fase 

                                                             
32 Trad: “un'implementazione di un tema, ispirata e progettata seguendo un trasferimento di concept e qualità 

progettuali dal mondo dei videogiochi incentrato sul contesto e sugli utenti.” 
33Trad: “il trasferimento e l'implementazione incentrati sull'utente di concept progettuali dal mondo dei giochi, al 

fine di conferire le loro qualità individuali, sociali e procedurali a un soggetto di interesse, nel suo contesto situato, 

per perseguire un obiettivo definito”. 
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di progettazione del gioco. La fase di analisi permette di comprendere le caratteristiche 

dell’utente e gli obiettivi da perseguire, mentre la fase di progettazione permette di creare un 

gioco che soddisfi queste esigenze e obiettivi (Ibid).   

Il termine applied game è spesso utilizzato in modo intercambiabile con l’espressione serious 

game, questo perché condividono molte caratteristiche, tra cui l’obiettivo di aiutare il giocatore 

ad acquisire nuove conoscenze teoriche o pratiche. Tuttavia, esiste una differenza fondamentale 

tra i due: i primi si concentrano sul raggiungimento di obiettivi specifici e concreti, dettati dal 

contesto applicativo e di utilizzo; i serious games, invece, hanno obiettivi più ampi, come 

l'apprendimento di nuove conoscenze o lo sviluppo di competenze generiche applicabili in 

svariati contesti (Schmidt, Emmerich & Schmidt 2015). 

2.2.3 Persuasive game 

Ian Bogost nel 2007 pubblica un libro dal titolo Persuasive Games: The Expressive Power of 

Videogames, in cui introduce il termine per riferirsi a quei videogiochi che “convey messages, 

draw arguments, convince players to adopt a specific point of view, change their beliefs about 

the world or influence their behaviours”34 (Bogost 2007, p. ix). Nel suo lavoro, Bogost sostiene 

che i videogiochi possono essere efficaci strumenti per raggiungere scopi istituzionali, 

veicolando messaggi e contribuendo a modificare atteggiamenti, portando a cambiamenti 

sociali rilevanti (Bogost 2007). In particolare, i persuasive games si differenziano da altre forme 

di rappresentazione per l'approccio con cui affrontano i temi trattati. Essi lo fanno attraverso la 

retorica procedurale, ovvero "the art of persuasion through rule-based representations and 

interactions rather than the spoken word, writing, images or moving pictures"35 (Bogost 2007, 

p. ix). In altre parole, la capacità di persuadere gli utenti nei videogiochi non dipende tanto dalla 

narrazione, quanto dal sistema di regole e dalle meccaniche di gioco. La libertà di azione e di 

scelta concessa agli utenti può portare a un maggior grado di coinvolgimento, che può a sua 

volta portare a un cambiamento di opinione o di comportamento (Seiffert & Nothaft 2015).  Lo 

scopo dei persuasive games è quello di “convey persuasive messages that intentionally aim to 

affect the responses of another or others”36 (de la Hera Conde-Pumpido 2013, p. 1). Per 

raggiungere questo obiettivo, de la Hera Conde-Pumpido (2013) sostiene l’esistenza di una 

struttura persuasiva che integra diverse dimensioni ed elementi che permettono di disporre e 

                                                             
34Trad: “comunicano messaggi, avanzano argomentazioni, convincono i giocatori ad adottare un punto di vista 

specifico, a cambiare le loro convinzioni sul mondo o influenzano il loro comportamento”. 
35 Trad: “l'arte della persuasione attraverso rappresentazioni e interazioni basate su regole, piuttosto che attraverso 

la parola parlata, la scrittura, le immagini o i filmati”.  

36Trad: “trasmettere messaggi persuasivi che mirano intenzionalmente a influenzare le reazioni di un altro o di 

altri”. 
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rappresentare gli argomenti all’interno di un contesto comunicativo. In particolare, i giocatori 

interagiscono con rappresentazioni sonore, linguistiche, visive e tattili che fungono da segni, il 

cui significato viene acquisito attraverso l’interazione. Le regole del gioco, la narrazione, la 

modalità di presentazione dei contenuti audiovisivi e il contesto specifico del gioco 

contribuiscono a trasmettere e influenzare il modo in cui i giocatori interpretano questi segni. 

Questo accade perché il contesto del gioco fornisce ai giocatori un quadro cognitivo attraverso 

il quale filtrare e organizzare le informazioni. In altre parole, i giocatori interpretano i segni in 

base a ciò che essi rappresentano per loro all'interno del contesto del gioco. La struttura 

persuasiva si basa sulle complesse interazioni tra le regole del gioco, la narrazione, il 

trattamento audiovisivo e il contesto cognitivo dei giocatori. Questi elementi definiscono il 

modo in cui i messaggi vengono comunicati e interpretati, influenzando le emozioni e le 

percezioni dei giocatori. Di conseguenza, i presuasive games hanno la capacità di creare nuovi 

modelli di pensiero, che possono emergere “(1) by arousing feelings, (2) by arousing emotions, 

(3) by delivering intellectual challenges that engage them through surprise, intrigue and 

provocation, and/or (4) by encouraging players to establish relationships with other players”37 

(de la Hera Conde-Pumpido 2013, p.3). In definitiva, i persuasive games rappresentano una 

potente forma di intrattenimento in grado non solo coinvolgere i giocatori, ma anche di sfidarli 

a esplorare nuove prospettive e ad adottare nuovi quadri cognitivi, potendo quindi influenzare 

positivamente le percezioni e le emozioni dei partecipanti. La loro capacità di sfidare le 

convenzioni e di proporre nuovi quadri cognitivi, li rende particolarmente utili per diversi scopi 

quali l’intrattenimento, l’educazione e l’attivismo (Bogost 2007).   

I persuasive e serious games, secondo Bogost (2007), hanno in comune l’obiettivo di ottenere 

risultati concreti, ma si distinguono per il modo in cui lo fanno. I serious games sono “created 

to support the existing and established interests of political, corporate, and social institutions”38 

(Bogost 2007, p. 57). Questi giochi sono creati con un'intenzione educativa o istituzionale ben 

definita, e sono progettati in stretta correlazione con questi obiettivi. Servono essenzialmente 

come mediatori che trasformano gli obiettivi preesistenti in campo pedagogico, politico, 

sanitario o aziendale in esperienze videoludiche. Al contrario, i persuasive games hanno la 

capacità “to make claims that speak past or against the fixed worldviews of institutions like 

                                                             
37Trad: “(1) suscitando sentimenti, (2) suscitando emozioni, (3) proponendo sfide intellettuali che li coinvolgano 

attraverso la sorpresa, l'intrigo e la provocazione, e/o (4) incoraggiando i giocatori a stabilire relazioni con altri 

giocatori”. 
38Trad: “progettati per sostenere gli interessi esistenti e consolidati di istituzioni politiche, aziendali e sociali”. 
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governments or corporations”39 (Ibid), potendo anche sollevare domande critico-analitiche sulla 

realtà istituzionale in cui operano. Ne deriva che mentre tutti i serious games possono essere 

persuasive, in quanto possono incorporare elementi persuasivi, non tutti i persuasive games 

sono serious (Trépanier-Jobin 2016).  

2.2.4 Expressive game 

Sébastien Genvo (2016) sostiene che i videogiochi, come qualsiasi altro mezzo, possono essere 

utilizzati “to express a social, psychological or cultural problem”40 (Genvo 2016, p. 92). 

Tuttavia, i videogiochi, rispetto ad altri mezzi espressivi, consentono al giocatore di vivere 

queste tematiche in prima persona, rinunciando alla passività che caratterizza l'esperienza di un 

semplice spettatore (Trépanier-Jobin 2016). A differenza di Bogost (2007), Genvo sostiene che 

per esplorare le potenzialità espressive di un videogioco sia necessario andare oltre le 

componenti di persuasione, nello specifico oltre la retorica procedurale. In particolare, Genvo 

(2016) avanza due osservazioni: (1) un videogioco non deve necessariamente condurre a una 

soluzione o perseguire uno scopo, per affrontare e portare a riflettere su tematiche complesse; 

(2) nel discorso di Bogost (2007) sulla retorica procedurale, il giocatore è visto principalmente 

come un consumatore passivo di contenuti, piuttosto che come un co-creatore attivo 

dell'esperienza di gioco a cui attribuisce dei significati (p.93). L’autore conia, quindi, 

l’espressione expressive game, ovvero videogiochi che trattano argomenti culturali, sociali e 

psicologici in modo tale da stimolare l'empatia negli utenti, inducendoli a riflettere attraverso 

l'identificazione con personaggi o situazioni, mentre nel contempo offrono intrattenimento e 

creano un'esperienza di gioco piacevole e coinvolgente (Trépanier-Jobin 2016). Lo scopo 

primario del videogioco diventa la sensibilizzazione e non più la persuasione o il 

conseguimento un obiettivo specifico, come nel caso dei persuasive o serious games.  

Analogamente, Trépanier-Jobin (2016) osserva che questa caratteristica degli expressive games 

è presente anche negli artgames, motivo per cui molti studiosi usano questo termine. Gli art 

games sono definiti da Michael e Chen (2006) come dei “games in which the artistic expression 

of the game designer is more important than any other aspect”41 (Michael e Chen 2006, p. 221 

cit. in Trépanier-Jobin 2016, p.113). Trépanier-Jobin (2016) propone una definizione 

alternativa, quella di Bogost, che li identifica come quei giochi che utilizzano una narrazione 

poetica e metaforica, in grado di “cause the player to reflect on one or more themes during or 

                                                             
39Trad: “produrre affermazioni che vanno oltre o contro le visioni del mondo fisse di istituzioni come governi e 

aziende”. 
40Trad: “per esprimere un problema sociale, psicologico o culturale”. 
41Trad: “giochi in cui l’espressione artistica del game designer è più importante di qualsiasi altro aspetto del gioco”. 
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after play, without a concern for resolution or effect”42 (Bogost 2011, p.14 cit. in Trépanier-

Jobin 2016, p.113). Tuttavia, il termine expressive games sembra preferibile al termine 

artgames, poiché quest'ultimo non copre completamente la gamma di videogiochi che rientrano 

nella categoria degli expressive games. Alcuni videogiochi vengono definiti artgames a causa 

delle scelte estetiche e delle caratteristiche visive, ma ciò non implica necessariamente che 

trattino temi sensibili o sollecitino un qualche tipo di riflessione (Trépanier-Jobin 2016). Nel 

suo articolo, Trépanier-Jobin (2016) esamina e delinea le distinzioni tra expressive, serious, 

persuasive game e serious game. In primo luogo, uno degli aspetti distintivi riguarda la scelta 

degli argomenti trattati: mentre i serious games sono soggetti a regolamenti, linee guida 

aziendali o leggi di mercato e tendono ad evitare argomenti sensibili e controversi, i persuasive 

games e gli expressive games godono di maggiore libertà e possono, quindi, esplorare 

argomenti delicati in modo libero e aperto, senza la preoccupazione di eventuali ripercussioni 

(Trépanier-Jobin 2016). Inoltre, i serious games, come visto precedentemente, forniscono 

istruzioni e obiettivi chiari, spesso inclusi anche nelle meccaniche di gioco, per facilitare 

l'apprendimento e la comprensione. Al contrario, persuasive games ed expressive games 

possono evitare di fornire regole e istruzioni dettagliate o forme di feedback didattico in quanto, 

invece di privilegiare l'apprendimento, cercano di coinvolgere i giocatori in esperienze o 

dilemmi etici senza necessariamente guidarli in modo esplicito (Ibid).  

Un altro elemento rilevante riguarda la riflessività: mentre i serious games spesso si presentano 

chiaramente come giochi e seguono un modello tradizionale di giocabilità, i persuasive games 

e gli expressive games spesso sfidano le aspettative dei giocatori sul concetto stesso di "gioco”, 

mettendo in discussione le convenzioni tradizionali. Anche la presenza di elementi riflessivi e 

autobiografici può essere un altro indicatore significativo. I persuasive games ed expressive 

games sono spesso caratterizzati da una forte autorialità e possono contenere elementi 

autobiografici che riflettono la vita e le esperienze del creatore, contribuendo a rendere tali 

giochi più personali e intimi (Ibid). Infine, è fondamentale considerare anche il contesto di 

distribuzione. I serious games sono spesso destinati a scuole o istituzioni aziendali e possono 

essere utilizzati in contesti formativi formali. Al contrario, i persuasive games e gli expressive 

games sono spesso disponibili gratuitamente o a prezzi accessibili su Internet e sono progettati 

per un pubblico più ampio. Inevitabilmente, il contesto di distribuzione influenza il modo in cui 

i giocatori affrontano e interagiscono con il gioco: ad esempio, in un ambiente istituzionale il 

giocatore sarà più invogliato a concentrarsi sugli elementi educativi, mentre in contesti 

                                                             
42Trad: “fare in modo che il giocatore rifletta su uno o più temi durante o dopo il gioco, senza preoccuparsi della 

risoluzione o dell’effetto”. 
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informali la scelta se concentrarsi più sull’aspetto ludico o quello educativo è lasciata ai singoli 

utenti (Trépanier-Jobin 2016). 

2.2.5 Existential game 

Gli existential games (EXG) possono essere ritenuti una sottocategoria dei serious games; ossia 

“games with a purpose that goes beyond entertainment and involves education and attitude 

change”43 (Chittaro & Sioni 2018, p. 59). Con il termine EXG si intende raggruppare tutti quei 

videogiochi che propongono una riflessione su temi esistenziali e profondi. Nello specifico, gli 

autori rimandano alla teoria di Yalom (1980) che individua quattro preoccupazioni 

fondamentali dell'essere umano: “death concern (i.e., the tension between the awareness of the 

inevitability of death and the wish to continue to be), freedom concern (in the existential 

meaning of freedom as “absence of external structure”), isolation concern (i.e., the tension 

between the awareness of one’s isolation and his/her wish for contact and for being part of a 

larger whole), and meaninglessness concern (i.e., the dilemma of a meaning-seeking creature 

who is thrown into a universe with no apparent meaning)”44 (Chittaro & Sioni 2018, p. 59). 

Nell'esplorare tali tematiche, Chittaro e Sioni (2018) hanno identificato le caratteristiche di 

questi giochi, tra cui un design estremamente semplice che consente un'interazione limitata. Ad 

esempio, gli utenti spesso si limitano a muoversi nell'ambiente di gioco e a interagire in modi 

molto semplici con personaggi e oggetti. Anche le grafiche sono di solito essenziali e poco 

realistiche, spesso a causa di un’insufficienza di fondi. D’altra parte, è data particolare 

importanza agli effetti visivi, come l'uso di determinate scale di colori, e al sound design 

attraverso scelte sonore che contribuiscono a veicolare un messaggio. Questa semplicità di 

design negli EXG è spesso intenzionale e mira a creare un'esperienza focalizzata 

sull'esplorazione dei temi esistenziali, senza la necessità di affrontare sfide complesse o 

meccaniche di gioco intricate. Questo approccio mira a incoraggiare la riflessione e la 

contemplazione da parte dei giocatori, poiché si concentrano sulla narrativa e sul significato 

piuttosto che sull'abilità di gioco. Inoltre, l'uso di scelte sonore e visive mirate può contribuire 

a creare un'atmosfera emotiva che sottolinea il messaggio esistenziale del gioco, rendendo 

l'esperienza più coinvolgente per gli utenti. Il tutto avviene in un ritmo di gioco lento che 

                                                             
43Trad: “giochi con uno scopo che va oltre l’intrattenimento e coinvolge l’educazione e il cambiamento 

d’atteggiamento”. 
44 Il timore della morte (ovvero la tensione tra la consapevolezza dell’inevitabilità della morte e il desiderio di 

continuare a esistere), la preoccupazione per la libertà (nel significato esistenziale di libertà come ‘assenza di 

struttura esterna’), la preoccupazione per l’isolamento (ossia la tensione tra la consapevolezza del proprio 

isolamento e il desiderio di contatto e di far parte di un tutto più grande), la preoccupazione per l’assenza di 

significato (ovvero il dilemma di una creatura che cerca un significato e che si trova in un universo apparentemente 

privo di significato). 
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contribuisce ad accrescere la consapevolezza e la riflessione negli utenti, fornendo loro il tempo 

di elaborare ciò che sta avvenendo nel gioco ed, eventualmente, informarsi sulle tematiche 

affrontate una volta terminato il videogioco (Chittaro & Sioni 2018).  

2.2.6 Critical play 

Il critical play è un approccio ai videogiochi che mette in primo piano la critica e la riflessione 

attraverso il gameplay, con l'obiettivo di fornire una nuova prospettiva o lenti interpretative 

sulla società, la cultura o le meccaniche di gioco esistenti (Grace 2014). Questo approccio ha 

origine dalla necessità di riconsiderare i videogiochi in modo innovativo e trae ispirazione da 

due influenze fondamentali: in primo luogo, il critical design, una prospettiva che sfrutta il 

design industriale per esplorare temi sociali, politici e culturali al fine di promuovere un 

dibattito significativo; in secondo luogo, l’affermarsi della retorica procedurale di Bogost 

(2007) nella produzione dello storytelling nei videogiochi (cit. in Grace 2014). A definire e 

teorizzare il concetto di critical play, è Mary Flanagan (2009) con la pubblicazione di Critical 

Play: Radical Game Design, un'opera che esplora forme di gioco alternative, ovvero quelle che 

deviano dai normali standard di gioco, e propone una teoria per la loro progettazione. In 

particolare, definisce che cosa significhi adottare un approccio critico in uno spazio 

consuetamente dedicato al divertimento. Esso consiste nel “create or occupy play environments 

and activities that represent one or more questions about aspects of human life”45 (Flanagan 

2009, p.6). L’obiettivo è creare giochi che stimolino una riflessione su temi complessi e, nel 

farlo, sfidino le tradizionali “conventions of gameplay, player expectations, and the myriad of 

entities and relationships that define digital games”46 (Grace 2014, p.1). Attraverso questa 

prospettiva, si crea uno spazio di gioco con regole specifiche progettate per affrontare questioni 

particolari. In particolare, gli oggetti al centro della critica possono essere molteplici, a seconda 

del videogioco. Ad esempio, alcuni critical play possono mettere in discussione le meccaniche 

dei giochi mainstream, mentre altri possono riflettere sulla società e la cultura in cui i 

videogiochi vengono prodotti e venduti47 (Grace 2014). Altri ancora possono criticare specifici 

                                                             
45Trad: “creare o occupare ambienti di gioco e attività che sollevano una o più domande sugli aspetti della vita 

umana”. 
46Trad: “convenzioni di gioco, aspettative dei giocatori e la moltitudine di entità e relazioni che definiscono i giochi 

digitali”. 
47 Flanagan (2009) discute di come l'industria videoludica sia influenzata dalla scarsa rappresentanza delle donne 

e di diverse etnie. Questa carenza di diversità si riflette nei giochi stessi, che possono a volte diventare veicoli, sia 

impliciti che espliciti, di ideologie e valori come il consumismo e la violenza, influenzando così gli atteggiamenti 

e i comportamenti dei giocatori. Tuttavia, il movimento critical play, guidato da artisti e attivisti, rappresenta 

un'alternativa alla cultura prevalente nel settore dei videogiochi commerciali, offrendo riflessioni e commenti su 

questioni sociali e culturali che sono spesso trascurate o rappresentate in modo stereotipato nei giochi tradizionali 

(pp. 223-226).  
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problemi sociali, culturali, politici o personali (Flanagan 2009). In generale, questa tipologia di 

videogioco cerca di comunicare un messaggio attraverso proprietà e caratteristiche di design. 

Ad esempio, utilizzando la retorica procedurale si possono sollecitare ragionamenti e domande, 

incoraggiando il fruitore a considerare possibili esiti diversi attraverso le scelte che compiute 

durante il gioco, che influenzeranno il risultato finale (Grace 2014).   

Anche la struttura narrativa, utilizzata per presentare l’oggetto messo in discussione, può variare 

in base agli obiettivi specifici del videogame. In particolare, si distinguono le critiche continue, 

che pongono l'accento sull'analisi lungo l'intero percorso del gioco, mantenendo una tensione 

costante sull'analisi approfondita e incoraggiando i giocatori a riflettere durante l'intera 

esperienza; dalle critiche discontinue che si focalizzano su specifici momenti progettati per 

sorprendere e indurre alla riflessione, dopodiché il gioco può riprendere un andamento più 

tradizionale (Grace 2014). Inoltre, alcuni giochi critical play adottano un approccio umoristico, 

esprimendo la critica attraverso il sarcasmo, la satira o l'umorismo, mentre altri affrontano le 

questioni in maniera più seria e con tono grave. Il critical play si presenta così come un campo 

ricco di sfumature e possibilità, in cui attraverso il linguaggio videoludico si sfidano le 

convenzioni, proponendo interessanti riflessioni e alternative.  

2.2.7 Death-positive game 

Il movimento death-positive può essere descritto come “de-centralised contemporary social 

movement originating in the United States, connecting death workers, educators, artists, 

journalists, etc., and geared towards encouraging open dialogue about death, dying, and 

bereavement”48 (Zibaite 2020, p.159). Questo nasce come reazione critica alla tradizionale 

reticenza e alla cultura del silenzio che circondano il tema della morte nella società occidentale. 

I sostenitori di questo movimento credono che l'apertura e l'onestà nelle discussioni sulla morte 

siano un interesse naturale dell’essere umano e pertanto andrebbero assecondati. In questo 

contesto, si considera importante che le famiglie abbiano il pieno controllo sulle decisioni 

relative ai corpi dei propri cari, senza dover subire pressioni o influenze eccessive da parte delle 

imprese funebri. Infatti, tra gli obiettivi più concreti e importanti del movimento c'è la riforma 

delle pratiche dell'industria funeraria occidentale, che spesso viene vista come troppo 

commercializzata e orientata al profitto (Ibid). Le radici del movimento death-positive si 

possono ritrovare negli studi antropologici sulla morte, in particolare nel lavoro di Ernest 

                                                             
48Trad: "un movimento sociale contemporaneo decentralizzato originario degli Stati Uniti, che mette in 

connessione operatori nel campo della morte, educatori, artisti, giornalisti, ecc., e mira a promuovere un dialogo 

aperto sulla morte, il morire e il lutto". 
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Becker, autore del libro The Denial of Death (1973), e nella nascita dell’organizzazione no 

profit The Order of the Good Death’s (The Order)49, fondata nel 2011 da Caitlin Doughty, la 

quale successivamente nel 2013 conierà il termine death positive (Darrow 2020, Zibaite 2020). 

Altri membri centrali sono Louise Hung, Sarah Chavez, Megan Rosenbloom e Amber Carvaly, 

ognuno delle quali svolge un ruolo significativo nel promuovere l'apertura e la consapevolezza 

sulla morte. Il movimento death-positive, per diffondere il proprio messaggio, si avvale 

principalmente dei social media che, per la loro natura, hanno una portata globale e consentono 

al movimento di raggiungere un pubblico vasto e diversificato. Infatti, nel corso degli anni il 

movimento ha attirato una notevole attenzione mediatica ed è stato presentato in diverse riviste 

e giornali50, i quali hanno promosso i valori e gli intenti alla base della filosofia death-positive 

(Zibaite 2020). A chiarificare ed esplicitare i principi alla base del movimento, vi è anche un 

manifesto51 strutturato su otto punti. In sintesi, viene sostenuto che nascondere la morte e 

trattarla come un tabù può avere effetti negativi sulla società. Al contrario, si propone di 

promuovere la discussione, l'inclusione, l'arte, l'innovazione e la ricerca per rompere la cultura 

del silenzio che circonda la morte. Questa prospettiva non considera affrontare la morte come 

un fatto morboso, ma piuttosto come un'espressione naturale della curiosità umana sulla 

condizione umana. Inoltre, sottolinea l'importanza di coinvolgere le persone nella cura dei loro 

cari defunti, rispettando i desideri individuali e garantendo l'uguaglianza nelle leggi relative alla 

morte e alle cure di fine vita. Infine, si concentra anche sull'importanza di gestire la morte in 

modo sostenibile per l'ambiente e di comunicare i propri desideri di fine vita alla famiglia e agli 

amici. Nel complesso, questi punti mirano a cambiare la cultura circostante la morte attraverso 

un approccio aperto e sincero. Nel sito web creato da The Order è possibile individuare un’area 

denominata “Videogame”52, nella quale si risponde a tre punti: (1) “What does the order think 

about video games?”, (2) “Does the order know about the A Mortician’s Tale games?”53, (3) 

“Death positive videogame”. Nel complesso The Order si dichiara entusiasta dei videogiochi e 

afferma: “We believe that video games can be a valuable tool for exploring our mortality, 

supporting our mental health, and helping us grieve”54. Concentrandosi sull’ultimo punto, 

vengono elencati undici videogiochi, nello specifico: What Remains of Edith Finch, Spiritfarer, 

                                                             
49Reperibile al link: https://www.orderofthegooddeath.com/ (Ultimo accesso 04/11/2023). 
50tra cui da Dazed (Gilmour, 2016), Marie Claire (Ortiz, 2016) a The Guardian (Kelly, 2017) e New York Times 

(Leland 2018) (cit. in Zibaite 2020, p.159). 
51Reperibile al link: https://www.orderofthegooddeath.com/death-positive-movement/ (Ultimo accesso 04/11/23). 
52Reperibile al link: https://www.orderofthegooddeath.com/resources/video-games/ (Ultimo accesso 04/11/2023). 
53Trad: “Che cosa pensa l’Ordine dei videogame? Ha mai sentito parlare del gioco A Mortician’s Tale?”. 
54Trad: “Riteniamo che i videogiochi possano essere un valido strumento per esplorare la nostra mortalità, 

supportare la salute mentale ed aiutarci a gestire il lutto”. 

https://www.wired.com/story/video-games-death-community/
https://www.orderofthegooddeath.com/
https://www.orderofthegooddeath.com/death-positive-movement/
https://www.orderofthegooddeath.com/resources/video-games/
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A Mortician’s Tale, Blackwood Crossing, Dear Esther, That Dragon, Cancer  ̧The Graveyard, 

To the Moon, Felix the Reaper, Gravity’s Ghost, Death’s Door. L’approccio death-positive ha 

così iniziato a suscitare interesse e ha trovato accoglienza anche tra i creatori di videogiochi, 

come dimostra la ricerca condotta da Boyd (2021), il quale riscontra questo fenomeno 

soprattutto tra i videogiochi indipendenti. Come afferma Darrow (2020) “we are in the midst 

of something of a mortuary gaming boom”55 (p.28). In questi giochi la morte non è più 

semplicemente una meccanica di gioco, ma diventa il fulcro centrale intorno al quale si 

strutturano trama e narrazione, coinvolgendo emotivamente i giocatori (Boyd 2021). Attraverso 

l'ambiente ludico, questa nuova categoria di videogiochi si propone di offrire ai partecipanti 

un'opportunità per affrontare in modo costruttivo e positivo la paura della morte. Essi esplorano 

vari aspetti emotivi, sociali e culturali legati a questo tema, sfidando le convenzioni delle 

meccaniche di gioco tradizionali, in cui la morte spesso si traduce in penalità o sfide da superare. 

Invece di ciò, invitano i partecipanti a riflettere sulla morte come un'esperienza umana e sociale, 

andando oltre la sua mera rappresentazione come ostacolo. In questo modo, offrono 

un'opportunità di esplorare in modo più completo e coinvolgente il concetto di morte e la sua 

influenza sulla vita umana. 

2.3 Il ruolo delle emozioni nei videogiochi e la promozione dell’empatia 

Nei videogiochi si sperimenta una sequenza coerente di azioni ed eventi che, in un breve arco 

temporale, permettono al giocatore di immergersi emotivamente nel mondo virtuale (Ravaja et 

al. 2005). Lazzaro (2004) si sofferma sulle emozioni connesse all'esperienza videoludica, 

indicando che uno dei principali motivi alla base del coinvolgimento dei giocatori risiede nella 

capacità del gioco di plasmare il loro stato emotivo, con l’espressione games as therapy. La 

costruzione dell'esperienza del giocatore si fonda su “the way in which perception, behavior, 

and thought combine in a social context to produce emotions and other internal sensations”56 

(Lazzaro 2004, p. 3), costituendo il fondamento attraverso il quale il fruitore cerca di 

immergersi completamente nel gioco, esplorando nuovi mondi e adottando nuovi punti di vista. 

In linea con questa prospettiva, Harrer (2013) suggerisce che il modo in cui il giocatore vive la 

propria esperienza di gioco è plasmato da una intricata interconnessione di significati veicolati 

attraverso “the medium, their cultural memory, and the real world”57 (p. 610). Un contributo 

                                                             
55 Trad: “Siamo nel mezzo di una sorta di boom dei videogiochi mortuari”. 
56 Trad: “Il modo in cui percezione, comportamento e pensiero si combinano in un contesto sociale per produrre 

emozioni e altre sensazioni interne”. 
57Trad: “il medium, la memoria culturale e il mondo reale”. 
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rilevante nel plasmare le sensazioni e le percezioni durante il videogioco proviene in particolare 

dalle emozioni, che possono essere suddivise in due categorie principali. In primo luogo, si 

evidenziano quelle legate al “mondo reale”, derivanti direttamente dall'atto di giocare, tra le 

quali emergono “an exciting adrenaline rush, a vicarious adventure, a mental challenge”58 

(Lazzarro 2004, p.1). In secondo luogo, vi sono le emozioni generate dal “mondo 

rappresentato” all'interno del videogioco, suscitate dagli eventi, dai personaggi e dagli scenari 

presenti nell'ambiente virtuale (Rusch 2009, p.2; Jerrett, Howell & Dansey 2021).  Pertanto, il 

videogioco si configura non soltanto come uno spazio socio-relazionale, ma anche come un 

ambiente in cui il coinvolgimento rappresenta “uno stato, individuale o collettivo, che muta nel 

tempo per manifestazione e intensità” (Viola 2017, p. 17). Il fascino esercitato da un videogioco 

si manifesta attraverso una combinazione di elementi che spaziano dall'immersività nel mondo 

virtuale all'interazione coinvolgente con i personaggi, sino all'esperienza stessa del gioco 

articolata intorno agli obiettivi e all'empatia. Difatti, a caratterizzare e distinguere il 

coinvolgimento vissuto nei videogiochi rispetto ad altri media sono due dimensioni 

fondamentali: il coinvolgimento legato agli obiettivi, che si concretizza attraverso missioni e 

azioni, e quello empatico, basato sulla connessione emotiva e sull'identificazione del giocatore 

con i personaggi del gioco (Lankoski 2011). A tal riguardo, Calleja (2007) sviluppa il Player 

Involvement Model (Modello di Coinvolgimento del Giocatore), identificando sei dimensioni 

fondamentali. Queste dimensioni si distinguono tra il momento attivo di gioco, caratterizzato 

dalle emozioni istantanee suscitate durante l'esperienza ludica, e il momento offline, influenzato 

dal desiderio di giocare nuovamente e dai pensieri associati. Quest'ultima fase riflette 

l'investimento a lungo termine del giocatore, includendo i pensieri che emergono tra una 

sessione di gioco e l'altra, offrendo così una visione completa e approfondita dell'intera 

esperienza. Tra le dimensioni individuate emerge l’importanza del coinvolgimento affettivo59, 

derivante dalla dimensione narrativa e ludica (Calleja, Herrewijn & Poels 2016). La 

componente emotiva dei videogiochi, facilitata dalla possibilità di assumere prospettive altrui 

senza riscontri nel mondo reale, conferisce ai giochi un ruolo significativo nello sviluppo 

dell'empatia (Jerrett, Howell & Dansey, 2021). In merito, è essenziale fare una distinzione tra 

due aspetti fondamentali: l'empatia cognitiva e l'empatia emotiva (Belman & Flanagan 2010, p. 

                                                             
58Trad: “una scarica di adrenalina emozionante, un'avventura indiretta, una sfida mentale” 
59Le altre cinque dimensioni comprendono il coinvolgimento cinestetico, ovvero il controllo e il movimento 

all’interno del videogame; il coinvolgimento spaziale derivante dall’esplorazione, dalla navigazione e dal dominio 

dello spazio di gioco; il coinvolgimento della condivisione (o sociale), determinato dall’interazione con altri agenti, 

personaggi e/o giocatori; il coinvolgimento narrativo composto dagli elementi della storia o da quelli che 

emergono nell’interazione con altri personaggi; infine, il coinvolgimento ludico dettato dalle regole, dagli obiettivi 

e dalle scelte che strutturano l’intera esperienza. 
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6). La prima si manifesta nella consapevolezza e nell'adozione del punto di vista di un'altra 

persona, richiedendo una profonda comprensione della situazione o dell'evento descritto. 

Questa forma di empatia implica la conoscenza e l'assimilazione della prospettiva, delle norme, 

dei valori e delle convinzioni personali e culturali di chi vive determinate esperienze. D'altra 

parte, l'empatia emotiva si concentra sulla capacità di comprendere e condividere i sentimenti 

e le esperienze emotive altrui. Quest'abilità implica la capacità di percepire e rispondere alle 

emozioni degli altri in modo simile a come lo farebbe la persona che le sta vivendo. L'empatia 

emotiva ha il potenziale di esercitare un impatto positivo sugli atteggiamenti e i comportamenti 

delle persone nei confronti degli altri, promuovendo comportamenti pro-sociali e una maggiore 

sensibilità verso le emozioni e le esperienze degli individui coinvolti (Ibid). Attraverso alcune 

strategie di game design60 il videogioco diventa un ambiente in cui il fruitore può sperimentare 

diverse emozioni e riflettere su di esse (Nicolucci 2019; Jerrett, Howell & Dansey 2021; 

Dubbelman 2016). Grazie all’identificazione e alla connessione emotiva, vengono trasmessi 

messaggi pro-sociali e si genera empatia nei confronti di esperienze di vita complesse (Belman 

& Flanagan 2010; Jerrett, Howell & Dansey 2021; Gee 2011), mirando a stimolare una 

riflessione su tematiche esistenziali (Rusch 2009) o, in alternativa, offrire un’esperienza di 

gioco emotivamente intensa (Lankoski 2007; Sweetser & Wyeth 2005). Tra i principi di 

progettazione utilizzati, Rusch (2009) individua tre dispositivi che consentono la creazione di 

videogiochi in grado di rappresentare e facilitare una maggiore comprensione della condizione 

umana. Il primo di questi è il fictional alignment, il quale, per suscitare un'ampia gamma di 

emozioni, connette le strutture di gioco (mondo reale) con i temi immaginari (mondo 

rappresentato). L'obiettivo è creare una sintonia tra i giocatori e il videogioco, rendendo più 

autentiche e coinvolgenti le emozioni derivanti dal mezzo stesso. Ad esempio, se il giocatore 

riesce ad identificarsi con il protagonista grazie a caratteristiche condivise, è probabile che 

sperimenti le stesse emozioni del personaggio. Questo legame è rafforzato da una storia 

coinvolgente e ben strutturata, che favorisce un'immersione più profonda, alla descrizione e 

caratterizzazione dei personaggi, così come alle regole e le meccaniche del gioco nel suo 

complesso (Rusch 2009).  

Il secondo concetto è quello di experiential metaphor, che si riferisce al modo in cui il gioco 

può essere interpretato come una forma di visualizzazione di idee astratte, come processi 

emotivi e stati mentali. Il videogioco si propone, quindi, come mezzo attraverso cui il fruitore 

può associare la propria esperienza di gioco a situazioni di vita reale, creando connessioni 

                                                             
60Ad esempio nell’articolo di Jerrett, Howell e Dansey (2021), sono menzionate due modalità di progettazione 

come values-driven game design di Flanagan e colleghi (2005) e emotional game design di Isbister (2016).  
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significative tra l'esperienza virtuale e la realtà (Rusch 2009). Ad esempio, nel videogioco GRIS 

(Devolver Digital 2018), le cinque fasi del lutto sono rappresentate come metafore espressive 

di stati d'animo astratti attraverso il gameplay (Sandra & Mutiaz 2022). Questo collegamento è 

reso possibile dal linguaggio specifico del videogioco, definito come procedurality, che grazie 

alla sua estetica e le sue strutture riesce a rappresentare e delineare i processi sociali, psicologici 

e mentali che stanno alla base di credenze, comportamenti e relazioni umane. Questa 

rappresentazione è intrinsecamente soggettiva e dipende sia dalla capacità del game designer 

di definire regole in grado di comunicare una prospettiva specifica, sia dalla competenza del 

giocatore nell'interpretare il tema sottostante. In particolare, l'uso di metafore risulta 

particolarmente efficace come strumento per rendere tangibili e visivamente comprensibili idee 

astratte (Rusch 2009). Riprendendo come esempio il videogioco GRIS, le cinque fasi del lutto 

sono rappresentate attraverso vari elementi di gioco, come livelli, obiettivi, risorse, azioni del 

giocatore, e componenti visivi e uditivi. Ciascuna fase è associata a colori specifici e a 

determinate azioni del giocatore. Per esempio, il prologo del gioco rappresenta la fase di 

negazione, il deserto è associato alla fase di rabbia, la foresta è collegata alla fase di 

negoziazione, l'acqua simboleggia la fase di depressione, mentre la fine del gioco è associata 

alla fase di accettazione (Sandra & Mutiaz 2022).  

Belman e Flanagan (2010), inoltre, identificano quattro principi chiave per la progettazione di 

videogiochi mirati a promuovere una maggiore empatia. In primo luogo, suggeriscono 

l'adozione di una postura consapevole durante il gioco. Ricollegandosi al concetto di mindful, 

tradizionalmente associato all'ambito educativo e caratterizzato da un giocare consapevole e 

attento a specifici aspetti ed elementi narrativi, gli autori propongono il concetto di empathetic 

play, modalità di gioco in cui i giocatori cercano intenzionalmente di relazionarsi e 

comprendere i pensieri e i sentimenti dei personaggi del gioco.  

Il secondo principio consiglia di fornire al giocatore indicazioni esplicite tramite elementi 

narrativi o personaggi non giocanti (NPC), poiché l'empatia può anche portare a un dolore 

empatico, a cui l'utente deve essere in grado di attribuire un significato.  

Il terzo principio mette in evidenza che un videogioco mirato a stimolare l'empatia funziona 

meglio quando non richiede un radicale cambiamento nelle convinzioni dei giocatori riguardo 

a sé stessi e al mondo circostante. Questo perché sollecitare cambiamenti significativi potrebbe 

causare reazioni di distanziamento da parte dei giocatori. Tuttavia, se gli sviluppatori mirano a 

influenzare positivamente le azioni e i valori dei giocatori, è essenziale integrare in modo 

coerente elementi che favoriscano contemporaneamente lo sviluppo dell'empatia cognitiva ed 

emotiva. In questo contesto, la progettazione del gioco dovrebbe creare momenti di 
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coinvolgimento emotivo istantaneo (empatia emotiva) e, al contempo, stimolare una riflessione 

su punti di vista diversi, mettendo alla prova le convinzioni preesistenti del giocatore (empatia 

cognitiva). In altre parole, il terzo principio sottolinea l'importanza che nella progettazione dei 

giochi persuasivi venga accuratamente considerato il tipo di empatia coinvolta, adattandola agli 

obiettivi specifici e alle convinzioni preesistenti dei giocatori.  

Infine, il quarto principio di progettazione propone di mettere in evidenza i punti di somiglianza 

tra il fruitore e le persone o i gruppi rappresentati nel gioco. Tuttavia, esiste il rischio che tali 

somiglianze possano provocare una reazione di "evitamento difensivo" da parte del giocatore, 

allontanandolo emotivamente (Belman & Flanagan 2010, p. 11).  

Queste e altre tecniche di design mirano a creare una connessione tra l’utente e il medium 

affinché vi sia una risonanza emotiva che spinga l'utente oltre la conoscenza superficiale, 

incoraggiandolo a esplorare in modo più approfondito la tematica trattata (Salter 2016). Un 

esempio di videogiochi che seguono questa filosofia sono quelli ideati dai ricercatori del 

Prevention Innovations Research Center dell'Università del New Hampshire e del Tiltfactor 

Laboratory del Dartmouth College in collaborazione con un gruppo di studenti. Questi giochi 

sono stati progettati per stimolare una riflessione riguardo situazioni di violenza sessuale e 

stalking61 (Potter et al. 2019). Un ulteriore esempio è rappresentato da IHobo, un'applicazione 

sviluppata per iPhone da Depaul UK, un'associazione dedicata all'assistenza ai senzatetto. 

Questa applicazione coinvolge i giocatori nel prendersi cura di un senzatetto, affrontando tutte 

le sfaccettature della sua vita. Le notifiche, inviate in qualsiasi momento, portano a conseguenze 

irreversibili se ignorate, sottolineando così la responsabilità del giocatore (Viola 2017). Questi 

esempi dimostrano come il medium videoludico possa essere utilizzato per indurre una 

riflessione su tematiche delicate attraverso il coinvolgimento emotivo. Infatti, i videogiochi in 

questione si sono rivelati efficaci come complemento all'insegnamento tradizionale (Potter et 

al. 2019) e come strumento per aumentare la sensibilizzazione su determinati temi (Viola 2017). 

2.3.1 Il problema dell’empatia: videogiochi senza lieto fine   

Uno dei motivi principali per cui le persone si dedicano ai videogiochi è il piacere intrinseco 

che ne deriva (Banyte & Gadeikiene 2015). Tradizionalmente considerati opere 

                                                             
61L’obiettivo era quello di creare esperienze coinvolgenti che educassero gli studenti al riconoscimento degli abusi 

sessuali e li incoraggiassero a intervenire in modo attivo. Nascono così due titoli: Mindlock e Ship Happens. 

Mindlock presenta una sfida intellettuale sotto forma di quiz a risposta multipla, abbracciando temi sensibili come 

la violenza sessuale e relazionale. Dall'altro lato, Ship Happens offre una simulazione realistica della vita 

universitaria, presentando situazioni in cui le decisioni dei giocatori plasmano la trama. Questo gioco interattivo 

fornisce opportunità autentiche di intervento del testimone, preparando gli studenti a fronteggiare dinamiche simili 

in modo responsabile (Potter et al. 2019). 
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d'intrattenimento, i videogiochi sono guidati dal principio del divertimento che permea l'intera 

esperienza di gioco (Ruberg 2015). Pur potendo trattare argomenti complessi e intensi, è 

cruciale che queste non oltrepassino il delicato confine tra un'esperienza dolorosa e quella del 

mero passatempo. In altre parole, non dovrebbero tradursi in esperienze spiacevoli. Quando il 

giocatore è disposto a investire emotivamente e a immergersi empaticamente in una trama, deve 

farlo consapevole della sua natura narrativa fittizia. Tale coinvolgimento implica la sospensione 

dell'incredulità, uno stato mentale in cui il giocatore supera consapevolmente le incongruenze 

o i limiti della narrazione, vivendo l'esperienza in modo più appagante e appassionante 

(Böcking 2008). Si instaura così una sorta di legame di fiducia tra il game designer e il 

giocatore, coinvolto emotivamente nelle vicende del protagonista, percependole come proprie, 

in cambio di un'esperienza di gioco gratificante. Tuttavia, Belman e Flanagan (2010) 

sottolineano come l'empatia possa causare disagio emotivo quando non si riesce a risolvere i 

problemi emergenti, ad esempio quando non è prevista la possibilità di modificarne l'esito. In 

queste situazioni, il gioco può generare angoscia e frustrazione62. Sorge, quindi, un 

interrogativo: è opportuno che un'opera tradizionalmente concepita come intrattenimento, come 

i videogiochi, affronti tematiche dolorose senza un lieto fine? Le opinioni divergono su questo 

punto: chi sostiene che l’intrattenimento debba essere il principio guida nella progettazione 

dell'esperienza ritiene che la storia, pur toccando corde emotive profonde, non debba diventare 

eccessivamente gravosa o spiacevole per il pubblico. Al contempo, c’è chi ritiene che i 

videogiochi debbano avere la libertà di esplorare la vasta gamma di sentimenti offerta dal 

mezzo, superando il principio dell'intrattenimento (Ruberg 2015; Rogers et al. 2017). Questa 

scelta di progettazione è motivata dal desiderio di evitare la limitazione al solo divertimento, 

che potrebbe escludere voci e prospettive marginalizzate nella comunità dei giocatori63. Inoltre, 

insistere sul fatto che i giochi debbano essere solo divertenti potrebbe portare a una 

standardizzazione delle esperienze di gioco, trascurando la ricchezza emotiva e culturale che i 

giochi possono offrire. L'esplorazione di una gamma più ampia di emozioni nei videogiochi 

potrebbe contribuire al riconoscimento di questo medium come una forma d’arte capace di 

affrontare tematiche realistiche e complesse (Ruberg 2015). 

                                                             
62Come già discusso in precedenza, per risolvere questo problema, i due autori consigliano l’integrazione di 

specifiche indicazioni su come affrontare tali tematiche mediante le meccaniche di gioco (Belman e Flanagan 

2010, p. 10). 
63 Ad esempio, nell’articolo di Ruberg (2015), si parla dell’applicazione della teoria queer ai videogiochi. 



59 

 

2.3.2 La narrazione nei videogiochi: scelte di game design 

La narrazione rappresenta la modalità di espressione attraverso cui una storia si sviluppa, 

determinando gli eventi da raccontare, la modalità di presentazione, nonché la sequenza 

temporale e la durata con cui vengono delineati. In particolare, nei videogiochi, la narrazione 

svolge un ruolo cruciale nel plasmare l'esperienza di gioco attraverso una trama strutturata, 

fornendo un contesto e un senso alle azioni del giocatore (Ip 2011). Inoltre, questo mezzo si 

differenzia dalle altre forme tradizionali di narrazione in quanto si basa su meccanismi ludici e 

interattivi dediti in primis all’intrattenimento. Se nei libri o nei film il fruitore è solo uno 

spettatore, nei videogiochi diventa il protagonista dell’esperienza (Jenkins 2003). In questa 

prospettiva, si inserisce accanto al consueto storytelling di natura audiovisiva una forma 

narrativa di tipo interattivo. Questo approccio coinvolge attivamente il pubblico o l'utente 

attraverso regole e strutture formali, delineate dai game designer, che il giocatore è chiamato a 

esplorare e manipolare. Tale coinvolgimento si materializza attraverso l'azione, l'interazione e 

la possibilità di scelta (Koenitz 2015; Salen & Zimmerman 2004). Il grado di interattività può 

variare in base a scelte di game design, in particolare si evidenzia la distinzione tra videogiochi 

narrative-driven64 e gameplay-driven che rivela due approcci distinti nella creazione di 

esperienze videoludiche (Lievano 2010). Questi non sono da considerarsi come generi, quanto 

delle meccaniche di gioco, dei caratteri di design. Un videogame story-driven, come 

esemplificato dai giochi d'avventura, avventure grafiche, giochi di ruolo o action e visual novel, 

pone la storia al centro della sua struttura (Gee 2011). Gli elementi essenziali per la 

progettazione di un gioco narrative-driven includono “events, character/s, setting/s, structure, 

point of view, and time”65 (Chatman 1980 cit. in Jackson et al. 2018, p. 33). In questo scenario, 

diventa cruciale per il game designer mantenere elevata la soglia di attenzione e immersione 

del giocatore. Ciò si realizza attraverso una presentazione narrativa dettagliata, l'adattamento 

delle meccaniche e della trama alle specifiche esigenze del pubblico di riferimento del 

videogioco, e l'introduzione di eventi o meccaniche di gameplay in grado di intrattenere e 

coinvolgere. D'altro canto, il videogame gameplay-driven si concentra su un'esperienza di gioco 

coinvolgente e leggera, orientata principalmente al divertimento fine a sé stesso. Il game 

designer si dedica allo sviluppo di una meccanica di gioco iniziale, delineando chiari obiettivi 

e le relative possibilità di raggiungerli, adattandoli alle sfide richieste da ciascun livello 

(Lievano 2010). La distinzione chiave tra queste due meccaniche risiede nel ruolo svolto dalla 

                                                             
64Anche chiamato story-driven o story-based. 
65Trad: “eventi, personaggi, ambiente/i, struttura/e, punto/i di vista e tempo”. 
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narrazione che può essere più o meno presente oppure del tutto assente. È, infatti, importante 

precisare che non tutti i videogiochi raccontano una storia (Jenkins 2003), così come non tutti 

quelli gameplay-driven sono privi di una struttura narrativa. In alcuni casi, questa può essere in 

fase embrionale, presentarsi in forma semplice, o essere concepita principalmente come un 

complemento al gameplay, così come può assumere una struttura più articolata.  

Indipendentemente dalla sua centralità, la narrazione presente nei videogiochi assume 

generalmente tre modalità distintive: lineare, non lineare ed emergente. La prima rappresenta 

la forma più tradizionale, in cui la storia è già predeterminata, e il giocatore segue un percorso 

stabilito senza la possibilità di modificarla. La modalità non lineare, al contrario, offre al 

giocatore maggiore libertà d'azione, consentendogli un controllo più ampio sulla progressione 

del gioco attraverso scelte o esiti delle sue azioni. Infine, l'approccio emergente è il meno 

strutturato tra i tre, concedendo al giocatore la possibilità di creare liberamente la propria storia 

attraverso le dinamiche del gameplay (Salen & Zimmerman 2004). Un esempio eloquente di 

quest’ultima modalità si manifesta in The Sims, un simulatore di vita quotidiana in cui il 

giocatore ha la libertà di plasmare e gestire completamente l'esperienza del proprio avatar.  

È facilmente intuibile come il rapporto tra narrazione e gameplay sia un connubio complesso. 

In generale, maggiore è la struttura narrativa definita di un gioco, minore sarà il livello di 

interattività e di scelta offerto al giocatore, e viceversa (Koenitz 2015). Questo bilanciamento 

delicato tra narrativa e interattività nei videogiochi evidenzia un trade-off intrinseco. Mentre 

una trama ben definita può offrire una storia coinvolgente e complessa, può al contempo 

limitare le possibilità di scelta e interazione del giocatore. D'altro canto, una maggiore 

interattività può fornire una libertà di esplorazione e decisione più ampia, ma potrebbe 

compromettere la coerenza e la profondità della narrazione. Questo equilibrio sottolinea la sfida 

affrontata dai game designer nel creare esperienze di gioco che siano avvincenti sia dal punto 

di vista narrativo che ludico66.   

Riguardo la narrativa interattiva e alle sue potenziali strutture e componenti, il teorico dei media 

e della comunicazione Jenkins, nel suo saggio Game Design as Narrative Architecture (2003), 

identifica quattro componenti fondamentali: emergent, embedded, evocative ed enacted 

narratives. 

                                                             
66In merito, nei Game Studies si è sviluppato un ambio dibattito che vede in contrapposizione due prospettive: la 

narratologia e la ludologia. 

Da un lato, la narratologia, enfatizza l'aspetto espressivo del videogioco, confrontandolo con altre forme narrative 

e sottolineando la sua centralità. Dall'altro lato, la ludologia sostiene l'aspetto formale del videogioco e la sua 

autonomia da altre forme di narrazione, mettendo in primo piano l'esperienza di gioco progettata attraverso 

meccaniche, sfide e dinamiche ludiche (Platania 2017).  
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La emergent narrative si caratterizza per la presenza di una struttura narrativa che si sviluppa 

dinamicamente attraverso le azioni e le interazioni dei giocatori durante il gioco. Questo 

modello non è predeterminato, ma la trama e gli eventi si susseguono in maniera non lineare in 

risposta alle azioni del giocatore. La embedded narrative si riferisce a un tipo di narrazione 

integrata all'interno di un contesto, dove contenuti narrativi preesistenti guidano i giocatori 

attraverso azioni specifiche e sviluppano un arco narrativo già definito. In questo contesto, ci 

sono due tipi di narrazione: una di base, non eccessivamente strutturata, che si svela durante 

l'esplorazione e l'interazione del giocatore con gli ambienti; l'altra, pre-strutturata, che rimane 

nascosta e emerge solo quando il giocatore interagisce con elementi specifici. L'evocative 

narrative si basa su ricordi e conoscenze pregresse dei giocatori, spesso collegandosi ad 

antefatti o a elementi ritrovati in altri media, come nel caso di franchise o storie già esistenti. 

Queste narrazioni non si limitano a raccontare una storia in modo lineare, ma utilizzano 

ambienti dettagliati e personaggi iconici, sollecitando l’immaginazione dei giocatori attraverso 

elementi familiari. La enacted narrative si riferisce a un modello in cui i partecipanti sono 

coinvolti direttamente nell'interpretazione e nella realizzazione degli eventi narrativi. In questo 

contesto, i giocatori seguono una struttura narrativa predefinita o fornita dal gioco stesso, 

agendo come protagonisti all'interno di un mondo di gioco predeterminato. Questo 

coinvolgimento può avvenire attraverso l'uso di tecnologie immersive come la realtà aumentata 

o virtuale, o tramite l'adozione di framework che incoraggiano la partecipazione attiva (Yu 

2020; Jenkins 2003). Questi quattro modelli non devono necessariamente trovarsi in conflitto 

tra di loro; al contrario, possono essere combinati per creare esperienze narrative diverse, a 

seconda dell'idea di base, adattandoli così alle esigenze e agli obiettivi specifici (Jenkins 2003). 

2.3.3 Esplorando l’impatto emotivo: la significativa influenza delle scelte narrative 

Nel vasto panorama dei videogiochi, la narrazione emerge come elemento centrale, svolgendo 

un ruolo di rilievo nella definizione dell'esperienza di gioco. Essa è in grado di suscitare 

emozioni intense, spesso ricercate dagli appassionati e, quindi, di condizionare l’attenzione del 

mercato (Amiri 2019). Al contempo, la narrativa si estende oltre la mera componente ludica, 

agendo come potente veicolo di significati e valori (Lazzaro 2004). Esaminando il suo impatto, 

emergono diverse dimensioni che vanno dalla sensibilizzazione su tematiche specifiche 

(Jackson et al. 2018) fino alla configurazione di uno spazio di riflessione personale (Salter 2016; 

Rusch 2009), delineando così la narrativa come elemento chiave nell'interazione tra giocatore 

e gioco quando concepito come strumento di sperimentazione emotiva. Ad esempio, in quei 

giochi che adottano struttura narrativa emergent la possibilità di scelta rappresenta un elemento 
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fondamentale nella costruzione della trama del videogioco. Nei momenti decisionali, i principi 

e i valori dell'utente sono sottoposti a una verifica, poiché le scelte possono contribuire 

significativamente allo sviluppo della trama. Ciò offre al giocatore un'opportunità di riflessione, 

consentendogli di osservare le conseguenze delle proprie decisioni (Viola 2017), oltre a 

conferirgli un senso di controllo sull'evoluzione della storia. In particolare, quando le scelte 

hanno una componente morale, le azioni del personaggio principale, e quindi del giocatore, 

assumono una rilevanza più marcata, influenzando direttamente l'identificazione e il 

coinvolgimento emotivo nella trama (Ferchaud & Oliver 2019). Differentemente, nei giochi 

caratterizzati da un design più semplice e che seguono una trama lineare con un'interazione 

limitata, i giocatori avranno un'esperienza di gioco in cui la loro libertà di movimento 

nell'ambiente e le interazioni con personaggi e oggetti saranno più semplici. Ciononostante, 

questo tipo di design caratterizza numerosi videogiochi che affrontano tematiche esistenziali e 

complesse (Chiattaro & Sioni 2018). Una scelta simile è dettata dal presupposto che sia 

possibile, in ambienti caratterizzati da una limitata agency e interattività, promuovere 

un'esperienza più coinvolgente e riflessiva, ponendo un maggiore accento sulla trama rispetto 

che sulle meccaniche di gioco (Salter 2016; Chiattaro & Sioni 2018). Inoltre, questo tipo di 

narrazione rappresenta un modo per evidenziare e sperimentare il senso di impotenza che le 

persone affrontano nella realtà di fronte a situazioni complesse (Salter 2016; Schott 2020). Ad 

esempio, alcuni dei videogiochi presi in esame (cfr. That Dragon, Cancer e Last Day of June) 

si distinguono per la limitatezza di azione nel gameplay, proprio per trasmettere la sensazione 

di impotenza vissuta dai protagonisti (Schott 2020; Micalizzi 2020). Questo approccio permette 

di generare un sentimento di frustrazione, favorendo una connessione emotiva più profonda con 

il personaggio e portando a una maggiore comprensione della sua esperienza (Salter 2016).  

In conclusione, la narrazione nei videogiochi si rivela un elemento poliedrico, in grado di 

conferire profondità e diversità all'esperienza ludica. La sua versatilità si manifesta attraverso 

le scelte ponderate dai game designer, i quali, orientati a specifici obiettivi, plasmano un 

panorama videoludico sempre più coinvolgente. L'analisi dei videogiochi in questo lavoro offre 

esempi concreti di come la narrativa e la progressione del gioco possano costituire uno spazio 

sicuro e significativo per esplorare il complesso tema della perdita. Attraverso varie tecniche 

narrative, i game designer si sono impegnati nell'affrontare questa tematica con diversi 

obiettivi, tra cui il potenziamento dello sviluppo emotivo ed empatico. Un esempio significativo 

è rappresentato da That Dragon Cancer (Numinous Games 2016), dove “the subject matter of 

the game is thus, on the one hand, unremarkable as the nature of the death is all too common 

and routine, but made remarkable on the other hand, by the manner in which the player is invited 
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into the family experience and the intimacy it permits with both its creators and the child who 

is remembered and portrayed at the centre of the game experience”67 (Schott 2017, p.2).   

                                                             
67Trad: “l'oggetto del gioco è dunque, da un lato, insignificante, quando la natura della morte è fin troppo comune 

e di routine, mentre dall'altro diventa considerevole per il modo in cui il giocatore è invitato a partecipare 

all'esperienza familiare, oltre che per l'intimità raggiunta sia con i suoi ideatori che con il bambino che è ricordato 

e ritratto al centro dell'esperienza di gioco”. 
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Capitolo 3  

La ricerca 

3.1 Premessa metodologica 

Il presente lavoro si propone di esplorare la rappresentazione della malattia e della morte nei 

videogiochi, concentrandosi sul loro potenziale educativo e riflessivo. Tradizionalmente, la 

morte nei giochi è stata spesso vista come un fallimento, ma negli ultimi due decenni si è 

assistito a un aumento significativo di titoli che offrono esperienze più espressive e riflessive 

(Harrer 2018, p. 11; Darrow 2020). Questa evoluzione apre nuove opportunità per l'utilizzo del 

medium videoludico come strumento educativo per esplorare le tematiche delicate legate alla 

mortalità. Una volta definito il tema di interesse, ovvero l'utilizzo dei videogiochi come 

strumento per promuovere la comprensione e la riflessione su questi argomenti, le domande di 

ricerca sono state formulate nel seguente modo: 

- Come sono affrontati i temi della malattia e della morte nei videogiochi? 

Questa domanda mira ad esaminare in che modo i giochi inclusi nel concetto di death-

positive trattano le questioni legate alla malattia e alla morte. Sono state esplorate le 

modalità di rappresentazione, narrativa e meccaniche di gioco utilizzate per affrontare 

queste tematiche. 

- Possono i videogiochi essere un mezzo utile per sollecitare un dialogo più aperto sulla 

morte e sulla malattia? 

Questa domanda mira a valutare l’efficacia dei videogiochi quali strumenti educativi 

finalizzati a discussioni significative e aperte su questi argomenti. 

La ricerca dei casi-studio pertinenti è stata condotta attraverso un approccio integrato che ha 

coinvolto diverse fonti di informazione. Inizialmente, sono state esaminate varie risorse, tra cui 

articoli accademici (Chittaro & Sioni 2018; Boyd 2021; Harrer 2018), siti web specializzati68 e 

la conoscenza pregressa di chi scrive nel campo dei videogiochi. Questo approccio ha permesso 

                                                             
68 Tra le fonti consultate: 

https://www.ludicamag.com/capire-la-morte-con-i-videogiochi/ (Ultima visita 25/03/2024)  

https://www.agendadigitale.eu/cultura-digitale/la-ludonarrativa-della-perdita-nei-videogiochi/ 

(Ultima visita 25/03/2024).  

https://youtu.be/dCmNgmowHtw?feature=shared (Ultima visita 25/03/2024).  

https://www.orderofthegooddeath.com/resources/video-games/ (Ultima visita 25/03/2024).  

https://safeinourworld.org/news/15-games-about-death-and-grief/ (Ultima visita 25/03/2024).  

https://good-death.english.cam.ac.uk/reflections/rest-in-play-exploring-death-in-videogames/  

(Ultima visita 25/03/2024). 

https://www.ludicamag.com/capire-la-morte-con-i-videogiochi/
https://www.agendadigitale.eu/cultura-digitale/la-ludonarrativa-della-perdita-nei-videogiochi/
https://youtu.be/dCmNgmowHtw?feature=shared
https://www.orderofthegooddeath.com/resources/video-games/
https://safeinourworld.org/news/15-games-about-death-and-grief/
https://good-death.english.cam.ac.uk/reflections/rest-in-play-exploring-death-in-videogames/
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di identificare una vasta gamma di titoli rilevanti per il presente elaborato.   

Per iniziare, non sono stati definiti criteri eccessivamente specifici per la selezione dei 

videogiochi: l'unico parametro considerato è stato l'inclusione di giochi che trattassero in modo 

diretto ed esplicito il tema della perdita attraverso la trama e/o il gameplay69. Ognuno di essi è 

stato giocato o visionato, a seconda dell’impegno richiesto, per valutarne la rilevanza per la 

presente ricerca (si veda Appendice A).   

Dopo aver individuato e visionato i videogiochi, è stata effettuata un'ulteriore selezione per 

identificare cinque titoli da sottoporre ad analisi contenutistica. I criteri utilizzati per la loro 

selezione sono stati: 

1. Dominanza dei temi della morte o della malattia. I videogiochi selezionati dovevano 

avere la morte o la malattia come temi centrali, intorno ai quali si sviluppava l'intera 

trama del gioco. 

2. Obiettivo implicito. Nella selezione dei videogiochi è stata, inoltre, valutata l'intenzione 

sottesa allo sviluppo di videogiochi consultando le interviste dei creatori disponibili 

online e su YouTube. Sono stati individuati due distinti filoni: uno caratterizzato da 

videogiochi che si propongono esplicitamente di stimolare la riflessione sulla morte, 

sulle cure palliative e sull'industria funebre (come nel caso di That Dragon, Cancer, 

DARE e A Mortician’s Tale), e un altro incentrato su titoli sviluppati prevalentemente 

per fini commerciali (come What Remains of Edith Finch e Last Day of June). Tale 

distinzione offre una visione più completa e variegata del panorama videoludico 

analizzato e delle eventuali differenze di impatto sui giocatori. 

3. Durata del videogioco. Si è cercato di evitare titoli eccessivamente lunghi per non 

appesantire l'esperienza del giocatore. L'unica eccezione è stata DARE che ha una durata 

media di 7-8 ore, ma considerando che si tratta di un'applicazione mobile, è stato più 

pratico consentire ai giocatori di interrompere il gioco e riprendere quando lo 

desideravano, avendo il gioco direttamente sul proprio telefono. 

4. Riferimenti espliciti alla morte. Sono stati scelti quei videogiochi che avessero il 

potenziale per suscitare interrogativi o riflessioni sulla mortalità del giocatore trattando 

in modo aperto il tema della malattia e del lutto. 

5. Diversificazione dei generi. Per acquisire una prospettiva più completa del fenomeno, 

sono stati scelti videogiochi appartenenti a generi differenti. Tra questi sono stati 

                                                             
69È importante considerare alcune possibili limitazioni in questa fase di ricerca, tra cui la possibilità di aver 

trascurato alcuni titoli rilevanti e l’inevitabile soggettività nell’interpretazione dei temi trattati.  
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considerati l'avventura testuale, il platform game, il gestionale e il rompicapo, tutti 

caratterizzati da una trama lineare (v. paragrafo 2.3.2). Si è valutata l'opzione di 

includere un videogioco con scelte multiple, ma questa tipologia richiede spesso una 

struttura narrativa complessa e una prolungata durata di gioco (come nel caso di Omori, 

illustrato nella Tabella 1). 

Seguendo questi criteri, sono stati individuati: That Dragon, Cancer (Numinous Games 2016), 

A Mortician's Tale (Laundry Bear Games 2017), DARE (Fondazione Maruzza 2021), What 

Remains of Edith Finch (Sparrow 2017), Last Day of June (Ovosonico 2017).   

Per l'analisi, è stato adottato il concetto di close playing come definito da Chang (2018), che 

“requires careful and critical attention to how the game is played (or not played), to what kind 

of game it is, to what the game looks like or sounds like, to what the game world is like, to what 

choices are offered (or not offered) to the player, to what the goals of the game are, to how the 

game interacts with and addresses the player, to how the game fits into the real world, and so 

on”70. Utilizzando questo approccio, ogni videogioco è stato esaminato in dettaglio. Durante il 

primo playthrough si è adottato il punto di vista del giocatore/spettatore. Successivamente, 

l'attenzione è stata focalizzata sulla struttura narrativa, inclusa la trama, le forme di micro-

narrazione, la presenza o l'assenza di dialoghi e la rappresentazione della morte e della malattia. 

Inoltre, sono state valutate le caratteristiche della struttura videoludica, tra cui il genere, la 

modalità di gameplay e le scelte di design come grafica, estetica, prospettiva, ambientazione e 

sonoro. Infine, visionando interviste disponibili sul web e su YouTube, sono state approfondite 

le intenzioni e gli obiettivi sottesi alla creazione del videogioco. È stata altresì considerata 

l’accoglienza da parte del pubblico riportando alcuni dati di vendita, i premi vinti e la risposta 

della critica.   

Per rispondere alla seconda domanda di ricerca è stato condotto uno studio esplorativo al fine 

di esaminare l'esperienza di differenti utenti. Data la natura intrinsecamente soggettiva 

dell'analisi testuale e dell'interpretazione dei videogiochi, è stato scelto di utilizzare come 

tecnica di ricerca il focus group. Questo approccio mirava a garantire una comprensione più 

eterogenea e oggettiva del fenomeno in esame, consentendo ai partecipanti di esprimere 

direttamente le proprie opinioni, esperienze e percezioni legate al tema trattato e di confrontarle 

con gli altri.   

                                                             
70Trad: “richiede una cura attenta e critica al modo in cui il gioco viene giocato (o non giocato), al tipo di gioco, 

all'aspetto visivo o al suono del gioco, all'aspetto del mondo di gioco, alle scelte offerte (o non offerte) al giocatore, 

agli obiettivi del gioco, al modo in cui il gioco interagisce e si rivolge al giocatore, al modo in cui il gioco si 

inserisce nel mondo reale, e così via”. 
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Nel processo di selezione dei partecipanti alla ricerca, sono stati considerati diversi fattori: 

innanzitutto sono stati identificati diciotto individui sulla base della loro vicinanza e familiarità 

con il contesto, nonché della loro disponibilità a partecipare all'esperienza di gioco.  

Il campione selezionato comprende individui di fascia d'età compresa tra i 19 e i 29 anni. Le 

informazioni riportate nel report IIDEA (2022) sul mercato dei videogiochi in Italia hanno 

fornito un utile quadro per comprendere il profilo dei giocatori di videogiochi nel paese e hanno 

orientato la selezione dell'età target dei partecipanti. Secondo le stime riportate, circa il 32,2% 

della popolazione italiana, corrispondente a circa 14,2 milioni di individui compresi tra i 6 e i 

64 anni, gioca ai videogiochi, con il 42% di questi identificati come donne. La maggior parte 

dei giocatori, pari all'80,9%, rientra nella fascia d'età compresa tra i 18 e i 64 anni, mentre il 

restante 19,1% include i minori dai 6 ai 17 anni. L'età media dei giocatori italiani è di 29,8 anni. 

Per quanto riguarda il gioco DARE, è stato selezionato un campione di giocatori compresi tra i 

17 e i 18 anni, seguendo le indicazioni fornite dallo sviluppatore e in linea con il target di 

pubblico previsto dal gioco. Per gli altri videogiochi inclusi nello studio, è stato adottato un 

approccio più flessibile, selezionando partecipanti che si avvicinassero all'età media dei 

giocatori italiani.  

Meno della metà dei partecipanti inclusi nello studio, alcuni dei quali avevano già giocato, 

indipendentemente dal lavoro di tesi, ad alcuni dei giochi selezionati71, si considera 

giocatore/rice abituale. Per quanto riguarda il resto del campione, nonostante non giochi 

quotidianamente, mostra comunque un certo grado di familiarità con il medium videoludico, 

avendo avuto esperienze passate o manifestando interesse in tal senso. 

Intervistato/a 

n° 

Anno di 

nascita 

Genere Videogioco giocato Giocatore o giocatrice 

abituale 

1 1998 F A Mortician's Tale No 

2 1996 F A Mortician's Tale No 

3  1998 F A Mortician's Tale No 

4 2006 M DARE Sì 

5  2005 M DARE Sì 

6 2005 F DARE Sì  

7 2005 M DARE No  

                                                             
71 #14 aveva già giocato indipendentemente dalla ricerca a What Remains of Edith Finch e Last Day of June, anche 

gli intervistati #15 e #5 aveva già precedentemente giocato a What Remains of Edith Finch e l’intervistata #12 a 

Last Day of June.  
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8  1996 F Last Day of June No 

9 1995 M Last Day of June Sì 

10  1995 M Last Day of June Sì 

11  1997 F That Dragon, Cancer No 

12  1994 F That Dragon, Cancer No 

13 1995 M That Dragon, Cancer No 

14  1995 M That Dragon, Cancer Sì 

15 1994 M What Remains of 

Edith Finch 

Sì 

16 1994 M What Remains of 

Edith Finch 

No 

17 1996 M What Remains of 

Edith Finch 

No 

18 1997 F What Remains of 

Edith Finch 

No 

 

Sono stati costituiti cinque gruppi, tre dei quali composti da quattro partecipanti ciascuno. A 

ciascuno dei gruppi da 4 sono stati rispettivamente assegnati il videogioco What Remains of 

Edith Finch, That Dragon, Cancer e DARE. Ai due gruppi rimanenti, formati da tre partecipanti 

ciascuno, sono stati assegnati rispettivamente i videogiochi Last Day of June e A Mortician’s 

Tale.   

Nel formare il gruppo destinato al videogioco DARE, è stata considerata l'età come criterio di 

selezione. Per il gruppo che ha interagito con il videogioco Last Day of June, caratterizzato da 

una complessità e una durata maggiore rispetto agli altri72, è stato preso in considerazione il 

livello di familiarità dei partecipanti con i videogiochi, assegnando il videogame a coloro che 

mostravano una competenza abituale o almeno una certa dimestichezza con tale medium. Un 

altro aspetto considerato è stata la conoscenza dell'inglese, poiché A Mortician’s Tale e That 

Dragon, Cancer sono disponibili solo in lingua. Per garantire un'esperienza completa, 

considerando che sono videogiochi molto focalizzati sull’elemento testuale, era quindi 

necessaria una discreta conoscenza della lingua inglese. La composizione dei restanti gruppi è 

stata determinata casualmente. Una volta organizzati i gruppi e contattate le persone, ognuna di 

loro ha giocato individualmente al videogioco assegnato.   

                                                             
72Ad eccezione del videogioco DARE, per il quale è stato utilizzato un altro criterio di scelta.  



69 

 

A dispetto delle indicazioni di Caserman e colleghi (2020) che suggerivano di esplicitare 

chiaramente l'obiettivo implicito dell'ambito di applicazione del videogioco per indirizzare 

l'attenzione dei partecipanti, si è preferito non farlo, accennando solo superficialmente al tema 

del videogioco e non all’obiettivo di ricerca. Questa decisione è stata motivata dal desiderio di 

ottenere una restituzione spontanea dell'esperienza dei partecipanti con il videogioco e sulla sua 

potenzialità come strumento per creare un dialogo intorno alla morte. Tuttavia, è stato fornito 

un coaching per aiutare i partecipanti meno esperti nelle fasi iniziali del gioco, seguito da una 

fase di debriefing, sotto forma di focus group, come suggerito da Chittaro e Sioni (2018). 

Dopo che tutti i partecipanti hanno completato il gioco assegnato, sono stati organizzati piccoli 

focus group, composti da tre o quattro persone a seconda del videogioco. Questi gruppi erano 

composti da individui con relazioni preesistenti, omogenei per classe di età e eterogenei per 

esperienza con i videogiochi. Tale composizione ha permesso di ottenere una varietà di opinioni 

e punti di vista durante le discussioni, agevolata dalla familiarità tra i partecipanti. Sono stati 

presi in considerazione possibili influenze e inibizioni dovute alla conoscenza pregressa, 

nonché la ristrettezza del numero di partecipanti ai focus group, che ha ridotto la gamma di 

opinioni. Tuttavia, è stato possibile mitigare parzialmente quest'ultimo limite combinando parte 

delle analisi delle trascrizioni emerse dai diversi focus group. Infatti, per guidare l'intervista, è 

stata utilizzata una traccia di quindici domande suddivisa in due sezioni: domande relative al 

videogioco assegnato e quelle rivolte più in generale alle opinioni al medium videoludico (si 

veda Appendice B). Gli incontri sono stati condotti di persona e ciascuna intervista ha avuto 

una durata media di due ore o un’ora e mezza ed è stata sollecitata la partecipazione attiva di 

tutti gli intervistati.  

 Per l'analisi dei dati del materiale empirico, è stata condotta un'analisi delle registrazioni di 

ogni focus group, restituendo un resoconto tematico inerente l'esperienza di gioco di ciascun 

gruppo e di esaminare le opinioni dei partecipanti riguardo al medium videoludico nel suo 

complesso.  Per quest’ultima parte, sono state considerate contemporaneamente tutte e diciotto 

le posizioni dei partecipanti anziché suddividerle per gruppo, consentendo di individuare i 

principali temi emersi dalle risposte e di collegarli al contesto più ampio della ricerca. 

3.2 La malattia e la perdita in That Dragon, Cancer  

That Dragon, Cancer (Numinous Games 2016) è un videogioco scritto e sviluppato da Josh 

Larsen, insieme a Ryan e Amy Green, i genitori di Joel, un bambino che ha lottato contro un 

tumore raro e aggressivo al cervello (Lussenhop 2016; Brooks et al. 2020). That Dragon, 
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Cancer è disponibile solo in lingua inglese, reperibile negli store online Steam73, App Store74 

e Play Store75 e giocabile su Android, iPad, iPhone, Ouya, Microsoft Windows e Mac OSx. Il 

videogioco, esclusivamente single-player, è classificato PEGI 3, ritenuto adatto a giocatori di 

tutte le età. Appartiene al genere dei giochi narrative-driven, sviluppato come un'avventura in 

stile point-and-click 3D. Inoltre, That Dragon, Cancer è stato identificato come un serious 

game (Auxier 2018), un expressive game (Trépanier-Jobin 2016) e un critical play (Boyd 

2020), per le sue tematiche profonde e per la narrazione che punta a incrementare la 

comprensione e l'empatia verso il vissuto legato a una malattia terminale. Il videogioco è stato 

reso disponibile nel gennaio del 2016 dopo un periodo di sviluppo durato tre anni ed è stato 

dedicato a Joel, come affermano i genitori sulla piattaforma Kickstarter: “We created That 

Dragon, Cancer to tell the story of our son Joel and his 4-year fight against cancer. Our desire 

is to craft an adventure game that is poetic, playful, full of imagination and of hope. This is how 

we choose to honor him and his memory”76. Kickstarter è la piattaforma che ha permesso a 

Ryan e Amy Green di ottenere un sostegno finanziario diretto dalla comunità dei giocatori, 

coprendo così i costi di sviluppo del videogioco attraverso donazioni, al fine di raggiungere 

l'ambizioso obiettivo di $85.000. La campagna si è conclusa con successo dopo quasi cinque 

ore di video in livestream, intitolato #whygamesmatter77, superando notevolmente le aspettative 

e raccogliendo $104,491 (Tontini 2014). Inoltre, Razer ha annunciato che i profitti derivanti 

dalla vendita del videogioco sarebbero stati devoluti a due associazioni di grande significato 

per la famiglia Green: la Fondazione Morgan Adams, che finanzia la ricerca sul cancro, e la 

Family House SG, un'organizzazione che fornisce alloggio gratuito alle famiglie che devono 

recarsi a San Francisco per ricevere trattamenti (Paget 2016).   

Il documentario intitolato Thank You for Playing78 (2015), prodotto da David Osit e Malika 

Zouhali-Worrall, ha successivamente narrato il processo di creazione del videogiococon 

l’obiettivo di superare la barriera tra giocatore e sviluppatore, esplorando come il tema del lutto 

venga rappresentato ed elaborato nei nuovi media, tra cui i videogiochi (Auxier 2018; Eilon 

2018).   

                                                             
73 https://store.steampowered.com/app/419460/That_Dragon_Cancer/?l=italian (Ultima visita 03/10/2023). 
74 https://apps.apple.com/us/app/that-dragon-cancer/id1091640857 (Ultima visita 03/10/2023). 
75 In data 02/01/2024 non risulta più nello store.  
76Trad: “Abbiamo creato That Dragon, Cancer per raccontare la storia di nostro figlio Joel e della sua battaglia di 

4 anni contro il cancro. Il nostro desiderio è creare un gioco d'avventura poetico, coinvolgente, pieno di 

immaginazione e speranza. È così che scegliamo di onorare lui e la sua memoria”. Disponibile al link: 

https://www.kickstarter.com/projects/numinousgames/that-dragon-cancer?lang=it (Ultima visita 03/10/2023). 
77  Disponibile al link: https://www.youtube.com/live/NIWr7rvWj28?feature=shared (Ultima visita 03/10/2023). 
78 Disponibile al link: http://www.thankyouforplayingfilm.com/watch/ (Ultima visita 03/10/2023). 

https://store.steampowered.com/app/419460/That_Dragon_Cancer/?l=italian
https://apps.apple.com/us/app/that-dragon-cancer/id1091640857
https://www.kickstarter.com/projects/numinousgames/that-dragon-cancer?lang=it
https://www.youtube.com/live/NIWr7rvWj28?feature=shared
http://www.thankyouforplayingfilm.com/watch/
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3.2.1 Trama e struttura narrativa 

Attraverso diverse ambientazioni suggestive e coinvolgenti, accompagnate da dialoghi e 

riflessioni, i giocatori diventano testimoni dei desideri e delle paure della famiglia Green. 

Questo permette loro di diventare spettatori emotivamente coinvolti nelle fasi di diagnosi, 

malattia e, alla fine, della morte di Joel (Lussenhop 2016; Auxier 2018). La narrazione e 

l'estetica del gioco si caratterizzano per una decrescita graduale, riflettendo il deterioramento 

della condizione di Joel sia attraverso le emozioni evocate che mediante le rappresentazioni 

visive e sonore. Questo percorso è raccontato in quattordici scene, ciascuna con un titolo 

evocativo: Bread on the water, Park at the edge of the world, On hospital time, End of treatment 

party, The temple of man, Waking up, I’m sorry guys, It’s not good, Adrift, Joel the baby knight, 

Drowning, Dehydration, Pace, Be still, The temple of God, Picnic at the edge of the world. 

Attraverso questi episodi (la cui sintesi è disponibile nell’Appendice C), i giocatori diventano 

partecipi, a volte protagonisti, della storia della famiglia Green. Oltre a raccontare l’esperienza 

della famiglia, il videogioco si configura anche come una testimonianza dell’impatto che Joel 

ha avuto sugli altri e del ricordo della sua persona, attraverso una “dematerialized, re-embodied 

version of him”79 (Schott 2017, p.8). Infatti, una caratteristica distintiva del gioco è la sua 

capacità di coinvolgere il fruitore in modo intimo sin dalla prima scena, facendolo sentire come 

parte integrante della famiglia (Schott 2017). Fin da subito, il giocatore viene introdotto nei 

dialoghi riguardanti il ritardo linguistico di Joel, causato dalla malattia, prima nei panni di una 

papera e successivamente nei panni di Joel stesso. Altra scena significativa è On hospital time, 

in cui il padre chiede al giocatore di prendersi cura del figlio mentre si concede una doccia, 

instaurando con l’utente un legame di fiducia. Allo stesso modo, in The temple of men, Joel 

esprime la sua felicità nel vedere il giocatore, affermando: “You’re my friend”. Questo 

coinvolgimento è ancor più evidente nella scena finale, quando Joel raggiunge una 

rappresentazione del paradiso colma di bolle di sapone e pancake. Il giocatore è l'unico 

spettatore di questo momento toccante, il che lo fa sentire parte integrante della storia familiare 

e del ricordo del bambino.   

That Dragon, Cancer fornisce una profonda analisi del prolungato decorso delle malattie 

terminali, spesso protratto per anni, che modifica radicalmente l’esistenza degli individui 

coinvolti. Il gioco evidenzia come la quotidianità venga radicalmente trasformata e 

riconfigurata all'interno di quello che può essere descritto come uno “transitory clinical space”80 

                                                             
79Trad: “versione smaterializzata, reincarnata di lui”. 
80Trad: “spazio clinico transitorio”. 
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(Schott 2020, p. 86). All'interno della cornice istituzionale dell’ospedale, nel videogioco si 

configura una nuova routine caratterizzata da emozioni negative, che derivano dall'effetto 

debilitante e dalle incertezze provocate dalla pressione delle procedure mediche da seguire dopo 

la diagnosi (Schott 2020). Tale contesto risulta essere una costante nel videogioco, con 

numerose scene ambientate in stanze dedicate ai pazienti, ai trattamenti e al recupero. Anche 

quando il gioco si sposta altrove, sono presenti continui richiami a questa realtà. Ad esempio, 

nella scena Park at the edge of the world, mentre il giocatore esplora un bosco con un parco 

giochi, si trova di fronte a Joel disteso su una barella, accanto a un monitor che trasmette il 

battito del suo cuore. Nell’episodio End of treatment party, l'ospedale viene rappresentato in 

uno scenario catastrofico, riflettendo il senso di tragedia e sconsolazione vissuto dalla famiglia 

Green durante le continue e faticose visite. In questa ambientazione dai tratti apocalittici, con 

il suono lontano di un aereo, Ryan e il giocatore sono gli unici presenti, accentuando così il 

sentimento di solitudine, ulteriormente amplificata dalla profonda impotenza che i genitori di 

Joel cominciano a provare dopo la diagnosi del cancro del bambino. Questa sensazione 

raggiunge l'apice quando, in I’m sorry guys, It is not good, viene comunicato loro che la 

condizione di Joel è in peggioramento e che gli restano mesi o settimane di vita. È interessante 

osservare che, nonostante l'ambientazione principale del gioco sia l'ospedale, questo 

rappresenta l'unico scenario in cui appare il personale ospedaliero. Mentre Joel gioca a See 'n 

Say, il giocatore si trova a passare da una prospettiva a un’altra, sentendo i vari dialoghi interni: 

il medico fornisce una stima di quanto tempo rimane a Joel, l’infermiera riflette sulla 

competenza dell'equipe nelle cure terminali, mentre Ryan e Amy affrontano il duro compito di 

elaborare questa nuova informazione (Boyd 2021). In questa scena, il senso di impotenza è 

rappresentato attraverso l'elemento dell'acqua: la stanza viene sommersa, isolando Joel dalla 

sua famiglia su una piccola barca a remi. Il giocatore, può solo osservare la scena ed è 

totalmente impossibilitato a intervenire o salvare Joel.   

L’entità di questa esperienza tocca e si confronta con temi e questioni di natura universale. Gli 

stessi autori dichiarano su Kickstarter: “As we have shared the game with over 1500 players 

over the last two years, we have realized that while the details of Joel's story may be personal, 

the feelings, questions, and experiences his story unearths are universal. There are many places 

in the game where we would like to show that Joel's story is representative of many similar 

stories”81. Questa consapevolezza è guidata da un sincero desiderio di condividere la propria 

                                                             
81Disponibile a: https://www.kickstarter.com/projects/numinousgames/that-dragon-cancer?lang=it (Ultima visita 

10/10/2023).  

Trad: “Nel corso degli ultimi due anni, condividendo il gioco con oltre 1500 giocatori, abbiamo compreso che 

https://www.kickstarter.com/projects/numinousgames/that-dragon-cancer?lang=it


73 

 

storia con gli altri rafforzando il messaggio che non si è soli nell'affrontare questa condizione. 

Infatti, coloro che hanno scelto di contribuire al finanziamento e allo sviluppo del videogioco 

su Kickstarter hanno avuto l'opportunità di raccontare le loro storie, aggiungendo un memorial 

token in onore di persone a loro care. Questi token possono assumere la forma di fotografie e 

disegni appesi come decorazioni all’interno dell’ospedale, come si può notare nella scena End 

of treatment party. In alternativa, vengono utilizzati sotto forma di impronte di mani o piedi da 

collocare sul muro decorato all'interno della sala di recupero, come si vede in Waking up. Nello 

stesso episodio, molte di queste testimonianze sono state incorporate nel gioco attraverso 

piccoli biglietti appesi in tutto l'ospedale, contenenti messaggi d'amore o di incoraggiamento 

per coloro che hanno combattuto o continuano a lottare contro il cancro. In Adrift, invece, queste 

esperienze sono raccolte all'interno di bottiglie82, che contengono resoconti più dettagliati da 

parte di famiglie sulla loro esperienza con il cancro (Schott 2020). Ogni volta che il giocatore 

sceglie di fermarsi a leggere il messaggio o a visionare le immagini, rende omaggio a coloro 

che stanno combattendo contro il cancro. Questo approccio consente a diverse persone di 

condividere le proprie storie e trasforma That Dragon, Cancer in “a collaborative experience 

built on shared grief”83 (Boyd 2021, p. 35). Non è raro trovare, su diverse piattaforme online 

come gruppi di supporto, blog, condivisione di video o forum, persone che condividono le loro 

esperienze personali legate al dolore e al lutto. In questo contesto, il cyberspazio diventa un 

luogo dove le persone possono confrontarsi con se stesse e gli altri su temi come il lutto e il 

dolore. Come afferma Fiorese (2019), "il lutto online coincide con il ritorno a un modo più 

sociale di elaborare la perdita insieme" (p. 142). Analogamente, attraverso questo videogioco, 

si cerca di commemorare digitalmente i propri cari, creando un memoriale condiviso. Nello 

specifico, That Dragon, Cancer si configura come una forma alternativa di narrazione 

testimoniale nata dal bisogno di lasciare un’impronta dell'esistenza delle persone amate che 

                                                             
mentre i dettagli della storia di Joel possono essere personali, i sentimenti, le domande e le esperienze che la sua 

storia suscita sono universali. Ci sono molti punti nel gioco in cui vorremmo mostrare che la storia di Joel è 

rappresentativa per molte storie simili”. 
82Esempio messaggio nella bottiglia: “I remember the day I was diagnosed. I remember the hallucinations from 

the high fever, a five-year-old’s nightmares. I remember my mother silently weeping in the doctor’s office. I 

remember friends and family gathered around my hospital bed in prayer. I remember the two-hour ambulance 

ride to St. Jude where they could better care for me. I remember the two and a half years of weekly chemo 

treatments, the numerous lumbar punctures and bone marrow aspirates. I remember Doctors Bell, Dahl and 

Kalwinski, nurses Jean, Judy and Dale, Ms. Chris in social work, Darlene in travel, all part of the team that cared 

for me. I am a walking memorial to their successes. I remember the other patients I’d see each time I went to the 

hospital for chemo. I remember when some stopped coming. I knew what that meant. I remember the years of 

summer camp for children with cancer, children like me. I remember their laughter, and the midnight talks of fears 

and joys; normal kid stuff, some less so. I remember when some stopped coming. I knew what that meant. But I 

remember them. I am, and other survivors are, memorials to those who lost their fights. –Julianne.”. 
83 Trad: “Un’esperienza collaborativa costruita sul lutto comune”. 
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hanno lottato o stanno lottando contro il cancro. Di fronte all'immobilismo e alla solitudine 

dell'ambiente ospedaliero, emerge una reazione di vicinanza e condivisione tra più persone. 

Come descritto da Ryan stesso in un'intervista, la loro esperienza in ospedale gli ha fatto provare 

la sensazione di essere "alone with 500 families"84 (cit. in Schott 2017, p.6). 

3.2.2 Struttura videoludica 

Inizialmente, That Dragon, Cancer è nato come un’opera d’arte di installazione. Tuttavia, l'idea 

di trasformarlo in un videogioco è emersa dopo una notte particolarmente difficile, durante la 

quale Joel non riusciva a smettere di piangere a causa della perdita di liquidi dovuta alla 

chemioterapia (Boyd 2021). In questa situazione, niente sembrava in grado di aiutarlo a 

smettere di soffrire, tranne la preghiera, come è stato rappresentato nella scena conosciuta come 

Dehydration nel gioco. Così è nata l’idea di utilizzare come medium il videogioco narrativo, 

realizzato nello stile di un'avventura in 3D point-and-click85, permettendo al giocatore di 

esplorare gli scenari onirici e interagire con oggetti e personaggi. In particolare, il videogioco 

in  analisi mette in secondo piano la risoluzione di sfide ed enigmi, per concentrarsi 

sull’esplorazione della trama: “point and click adventure… an expression of our family’s 

journey in the midst of that battle”86 (Ryan Green, intervista di FamilyGamerTV 2014). 

L'obiettivo del giocatore in That Dragon, Cancer è semplicemente quello di essere presente in 

tutti i momenti. Per rendere il gioco accessibile a tutti, sia esperti che neofiti, sono stati utilizzati 

comandi semplici e basilari, come dichiarato dagli sviluppatori su Kickstarter. In effetti, è 

sufficiente utilizzare il mouse o altri dispositivi di orientamento per immergersi nella storia di 

Joel attraverso le quattordici diverse ambientazioni, esplorandole, spostandosi al loro interno, 

e ascoltando i dialoghi, fino a quando il giocatore sceglie di procedere alla scena successiva. 

Nonostante si possa supporre che questa libertà spinga implicitamente il giocatore ad avanzare 

il più rapidamente possibile, è essenziale sottolineare che il gioco stesso guida il giocatore verso 

momenti di riflessione e di riluttanza nell'andare avanti. Questa riluttanza a procedere 

velocemente è influenzata non solo dalla tematica trattata, che può suscitare un certo sgomento, 

ma anche dal desiderio di immergersi appieno nell'esperienza (Schott 2017). Al contrario, 

talvolta si osserva anche una sorta di “inerzia deliberata” nel gioco, portando il giocatore a 

interrompere consapevolmente l’interazione al fine di consentire la progressione della storia. 

                                                             
84 Trad: “soli con altre 500 famiglie”. 
85 Questo genere, noto anche come avventura grafica, pone al centro la storia, con il giocatore tradizionalmente 

nel ruolo del protagonista. La narrazione e l'esplorazione degli ambienti sono elementi chiave dell’esperienza di 

gioco, insieme alla risoluzione di enigmi e sfide concettuali (Adams 2014). 
86 Trad: “avventura punta e clicca... un’espressione del viaggio della nostra famiglia in mezzo a quella battaglia”. 
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Questo aspetto è evidente in On Hospital Time e Picninc at The Edge of The World, dove il 

giocatore si trova nella posizione di poter continuare indefinitamente un’azione, come quella di 

fare le bolle, ma deve prendere consapevolmente la decisione di interromperla per poter 

avanzare (Boyd 2021, p.  41). In questo modo, le scelte narrative e le meccaniche di gioco 

lavorano insieme per portare il giocatore a un livello più profondo di consapevolezza, 

accompagnandolo a riflettere su ogni sua azione e coinvolgendolo nella storia in modo conscio 

e riflessivo. That Dragon, Cancer, nonostante si basi su eventi biografici, riesce in modo 

straordinario a coinvolgere il giocatore e a rendere condivisa un'esperienza altrimenti intima e 

personale. Ciò avviene grazie all'instaurarsi di un profondo legame emotivo con i protagonisti, 

grazie a varie strategie adottate dagli sviluppatori: l’utilizzo della prospettiva, la passività del 

giocatore e una scelta estetica visiva distintiva (Seregni & Toniolo 2020).  

In primis, per quanto riguarda la prospettiva, That Dragon, Cancer offre una visione alternata 

tra due differenti prospettive: una visuale in prima persona e un punto di osservazione esterno. 

Questo cambiamento di prospettiva è ulteriormente enfatizzato dai dialoghi presenti nel gioco 

che si muovono insieme al personaggio del giocatore. Tale combinazione permette di entrare 

nell'esperienza dei personaggi di Joel, Amy e Ryan, senza necessariamente identificarsi 

completamente con nessuno di loro. In altre parole, il giocatore ha la possibilità di immergersi 

nell'esperienza dei personaggi dall'interno, mantenendo però una sorta di distanza emotiva che 

consente una connessione empatica senza una completa fusione con i protagonisti. Questo 

approccio narrativo consente al gioco di raccontare una storia complessa con più protagonisti, 

offrendo una visione più ampia e sfaccettata degli eventi e delle emozioni vissute dalla famiglia 

Green (Seregni & Toniolo 2020).  

Il secondo stratagemma adottato è la deviazione dagli schemi di game design più tradizionali, 

in cui la narrazione si presenta in modo ramificato, e in cui ogni decisione di influenzare il corso 

del gioco. Al contrario, That Dragon, Cancer nega al giocatore la capacità di plasmare gli 

eventi, poiché nulla può essere fatto per cambiare il destino di Joel, sottolineando così 

l'ineluttabilità della morte (Green 2017; Chittaro & Sioni 2018). D’altro canto, i giocatori hanno 

la possibilità di controllare il ritmo della storia. Come precedentemente menzionato, si può 

scegliere quando e se interrompere l’interazione, interagire con uno spazio per tutto il tempo 

che si desidera o avanzare nella trama (Boyd 2021). Pertanto, il giocatore si trova nella 

posizione di uno spettatore impotente che non può modificare il corso degli eventi, ma che ha 

il controllo sul ritmo attraverso il quale può prepararsi all’evento inevitabile: la morte di Joel. 

Questo crea “un limbo di alternanza tra passiva accettazione e attiva interazione” (Seregni & 

Toniolo 2020, p.150), che toglie al giocatore il potere di intervenire sulla storia ma offre 
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comunque la possibilità di interagire con la trama, scegliere quali dialoghi riascoltare, 

partecipare a mini-giochi e rimanere per tutto il tempo che desidera in alcune ambientazioni 

(Brooks et al. 2020, Chittaro & Sioni 2018). Un esempio significativo di questa dinamica si 

trova in The temple of God. In questa scena, il fruitore è incaricato di accendere le candele che 

man mano si spengono sull’altare. Inevitabilmente, sarà necessario fermarsi e accettare che tutte 

le candele si spengano, simboleggiando in modo metaforico il progressivo spegnersi della vita 

di Joel.   

Infine, il terzo elemento che contribuisce in maniera significativa a suscitare empatia è la scelta 

grafica di non dotare i volti dei personaggi di tratti somatici distintivi (Seregni & Toniolo 2020). 

Questa decisione consente di creare un coinvolgente viaggio empatico nel tentativo di simulare 

il dolore emotivo provato da chi sta assistendo un proprio caro malato. Addirittura in 

Dehydration, Joel non è nemmeno presente graficamente, vediamo solo una culla vuota ma a 

significare la sua presenza sono i suoi singhiozzi e il suo pianto disperato. L'assenza di dettagli 

specifici nei volti, così come la mancanza o la presenza di Joel, permette al giocatore di 

proiettare il proprio vissuto personale sui personaggi della storia, trasformando così l'esperienza 

videoludica in un'esperienza intima e, al contempo, universale (Seregni & Toniolo 2020; Fields 

2016).  

Gli sviluppatori di That Dragon, Cancer non hanno trascurato l'aspetto ludico e spensierato, 

incorporando mini-giochi che permettono ai giocatori di affrontare situazioni delicate in modo 

leggero, mentre fungono anche da forme alternative per agevolare la narrazione. Ad esempio, 

nella scena End of treatment party, il giocatore si trova a guidare un carretto in stile go-kart per 

raccogliere farmaci per la chemioterapia. In Joel the baby knight, i Green raccontano ai loro 

figli la lotta contro il cancro di Joel attraverso un gioco arcade, in cui il bambino assume il 

ruolo di un coraggioso cavaliere incaricato di sconfiggere un drago (Green 2017). Un altro 

esempio è I'm sorry guys, it's not good in cui Joel gioca con la fattoria parlante e il giocatore 

può ascoltare i pensieri dei genitori e dei medici quando vengono informati che il cancro di Joel 

è ormai incurabile. Questi mini-giochi si integrano in modo naturale nel contesto di That 

Dragon, Cancer, che è costruito su una serie di metafore visive che raccontano le esperienze 

della famiglia Green e i sentimenti provati (Green 2017; Auxier 2018). Come ha condiviso Amy 

in un Ted-talk, la famiglia spesso cercava di rendere più piacevole l'esperienza del loro 

bambino, ad esempio gonfiando i guanti di lattice e immaginando l'asta portaflebo della 

chemioterapia come un carretto da corsa (Green 2017). Queste metafore, da semplici esercizi 

di immaginazione, prendono vita in modo tangibile nel videogioco. Ma non è tutto: i sentimenti 

stessi vengono resi tangibili, descrivendo anche le sfide più struggenti. Nelle scene Drowning 



77 

 

e I'm sorry guys, it's not good, il padre si lascia affogare, rappresentando il suo profondo 

sentimento di annegamento. Questi momenti toccano la profondità delle emozioni e delle sfide 

che la famiglia Green ha affrontato durante la battaglia contro il cancro di Joel. Emerge un 

quadro generale in cui il gioco segue con precisione la linea temporale della malattia del 

bambino, attraverso una serie di metafore (Schott 2017). Infine, anche il sound design svolge 

un ruolo fondamentale nel guidare il giocatore attraverso l'intera esperienza di gioco. La 

narrazione della storia avviene attraverso monologhi interiori, voci fuori campo e autentiche 

conversazioni, il cui audio è stato estratto da registrazioni reali effettuate dagli stessi 

sviluppatori (Fields 2016). Un elemento essenziale per la piena comprensione di questi dialoghi 

è la loro rappresentazione sullo schermo. Gli sviluppatori hanno adottato un approccio creativo, 

permettendo al testo di essere posizionato in modo spaziale in base al personaggio che sta 

parlando. Questo, unito alla sincronizzazione con il ritmo e l'enfasi della voce di chi parla, 

contribuisce a rendere la narrativa coinvolgente e immersiva (Mavel 2016). 

3.2.3 Intenzioni e ricezione  

Il videogioco, inizialmente concepito come emblema di speranza durante la battaglia di Joel 

contro la malattia, è stato influenzato significativamente dall'evolversi del suo stato di salute. 

All'avvio del progetto, la reazione inaspettatamente positiva di Joel alle terapie palliative aveva 

alimentato sentimenti di speranza nei suoi genitori, allora impegnati nello stadio iniziale di 

sviluppo del gioco. In questa fase, l’obiettivo dietro alla produzione di questo videogioco era 

quello di raccontare la storia di una miracolosa guarigione. Tuttavia, man mano che la malattia 

progrediva, la trama del videogioco si è sviluppata diversamente, riflettendo la realtà della 

perdita e della sofferenza. Nonostante la tristezza e la difficoltà, Ryan e Amy hanno perseverato 

nello sviluppo del gioco come espressione della loro fede, della lotta contro la sofferenza e della 

speranza in mezzo al dolore: "when we started developing the video game, we had seen a lot of 

these moments where it felt like God was answering our prayers, where Joel was responding in 

miraculous ways, and we thought as we started creating this video game that we were going to 

be sharing with the world a testimony of a miraculous healing. This was our way of sharing that 

story. We thought we were telling the story of a miracle"87(Ryan & Amy Green, intervista di 

Speak Life 2019).  

                                                             
87Trad: “Quando abbiamo iniziato a sviluppare il videogioco, abbiamo assistito a molti momenti in cui sembrava 

che Dio rispondesse alle nostre preghiere, in cui Joel reagiva in modo miracoloso, e abbiamo pensato, avremmo 

condiviso con il mondo la testimonianza di una guarigione miracolosa e questo era il nostro modo di condividere 

la storia. Pensavamo di star condividendo un miracolo”. 
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Dopo la scomparsa di Joel, il videogioco ha subìto una profonda trasformazione: da manifesto 

di speranza si è convertito in un profondo omaggio alla vita di Joel, commemorata attraverso la 

narrazione digitale (Green 2017). Nel corso dello sviluppo, il focus si è spostato verso la volontà 

di delineare chi fosse Joel, esplorandone le peculiarità attraverso comportamenti e gesti, con 

particolare enfasi sulla registrazione della sua risata che accompagna l'intera esperienza del 

giocatore. Proseguendo, gli sviluppatori si sono resi conto, in seguito al grande successo 

riscontrato su Kickstarter, che la loro storia non era isolata, e che al contrario Joel “is one of 

many children you know that battles every every day”88 (FamilyGamerTV 2014). Da questa 

consapevolezza, nasce la volontà di costruire spazio condiviso per esplorare le storie degli altri 

e per l'elaborazione collettiva della sofferenza. I creatori si sono concentrati nell’inserire le 

storie di altre persone nell’ambiente di gioco, andando oltre la narrazione specifica della storia 

di Joel (FamilyGamerTV 2014). Alla base di questa scelta, vi era la speranza che utilizzando la 

loro piattaforma per aiutare gli altri a raccontare le loro storie, potessero fare la differenza. La 

fede è un elemento pervasivo nel gioco e, sorprendentemente, i creatori hanno constatato che 

condividere la propria spiritualità e le domande ad essa legate è stato ben accolto da anche dagli 

individui al di fuori della loro comunità religiosa. In questo modo, hanno cercato di creare uno 

spazio di connessione e comprensione della malattia e della perdita, che andasse oltre le proprie 

convinzioni e la scelta di utilizzare come mezzo espressivo il videogioco, con la sua capacità di 

creare mondi e invitare le persone a esplorarli, è stata essenziale. Attraverso questo linguaggio, 

i genitori di Joel hanno cercato di stabilire un parallelo tra l'amore che provano per il loro figlio 

e l'amore che ritengono Dio abbia per i propri figli. Considerano l’inserimento di Joel nel 

videogioco come una richiesta ai giocatori di amarlo, riconoscendo il costo dell'amore e la 

sofferenza ad esso collegata: “we got to create a world and and I got to place my son in it and I 

asked you to love him and let that love change you and to me that is a small mirror of the 

promise of Christ”89 (Speak Life 2019). La risposta del pubblico a That Dragon, Cancer è stata 

sorprendente, come sottolineato da Ryan Green (2014). La prima demo del gioco era 

un'esperienza emotiva cruda e viscerale, che ha suscitato reazioni emotive intense nelle persone. 

In risposta all'coinvolgimento del pubblico, gli sviluppatori hanno modificato l'approccio: 

inizialmente concentrati sulla rappresentazione delle sfide e delle difficoltà affrontate da Joel, 

hanno poi ritenuto fondamentale includere anche momenti di gioia e dolcezza nella storia, 

riflettendo la volontà di trasmettere non solo la tristezza della situazione, ma anche aspetti 

                                                             
88Trad: “è uno dei tanti bambini che conoscete e che combattono ogni giorno”. 
89Trad: “abbiamo creato un mondo e io vi ho messo mio figlio, e vi ho chiesto di amarlo e di lasciare che 

quell'amore vi cambiasse, e per me questo è un piccolo specchio della promessa di Cristo”. 
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positivi e intimi. In particolare, PlayTracker90, un servizio online che fornisce statistiche e 

analisi sulle vendite dei giochi disponibili sulla piattaforma di distribuzione digitale Steam, 

riporta un notevole numero di vendite per il videogioco in questione, stimando oltre 153.000 

giocatori91. Questo titolo ha ricevuto un'accoglienza positiva dalla maggioranza dei giocatori, 

evidenziato da un punteggio di recensione di 9/10 sulle 1390 recensioni su Steam. In aggiunta, 

MetaCritic92, un sito web che raccoglie recensioni e valutazioni in modo aggregato, ha 

registrato un giudizio positivo tra i critici, assegnando al gioco un punteggio di 78/10093, mentre 

gli utenti hanno espresso un apprezzamento leggermente più contenuto con un voto di 6.3/1094. 

Il riconoscimento del valore del videogioco non si limita alle recensioni e alle valutazioni 

online. Infatti, il titolo è stato insignito di diversi premi, tra cui il prestigioso Game for Impact 

ai The Game Awards 2016, confermando il suo impatto significativo nella sfera videoludica. 

Inoltre, nel 2013 è stato selezionato come finalista all'IndieCade Showcase e al Razzed Leftfield 

Collection, mentre nel 2016 ha ottenuto la nomination al Independent Games Festival.  

3.3 Death education in A Mortician’s Tale 

A Mortician's Tale (Laundry Bear Games 2017) è un videogioco sviluppato da una casa 

produttrice indipendente, la Laundry Bear Games, ad opera della game designer Gabby 

DaRienzo insieme alla sua equipe95. Rilasciato nel 2017 è acquistabile in diverse piattaforme, 

tra cui Steam, App Store, Itch.io, Humble Store e giocabile su PC, Mac, iPhone e iPad. Il gioco, 

un puzzle game disponibile solo in lingua inglese e in modalità single-player, rientra nei 

videogiochi story-driven e death-positive (Nicolucci 2019, p.191; The Order of Good Death 

s.d.96). Boyd (2021), inoltre, lo inserisce all’interno dei critical play, evidenziando come il 

videogioco affronti il tema della morte e dell’industria funeraria occidentale. Attraverso questo 

approccio critico, il videogioco problematizza e invita il giocatore a riflettere e porsi domande 

riguardo a questa specifica sfera, sottolineando aspetti etici e sociali legati alla morte e alle 

pratiche funerarie occidentali. Il videogioco non dispone di una classificazione PEGI, ma è stato 

valutato come 12+ sull'App Store iOS a causa della presenza di informazioni mediche, 

                                                             
90https://playtracker.net/insight/game/21580?utm_source=SteamDB (Ultima visita 02/02/2024). 
91Stima approssimativa, in quanto indica la quantità degli utenti Steam che possiedono il gioco nella loro libreria, 

includendo anche copie ricevute gratuitamente. 
92 https://www.metacritic.com/game/that-dragon-cancer/ (Ultima visita 02/02/2024). 
93 Media basata su 42 recensioni di critici. 
94 Media basata su 104 recensioni degli utenti.  
95Il team è formato da Gabby DaRienzo (creative Director, game designer, artist), Andrew Carvalho 

(programmatore), Halina Heron (compositrice), Jacquelin de Leon (illustratrice), Jen Costa (sound designer), 

Robby Duguay (technical sound designer), Chris Dwyer (PR). 
96 https://www.orderofthegooddeath.com/resources/video-games/ (Ultima visita 06/05/2024). 

https://playtracker.net/insight/game/20108?utm_source=SteamDB
https://www.metacritic.com/game/that-dragon-cancer/
https://twitter.com/andrewcarvalho
https://twitter.com/_h______
https://twitter.com/whaojackie
https://twitter.com/teamstersub
https://twitter.com/RobbyDuguay
https://twitter.com/junklatch
https://www.orderofthegooddeath.com/resources/video-games/
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riferimenti o utilizzo di alcol, tabacco o droghe. Inoltre, contiene elementi sensibili, incluse 

scene di sangue e la presenza di cadaveri.  

Il videogioco trae ispirazione dal movimento di Caitlin Doughty, una nota imprenditrice 

funeraria, blogger e autrice. Doughty è diventata celebre nel 2011 grazie al suo canale YouTube 

Ask a Mortician, da cui ha tratto ispirazione per i suoi saggi Smoke Gets in Your Eyes (2014) e 

From Here to Eternity (2017). È, inoltre, fondatrice dell'organizzazione The Order of Good 

Death, impegnata nella promozione di una visione aperta e positiva della morte, con l'obiettivo 

di sfatare i tabù associati a questo tema. Questo approccio ha guidato l'intero processo di 

creazione del videogioco, con il presupposto che promuovere una maggiore comprensione della 

morte possa contribuire a ridurre l'ansia e la paura a essa associate (Nicolucci 2019).  

3.3.1 Trama e struttura narrativa 

Il videogioco segue la storia di una becchina, Charlie, appena assunta in un’agenzia di pompe 

funebri a gestione familiare. L'obiettivo principale del gioco è quello di promuovere una 

riflessione sulla morte e sull’industria funeraria occidentale (Boyd 2021). L’intento è perseguito 

attraverso tre linee: l’evoluzione da impresa funeraria a corporation, che ne svela le 

controversie; la normale routine di un operatore del settore funerario e una newsletter in-game, 

Funeral Monthly, che approfondisce diverse tematiche della death industry.  Il tutto viene 

affrontato in nove giornate che coprono la durata di un anno, a partire da settembre fino ad 

agosto (la cui sintesi è disponibile nell’Appendice C). Queste giornate costituiscono la struttura 

del gioco e si svolgono all'interno di due stanze principali. La prima stanza include quattro 

diverse aree: embalming station, cremulator station, cremation station e area computer97. La 

seconda stanza è dedicata all'organizzazione dei funerali, con l'urna o la bara posizionate su un 

lato e i parenti, gli amici e i conoscenti riuniti per l’evento. L’area computer è dove si svolge la 

maggior parte della narrazione del videogioco: attraverso e-mail quotidiane, il giocatore riceve 

compiti da svolgere, informazioni sull'industria funeraria e segue la crescita professionale di 

Charlie. La protagonista inizia la sua carriera presso l'azienda di famiglia specializzata nei 

servizi funebri, Rose and Daughters Funeral Home. Successivamente, passa a lavorare per una 

grande corporation nel settore funerario. Questo passaggio comporta l'imposizione di filosofie 

e codici comportamentali da parte del nuovo capo, inducendo il giocatore a prendere decisioni 

difficili. Questi momenti di riflessione portano il giocatore a considerare profonde questioni 

etiche e sociali connesse alla morte e alla sua gestione nell’epoca contemporanea (Boyd 2021). 

                                                             
97Trad: la stazione di imbalsamazione, la stazione del cremulator, la postazione di cremazione e l’area computer. 
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Ad esempio, ci si trova a dover scegliere se andare contro i desideri di una famiglia o suggerire 

il pacchetto funebre più costoso, il che può comportare la manipolazione per interessi economici 

in un momento di grande vulnerabilità (Muncy 2020). Questo episodio si rivela decisivo nella 

storia di Charlie, che deciderà di mettersi in proprio e aprire un’impresa funeraria incentrata 

principalmente sulle sepolture ecologiche, conosciute come green burial. Attraverso la 

narrazione della routine di Charlie, A Mortician's Tale permette di fare esperienza della morte 

non come un evento drammatico, ma come un “biological, emotional and social event”98 

(Nicolucci 2019, p. 193).  

Dal punto di vista biologico, il giocatore viene introdotto alle diverse tipologie di preparazione 

di un cadavere come la cremazione o l'imbalsamazione e a vari tipi di servizi funebri, come 

quelli con la bara aperta o chiusa, attraverso l'interazione con diversi personaggi non giocanti 

(PNG) (Nicolucci 2019). Nel caso delle cremazioni, ad esempio, è necessario rimuovere i 

gioielli e gli oggetti, come il pacemaker, prima di procedere con la cremazione del corpo. 

Successivamente, le ceneri e gli oggetti preziosi vengono collocati nell'urna. L'imbalsamazione 

è un processo comunemente utilizzato nelle sepolture tradizionali per rallentare la 

decomposizione del corpo e comporta diversi passaggi. Inizia con la pulizia del corpo per 

rimuovere eventuali impurità, seguita dalla rasatura e dal massaggio per rompere il rigor mortis. 

Vengono poi inseriti tappi per gli occhi nelle cavità oculari e una pallina di cotone nella bocca, 

successivamente suturata. Una lozione viene applicata al corpo per mantenerlo idratato, mentre 

un'incisione viene fatta nel collo per inserire un tubo per il drenaggio del sangue. 

Successivamente, si iniettano sostanze conservanti e si esegue un massaggio per distribuirle 

uniformemente. Il processo si conclude con la chiusura dell'incisione nel collo (Laundry Bear 

2017). 

L’aspetto sociale della morte emerge quando il giocatore ha l'opportunità di scoprire la storia 

di ciascun PNG partecipando ai funerali e seguendo i dialoghi scritti tra i parenti e gli amici 

durante questi eventi, oltre a ricevere e-mail di ringraziamento in seguito ai funerali (Nicolucci 

2019). Tutto ciò conferisce un profondo significato emotivo all'esperienza, amplificato da 

alcune scelte sonore e grafiche che verranno approfondite in seguito (v. paragrafo 3.3.2). 

Per concludere, la newsletter Funeral Monthly svolge un ruolo informativo essenziale 

all'interno del gioco. Attraverso queste e-mail, il giocatore ha l'opportunità di esplorare diverse 

realtà e riflettere su questioni insolite. Tra i temi affrontati, sono incluse le regole 

comportamentali fondamentali da seguire durante i funerali, come evitare frasi inopportune e 

                                                             
98Trad: “un evento biologico, emotivo e sociale”. 
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rispettare il dress code per non urtare la sensibilità culturale della famiglia del defunto. Inoltre, 

si affrontano questioni più ampie, come il problema del misgendering nei funerali o nei 

necrologi, in cui possono verificarsi errori relativi a tagli di capelli, nomi e pronomi per persone 

transgender, spesso senza linee guida chiare, lasciando ampia discrezione agli operatori. Le e-

mail esplorano anche le diverse tradizioni funerarie, evidenziando come esse possano differire 

nella gestione della morte, pur condividendo l'obiettivo di offrire supporto e orientamento alle 

persone in lutto. Inoltre, vengono presentate possibilità più economiche ed ecologiche rispetto 

ai metodi tradizionali di sepoltura. Tra queste alternative figurano le green burials (sepolture 

ecologiche), che prevedono la sepoltura naturale del corpo in un sudario o in una bara 

biodegradabile. Si menzionano anche i funerali a casa, un'alternativa economica ai funerali 

tradizionali, la cui regolamentazione varia da uno Stato all'altro. Infine, si discute della 

resomation, nota anche come water cremation, che rappresenta una soluzione più ecologica 

rispetto alla cremazione tradizionale (Laundry Bear 2017).  

3.3.2 Struttura videoludica 

A Mortician’s Tale è un videogioco narrativo caratterizzato da un ritmo lento e riflessivo 

(Gabby DaRienzo, intervista di Fitzpatrick 2017). La sua interfaccia è estremamente intuitiva, 

essendo basata esclusivamente sull'uso del mouse per tutte le interazioni. Le azioni eseguibili 

nel gioco sono semplici, spesso ripetitive e per lo più obbligatorie per avanzare nella trama 

(Muncy 2020). Questo approccio minimalista e accessibile consente ai giocatori di concentrarsi 

appieno sulla narrazione e sull'esplorazione di tematiche delicate legate all'industria funebre, 

evitando distrazioni dovute a complesse meccaniche di gioco. La ripetitività delle azioni 

contribuisce a far percepire al giocatore il senso di quotidianità nelle attività svolte da Charlie, 

facendole apparire come parte integrante della sua routine (Muncy 2020). Il tutto avviene 

principalmente nel silenzio, accompagnato solo dalla colonna sonora Magnolia Forest di 

Halina Heron, il che permette ai giocatori di immergersi completamente nel videogioco. La 

volontà degli sviluppatori era quella di creare un gioco silenzioso, poiché la morte e il suo 

processo di elaborazione rappresentano una dimensione molto personale, uno spazio dedicato 

alla riflessione e alla contemplazione (Nicolucci 2019). Tutto ciò è enfatizzato dai dialoghi che 

possono solo essere letti, ma che riescono a trasmettere con forza le emozioni dei personaggi 

che hanno perso un proprio caro (Boyd 2021). Inoltre, come osservato nel caso del videogioco 

That Dragon, Cancer, gli sviluppatori hanno adottato diverse strategie per rendere l'esperienza 

della morte più emotiva e condivisibile, tra cui la prospettiva, che passa dalla terza alla prima 

persona di scena in scena, la passività del giocatore e una scelta estetica specifica.  
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La passività del giocatore è resa molto evidente, poiché vi è scarsa, se non addirittura nulla, 

possibilità di scelta. Sebbene possa muoversi liberamente nella stanza e interagire a proprio 

piacimento con i parenti del defunto, in pratica ha poche opportunità decisionali, tranne in un 

caso specifico che vede il giocatore scegliere se si sente a proprio agio ad occuparsi di un 

funerale di un ragazzo (Boyd 2021). Il ragazzo in questione, prima di togliersi la vita, aveva 

espresso il desiderio di essere cremato. Senza un testamento formale o una dichiarazione 

verbale, però, la sua famiglia assume il controllo sulle decisioni riguardanti il suo corpo. 

Sostenendo che il ragazzo non fosse in condizioni mentali per prendere decisioni, optano per 

una sepoltura tradizionale anziché per la cremazione. In questo contesto, Amy Rose interpella 

Charlie, e di conseguenza il giocatore, offrendogli la scelta di accettare o declinare l'incarico. 

Questa opzione, l’unica concessa al giocatore, rappresenta un punto catartico nel videogioco, 

sottolineando l’obiettivo del gioco di stimolare una riflessione nel giocatore.  

Tuttavia, a differenza di giochi come That Dragon, Cancer e Last Day of June, la passività del 

giocatore in questo caso è finalizzata non tanto a rappresentare l'inevitabilità della morte, quanto 

piuttosto a rispettare l'integrità dei corpi dei defunti e scandire una sorta di routine del lavoro di 

un impresario di pompe funebri (Fitzpatrick 2017). Infatti, il giocatore si trova a seguire le 

istruzioni precise impartite dai superiori per la preparazione delle salme e l'organizzazione dei 

funerali.  

Per quanto riguarda la prospettiva, come anticipato, vengono utilizzati diversi punti di vista a 

seconda della situazione, offrendo al giocatore una varietà di esperienze nel corso del gioco. 

All'inizio, il personaggio principale viene mostrato in terza persona, sia nel suo ufficio che 

durante il funerale con il caro del defunto. Invece, la lettura delle e-mail e la preparazione dei 

corpi vengono mostrate, e quindi giocate, in prima persona (Nicolucci 2019). Nello specifico, 

quando si tratta della preparazione dei corpi, il gioco utilizza una prospettiva dall'alto in cui il 

corpo è collocato centralmente e circondato dagli strumenti e dai prodotti chimici essenziali per 

la sua conservazione (Boyd 2021). Ciò consente al giocatore di identificarsi con Charlie e i 

compiti che deve svolgere, allo stesso tempo sviluppando un rapporto diverso e più intimo con 

la morte e i corpi dei defunti (Nicolucci 2019).   

La scelta cromatica, d'altra parte, adotta una palette composta da diverse sfumature di viola, 

creando un'estetica sfumata che intende dissimulare il colore del sangue. Attraverso una 

semplificazione che esclude rappresentazioni macabre, decomposizione o scene sanguinolente, 

la rappresentazione del corpo del defunto assume un aspetto stilizzato simile a un cartone 

animato (Boyd 2021; Warr 2017). Questo approccio evita un realismo eccessivo, accentuando 

le proporzioni con una testa e degli occhi ingranditi (Nicolucci 2019). La motivazione alla base 
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di questa scelta grafica è quella di consentire ai giocatori di osservare il processo di 

preparazione dei corpi, cercando un equilibrio tra precisione e comfort, come affermato dalla 

stessa game designer (Gabby DaRienzo, intervista presso GDC 2018). Cercando di mantenere 

la precisione nelle attività e nelle azioni svolte da un becchino, senza tuttavia recare disagio alle 

persone e senza trasformare l'esperienza del videogioco in una esperienza troppo cruenta (Boyd 

2021). La narrazione del gioco, come precedentemente illustrato, si sviluppa tramite le e-mail 

tra i capi, amici, colleghi o da parte di Funeral Mohntly, essenziali anche per fornire 

informazioni agli utenti riguardo temi legati alla morte in maniera educativa e informativa. Nel 

perseguire questo obiettivo, gli sviluppatori hanno cercato di renderlo quanto più naturale e 

spontaneo. Hanno, quindi, reso le e-mail facoltative: “You don’t have to read anything if you 

don’t want to. So the Funeral Monthly e-mails give players interested in learning more about 

the death industry the option to do so, while leaving room for other players to skip them”99 

(Fitzpatrick 2017). 

3.3.3 Intenzioni e ricezione  

“A Mortician’s Tale is an informative, honest, and sometimes humorous look at the current 

state and the future of the western death industry”100 (Fitzpatrick 2017). Inizialmente, DaRienzo 

ha intrapreso lo sviluppo di A Mortician's Tale come un progetto individuale, sostenuta da un 

finanziamento dell'Ontario Arts Council. Questo supporto finanziario è stato cruciale, 

permettendole in seguito di ampliare il progetto con l'ingaggio di un team dedicato. La visione 

originale del gioco era incentrata su un becchino che si occupava dei corpi dei personaggi 

deceduti nei videogiochi più famosi, seguendo procedure dettagliate adatte a ciascun tipo di 

morte. Tuttavia, questo approccio inizialmente intrapreso si è rivelato problematico, portando 

a una mancanza di coinvolgimento emotivo da parte del giocatore e risultando eccessivamente 

morboso. Riconoscendo questi limiti, DaRienzo e il suo gruppo di lavoro hanno deciso di 

trasformare il gioco in una narrazione più matura e riflessiva. La nuova direzione ha spostato il 

focus sulla carriera e le vicissitudini personali di un becchino, allontanandosi dalle precedenti 

meccaniche di gioco basate su dialoghi e possibilità di fallimento (Gabby DaRienzo, intervista 

di Hayes 2017; Fitzpatrick 2017). Alla base di questa scelta c’era la volontà di affrontare il tema 

della morte in maniera differente, non secondo una logica punitiva, ma al fine di creare 

                                                             
99Trad: “Non sei obbligato a leggere nulla se non lo desideri. Quindi, le e-mail mensili sulle imprese funebri offrono 

ai giocatori interessati a saperne di più sull'industria della morte l'opzione di farlo, lasciando comunque la 

possibilità ad altri giocatori di saltarle”. 
100Trad: “A Mortician’s Tale è uno sguardo informativo, onesto e a volte umoristico allo stato attuale e al futuro 

dell'industria della morte in Occidente”. 

https://spencer-hayes.itch.io/
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un’esperienza educativa e riflessiva (GDC 2018). Gli obiettivi perseguiti nello sviluppo di 

questo videogioco sono stati (1) “encourage the players to learn something about certain 

processes behind cremation and burial”101; (2) “learn about the western death industry”102; (3) 

“we can encourage people who have death anxiety […], maybe, like, comfortably overcome it, 

the way that I did with Majora's Mask”103 (GDC 2018). In merito, l’autrice afferma che all’età 

di dieci anni è rimasta particolarmente segnata dalla perdita di una compagna di classe e della 

madre, esperienze che hanno scatenato in lei un'ansia verso la morte che rappresentava un 

pensiero ossessivo. A rivestire un ruolo chiave nel suo processo di accettazione, sono stati la 

madre, offrendole un dialogo aperto sul tema e permettendole di esprimere liberamente le sue 

paure, e il videogioco Majora’s Mask (Nintendo 2000). Quest’ultimo, con il suo scenario 

apocalittico in cui tutti i personaggi sono consapevoli della loro fine imminente, ha 

rappresentato per la sviluppatrice un modo per superare la propria ansia, alimentando la sua 

curiosità verso il tema. Tra le aspirazioni, vi è proprio quella che A Mortician’s Tale svolga per 

l’utente il ruolo che per la sviluppatrice ha rivestito Majora’s Mask. Nel 2015, quando 

DaRienzo è entrata in contatto con Smoke Gets in Your Eyes (2015) di Caitlin Doughty, ha 

trovato una particolare sintonia con il movimento Death Positive e la sua filosofia, in particolare 

sull’esigenza di parlare del tema della morte per far in modo che le persone possano prendere 

decisioni informate e consapevoli per se stessi e per i propri cari (GDC 2018). In particolare, la 

storia di Caitlin è stata d’ispirazione per la sviluppatrice, che ne ha ripreso nel videogioco la 

parabola umana, dal lavoro in un crematorio alla frequentazione di una scuola di direzione 

funebre, arrivando alla gestione di un’impresa di pompe funebri ecologica (Fitzpatrick 2017). 

A Mortician's Tale utilizza lo spazio ludico per esaminare in modo critico l'industria della 

morte; non solo si offre ai giocatori uno sguardo sul mondo delle case funerarie, ma li incoraggia 

attivamente a mettere in discussione queste pratiche e a riflettere su come desiderano che venga 

gestita la loro morte (Warr 2017). Per raggiungere questi obiettivi, il team di sviluppo ha 

condotto ricerche approfondite, consultando professionisti del settore funebre e parlando con 

persone in lutto. Inoltre, tutto il team di produzione ha attinto alle proprie esperienze personali 

con la morte per rendere il gioco più autentico e coinvolgente. Essenziale è stato anche 

l’intervento di Caitlin Doughty, la quale ha svolto molte ricerche sul lutto e sullo spettro di 

emozioni che esso chiama in causa.   

                                                             
101Trad: “Incoraggiare il giocatore all’apprendimento di alcuni processi alla base della cremazione e del 

seppellimento”. 
102Trad: “Imparare a riguardo dell’industria mortuaria occidentale”. 
103Trad: “Spingere le persone che soffrono l’ansia riguardo il tema della morte […], forse anche superarla con 

calma, come ho fatto io con Majora’s Mask”. 
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“In a (video)game, when people die like narratively, it's always someone that you know, that 

you're connected to, but in this game we've asked players to take care of someone that they 

don't know or love”104 (GDC 2018). Nel perseguire questo obiettivo, l'autrice ha ritenuto 

fondamentale adottare una prospettiva in prima persona dall'alto, consentendo al giocatore di 

interagire con il corpo del defunto e di trasccorrere del tempo con esso. Questa scelta è motivata 

dall'importanza del tempo dedicato all’elaborazione del lutto accanto alla persona deceduta, 

elemento presente in molte culture, ma spesso trascurato da quelle occidentali. Inoltre, si è 

cercato di rappresentare con precisione le procedure di un becchino, ma al contempo di non 

mettere a disagio l’utente con immagini troppo crude. Per questo motivo, sono state adottate 

scelte estetiche specifiche, incluse tonalità violacee e un design grafico dall'aspetto cartoonesco, 

insieme a preferenze particolari per il sound design e lo stile di scrittura del videogioco (Hayes 

2017; GDC 2018). In particolare si vogliono evidenziare due caratteristiche: (1) per creare un 

ambiente di gioco più accogliente, si è deciso di includere argomenti delicati nella newsletter 

Funeral Monthly. La natura facoltativa di questi contenuti consente ai giocatori di scegliere se 

approfondirli o meno, in base alla sensibilità del giocatore (Fitzpatrick 2017). (2) Nel 

videogioco, Charlie è costretta al silenzio, riflettendo l'importanza dell'ascolto, una qualità 

fondamentale per gli operatori del settore. Come afferma DaRienzo (GDC 2018), “[…] the goal 

is to just listen to people and listen to what they're saying to you. And that is a big part of being 

a mortician in real life. A lot of your job is not to tell someone how to grieve, is to listen to 

them.”105.  

A Mortician’s Tale è stato accolto con successo dalla critica e dal pubblico. La sviluppatrice 

condivide alcune delle reazioni positive ricevute dai giocatori, tra cui storie di come il gioco li 

abbia aiutati a elaborare il lutto, a prendere decisioni difficili e ad affrontare l'ansia della morte: 

“We received a lot of messages, e-mails and DMS from people sharing personal stories about 

how the game really resonated with them. How the game helped them green there's a lot a hell 

that game help to make decisions after they played the game and then someone died and that 

game helped them make decisions regarding those processes or how to support someone who 

was grieving. A lot of people mess just saying how they deal with death anxiety and how the 

game has helped them kind of overcome it a little bit, which is really cool”106 (GDC 2018). A 

                                                             
104Trad: “In un gioco, quando qualcuno muore, generalmente si tratta di qualcuno che conosci, a cui sei connesso, 

ma in questo caso abbiamo chiesto ai giocatori di prendersi cura di qualcuno che non conoscono, che non amano”. 
105 Trad: "l'obiettivo è semplicemente ascoltare le persone e ciò che hanno da dire. E questo è un aspetto 

fondamentale del lavoro di un imbalsamatore nella vita reale. Gran parte del tuo lavoro non è dire alle persone 

come elaborare il lutto, ma ascoltarle."  
106 Trad: “Abbiamo ricevuto molti messaggi, e-mail e DM da persone che condividevano storie personali su come 

il gioco le aveva toccate profondamente. Molti raccontavano come il gioco li ha aiutati a prendere decisioni dopo 

https://spencer-hayes.itch.io/
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conferma del notevole successo di A Mortician’s Tale, PlayTracker107 riporta una stima di 

560.000 giocatori108. La valutazione su Steam riflette un apprezzamento verso il videogame, 

con una valutazione media di 7/10 basata sulle 1269 recensioni degli utenti. Inoltre, su 

MetaCritic109 è stato assegnato al gioco un punteggio di 78/100110, mentre gli utenti hanno 

espresso un apprezzamento leggermente più contenuto con un voto di 6.5/10111. A Mortician's 

Tale ha ricevuto diversi riconoscimenti e nomine significative nel settore dei videogiochi. Il 

videogame è stato nominato per i "Game, Special Class" ai National Academy of Video Game 

Trade Reviewers Awards, è stato finalista al Nuovo Award e ha ricevuto una menzione d'onore 

per l'Eccellenza nella Narrativa agli Independent Games Festival (IGF) Awards del 2018. 

Inoltre, il titolo è stato scelto come Apple Editor’s Choice nel 2019 e ha ottenuto una selezione 

ufficiale in rinomati eventi del settore, tra cui il Fantastic Arcade nel 2017, il Double Fine's Day 

of the Devs nel 2016 e il Different Games Toronto nel 2017112. 

3.4 Le cure palliative pediatriche in DARE 

DARE – Dreamlike Adventure on Pediatric Palliative Care (CPP) è un videogioco ideato e 

sviluppato dalla Fondazione Maruzza con il supporto di WISDOM Studio nel 2021. Frutto della 

partnership tra la Fondazione Maruzza, il Dipartimento di Filosofia, Scienze Umane e Sociali 

e Istruzione dell’Università degli Studi di Perugia, l’Associazione SorridiconPietro Onlus e 

Valentina de Tommasi, psicologa del Centro Cure Palliative Pediatriche e Terapia Antalgica 

presso l’Hospice Pediatrico dell’Azienda Ospedaliera di Padova.  

Il progetto CPP – Come Partire Pari: Percorso Educativo per Comunicare le Cure Palliative 

Pediatriche costituisce un’iniziativa concepita come parte integrante di un piano educativo 

rivolto alle scuole secondarie di secondo grado, affidando agli stessi studenti, previamente 

formati, il compito di condurre incontri informativi attraverso un toolbox appositamente 

predisposto. Lo scopo principale di questo progetto è fornire agli studenti gli strumenti cognitivi 

e le conoscenze essenziali per affrontare in modo aperto e costruttivo il tema della malattia, con 

                                                             
la morte di un caro amico o familiare, o su come sostenere chi stava vivendo un lutto. Tanti altri hanno parlato di 

come il gioco li ha aiutati ad affrontare l'ansia della morte. È stato davvero fantastico!” 
107 https://playtracker.net/insight/game/20108 (Ultimo accesso 05/02/2024) 
108 Stima approssimativa, in quanto indica la quantità degli utenti Steam che possiedono il gioco nella loro 

libreria, includendo anche copie ricevute gratuitamente. 
109  https://www.metacritic.com/game/a-morticians-tale/?ftag=MCD-06-10aaa1f (Ultima visita 06/02/2024) 
110 Media basata su 6 recensioni di critici. 
111 Media basata su 15 recensioni degli utenti.  
112 Informazioni reperibili alla pagina ufficiale: http://laundrybear.com/presskit-a-morticians-tale (Ultimo accesso 

05/02/2024). 

https://www.metacritic.com/game/a-morticians-tale/?ftag=MCD-06-10aaa1f
http://laundrybear.com/presskit-a-morticians-tale
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particolare attenzione alle cure palliative pediatriche. All'interno di questa iniziativa il 

videogioco DARE si configura come un tool appositamente sviluppato per (1) promuovere la 

consapevolezza generale sul tema delle cure palliative pediatriche e (2) fornire alle classi 

coinvolte un modo per avvicinarsi al tema prima di avviare il dibattito tra pari nelle aule 

(Fondazione Maruzza 2021a). Il videogioco mira a coinvolgere gli studenti in modo interattivo, 

facilitando l'acquisizione di conoscenze attraverso un approccio ludico. Contestualmente, è 

stato fornito un manuale formativo che fornisce indicazioni pratiche su alcune attività specifiche 

da implementare in classe, adattate alle esigenze delle istituzioni coinvolte, alle preferenze degli 

studenti e alle deliberazioni del Consiglio di Classe (Fondazione Murazza 2021a; Faggiano 

2021). 

DARE è un videogioco offerto gratuitamente per dispositivi Android tramite Google Play113, 

una scelta motivata dall'ampia diffusione di questo sistema operativo in Italia e da un favorevole 

rapporto costi-benefici (Fondazione Maruzza 2021a). Il gioco, che presenta un'ambientazione 

tridimensionale e dialoghi doppiati in italiano, con l'opzione di attivare i sottotitoli, appartiene 

al genere dei platform game in modalità single-player. Inoltre, il gameplay è arricchito da scene 

narrative che raccontano la storia dei protagonisti, Zeno e Violetta. Definito dalla stessa 

Fondazione come un applied game, DARE si colloca nella categoria dei giochi progettati per 

educare su temi specifici attraverso il divertimento. Massimiliano Grotti, Creative Director 

presso Wisdom Studio, ha sottolineato che la realizzazione del gioco, avvenuta in 

collaborazione con un comitato scientifico che ha offerto supporto durante lo sviluppo, si è 

distinta per un approccio innovativo rispetto ai tradizionali serious game, evidenziando 

l’intento di fondere i principi dell’approccio applied con un metodo narrativo e di 

intrattenimento caratteristico del mondo dei videogiochi (Bruffa 2021). DARE è stato valutato 

come adatto per gli over 12, in base alla classificazione PEGI, a causa della presenza di qualche 

imprecazione di livello moderato. Tuttavia, il gioco è stato specificatamente progettato 

pensando ai ragazzi tra i 14 e i 18 anni. Questa scelta è il risultato di un'analisi preliminare 

condotta dalla Fondazione Maruzza, in cui la selezione dei temi da affrontare è stata il punto di 

partenza. La determinazione del target di pubblico da coinvolgere e le modalità attraverso cui 

comunicare tali temi sono state poi delineate di conseguenza (Fondazione Maruzza 2021a) 

 

                                                             
113https://play.google.com/store/apps/details?id=com.WisdomStudio.DareCPP&pcampaignid=web_share 

(Ultima visita 08/02/2024) 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.WisdomStudio.DareCPP&pcampaignid=web_share
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3.4.1 Trama e struttura narrativa 

Il videogioco DARE racconta la storia di Zeno, un adolescente di sedici anni che, a seguito di 

un incidente, si ritrova ospedalizzato e costretto a confrontarsi con temi profondi quali la 

malattia, l'amicizia e il pregiudizio. Attraverso l'uso di una narrazione in prima persona e di 

meccaniche ludiche che spaziano dal platform game alla risoluzione di enigmi, il gioco intende 

promuovere una riflessione sulle cure palliative pediatriche e sull'importanza dell'empatia e 

della comprensione verso chi vive condizioni di salute complesse. La storia inizia con Zeno 

che, immobilizzato in ospedale a causa di una frattura, incontra Violetta, una ragazza affetta da 

una malattia incurabile. Dopo un'iniziale riluttanza, la loro relazione evolve attraverso 

avventure notturne all'interno dell'ospedale, sfide che simboleggiano il superamento di ostacoli 

fisici e interiori, fino alla scoperta reciproca e all'abbattimento dei pregiudizi. Il gioco pone il 

giocatore di fronte a scelte morali che influenzano il proseguimento della narrazione, 

incentivando la riflessione sulle proprie azioni e sulle conseguenze che esse hanno sulle 

relazioni con gli altri. Ogni livello del gioco rappresenta una metafora dei passaggi emotivi e 

cognitivi che Zeno affronta nel suo percorso di crescita personale, culminando nella 

realizzazione dell'importanza di guardare oltre le apparenze e di valorizzare le relazioni umane 

al di là delle condizioni fisiche. La sfida contro il boss finale, simbolo del pregiudizio, sottolinea 

il messaggio che la vera battaglia da vincere è quella interna contro le proprie paure e i propri 

preconcetti, aprendosi a una maggior comprensione del mondo delle malattie incurabili 

(Faggiano 2021). La conclusione del gioco lascia al giocatore una riflessione sul valore del dare 

e sulla capacità di trascendere le proprie insicurezze per costruire relazioni significative 

attraverso la domanda: “Per me è arrivato il momento di cominciare a dare, e per te?” 

Come sottolinea Elena Castelli, Segretaria Generale della Fondazione Murazza, quando un 

giovane si trova di fronte a una persona malata, può sperimentare emozioni come 

disorientamento, imbarazzo, paura e curiosità (Faggiano 2021). Il videogioco cattura queste 

emozioni e incoraggia il giocatore a mettersi in contatto con un malato incurabile, spingendolo 

a riflettere sulle parole che sceglie e a sviluppare il desiderio di dialogo. La struttura narrativa 

del videogioco si divide in due piani separati che si intervallano quello della vita reale e quello 

dell’universo fantastico. Il primo riguarda le vicende di Zeno e Violetta, che costituiscono la 

parte narrativa ed emotiva del gioco e compaiono occasionalmente come intermezzi sotto forma 

di video in stile cartone animato. Alla conclusione di ciascuna scena della vita reale, il giocatore 

è chiamato a prendere una decisione che, in teoria, dovrebbe plasmare lo sviluppo della trama. 

Nella pratica, tuttavia, la scelta risulta predefinita, poiché il gioco ripropone la decisione finché 
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non viene selezionata la risposta corretta114. Le scelte costituiscono quindi un elemento di 

rilievo sotto il profilo emotivo individuale, inducendo l’utente a una riflessione morale pur 

senza offrirgli l’effettiva possibilità di alterare il corso della trama. Questo processo 

contribuisce a enfatizzare l'identificazione e il coinvolgimento del giocatore, contribuendo a 

definire in modo più profondo l'esperienza di gioco complessiva. Al termine di ogni momento 

di scelta si apre l’universo fantastico, portando il giocatore direttamente in livelli di gioco che 

richiedono salti, combattimenti contro mostri e la raccolta di oggetti.   

 

3.4.2 Struttura videoludica 

L’obiettivo principale nei cinque livelli è quello di sconfiggere un avversario speciale, noto 

come "l'avatar del pregiudizio", come illustrato dal Segretario Generale della Fondazione 

Maruzza (Faggiano 2021). Alla fine di ogni livello, i giocatori saranno premiati con ricompense 

che saranno cruciali per affrontare le sfide sempre più ardue che li aspettano. Sebbene questi 

ostacoli possano sembrare essere creature puramente fantastiche, come mostri e simili, sono 

stati progettati per evocare emozioni simili a quelle che le persone affette da malattie incurabili 

affrontano quotidianamente (Faggiano 2021). Nel contesto del progetto CPP – Come Partire 

Pari (Fondazione Maruzza 2021a), è enfatizzato il ruolo di cinque emozioni specifiche che 

vengono evocate durante lo sviluppo della trama e del gioco in ciascun livello. In particolare, 

per ogni fase del gioco, viene richiamata un'emozione specifica sperimentata da un adolescente 

nel momento in cui entra in contatto con una persona affetta da una malattia grave e/o 

incurabile. Il primo livello è stato sviluppato e scritto affinchè rievocasse l'indifferenza e il 

disorientamento, il secondo livello la curiosità, il terzo livello il disgusto e l'imbarazzo, il quarto 

livello la paura e il quinto livello la sconfitta del pregiudizio. Parallelamente all'aspetto emotivo, 

si inserisce la dimensione informativa ottenuta attraverso la raccolta di oggetti nell'universo 

fantastico, tra cui chiavi, gemme, vasi e monete. Tali oggetti offrono al giocatore delle piccole 

schede informative riguardanti le cure palliative e la Fondazione Maruzza. Di seguito sono 

forniti alcuni esempi delle informazioni che possono essere acquisite: 

                                                             
114 Estratto dalla trama (per ulteriori esempi, consultare l’Appendice C): Zeno deve correre per raggiungere le 

macchinette con Violetta senza farsi vedere dal personale ospedaliero. Per nascondersi, si rifugiano in una stanza 

buia dove incontrano un terzo bambino, e Zeno lo osserva con scetticismo. Zeno chiede di uscire subito, 

affermando di non voler rimanere in quella stanza con quel bambino con "quel coso al collo" (è una citazione di 

Zeno, di fatto si tratta di un collare per la tracheotomia) e che non vuole stare con le persone malate. Violetta 

risponde dicendo che anche lei non vuole stare con gli "idioti”, fa quindi notare come si è sent ita e sottolinea che 

anche lei fa parte di quel gruppo di persone con una malattia incurabile. Il giocatore si trova di fronte a due scelte: 

“okok dovrei imparare a pensare prima di parlare” e “ecco.. io.. no.. ecco… vedi”. Solo la prima scelta permette 

di proseguire il gioco.  
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Esempio 1:   

Cosa sono le Cure Palliative Pediatriche ¼  

Anche i più piccoli possono soffrire di malattie inguaribili e aver bisogno delle cure 

–mediche e psicologiche- necessarie ad affrontare le problematiche derivate dalla 

loro condizione. Nel mondo sono 22 milioni e in Italia 30.000 i minori che hanno 

bisogno di cure palliative specialistiche. Troppo spesso questi piccoli pazienti 

trascorrono inutilmente troppo tempo nei reparti ospedalieri limitando attività 

quotidiane come il gioco e la scuola. 

 

Esempio 2: 

Palliativo non significa placebo! 3/3  

La Fondazione Maruzza, attraverso i suoi progetti e le sue iniziative, vuole 

cambiare la narrazione delle cure palliative, specialmente quelle pediatriche.   

 

Esempio 3: 

La Legge 38/2010 sulle cure palliative 1/3 

La legge 38/2010 è una delle leggi più avanzate a livello europeo sul tema delle 

cure palliative perché riconosce la necessità di realizzare un percorso di cura 

dedicato ai minori colpiti dalle malattie inguaribili. 

 

Tutti gli aspetti di questo percorso educativo, inclusi i colori, i suoni e le immagini, sono stati 

meticolosamente progettati per suscitare emozioni e sensazioni mirate. Ad esempio, la scelta 

dei nomi dei protagonisti, Violetta e Zeno, non è casuale ma ispirata a celebri figure letterarie: 

Violetta, la giovane cortigiana protagonista de La Traviata, e Zeno, il riflessivo commerciante 

de La Coscienza di Zeno, come afferma Elena Castelli (Faggiano 2021).   

L'abbinamento di una narrativa avvincente con l'elemento avventuroso e le informazioni 

presentate con precisione arricchisce l'esperienza ludica, rendendola unica. In questo modo i 

giocatori possono immergersi nei sentimenti dei personaggi, aumentando al contempo la 

consapevolezza sulle cure palliative pediatriche.   

3.4.3 Intenzioni e ricezione  

Utilizzando un linguaggio innovativo e accessibile, la Fondazione Maruzza si rivolge agli 

adolescenti per affrontare le emozioni che possono insorgere quando si entra in contatto con la 
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malattia. L’approccio ludico e, al contempo, educativo si fondono per fornire un bagaglio 

informativo ed emotivo da fornire ai giocatori, dando loro gli strumenti per affrontare in modo 

consapevole ed empatico la complessa realtà delle malattie terminali che colpiscono numerosi 

minori (Bruffa 2021). Il videogioco DARE si colloca all’interno del più ampio progetto CPP – 

Come Partire Pari (Fondazione Maruzza 2021a), i cui obiettivi possono essere divisi in 

generali e specifici. Gli obiettivi generali sono quelli di (1) favorire l’inclusione di minori affetti 

da patologie inguaribili, (2) fornire agli studenti le informazioni e gli strumenti per diventare 

“cittadini attivi” e (3) promuovere un tipo di narrazione sulle cure palliative che stimoli il 

dibattito e la consapevolezza tra i cittadini. Gli obiettivi specifici, invece, mirano a (1) 

sensibilizzare la comunità scolastica sul tema della diversità e della malattia, (2) favorire la 

creazione di un ambiente scolastico accogliente in grado di affrontare il tema dell’inguaribilità 

del minore e (3) aumentare la circolazione delle informazioni corrette sulle cure palliative per 

contrastare i tabù a esse associati. L'analisi del videogioco, considerato come entità singola 

all'interno del progetto CPP, evidenzia un'apprezzabile accoglienza sul mercato digitale, con 

oltre 100 download su Google Play e una valutazione media di 5/5 basata su 12 recensioni, 

sottolineando così il positivo riscontro da parte degli utenti. 

3.5 Death anxiety in What Remains of Edith Finch 

What Remains of Edith Finch (Sparrow 2017), è un narrative-based videogame (Darrow 2020) 

sviluppato dalla software house indipendente Giant Sparrow e pubblicato da Annapurna 

Interactive. Appartenente al genere dei walking simulator, mette al centro dell'esperienza 

l'esplorazione e la scoperta della trama. La storia segue Edith, una giovane donna che ritorna 

alla casa d’infanzia per svelare il mistero che sembra avvolgere la sua famiglia. Attraverso le 

stanze decadenti e i segreti nascosti, Edith rivive le vite dei suoi antenati, esplorando le loro 

morti singolari e tragiche. Il gioco, che combina elementi di adventure e di death positive game, 

invita i giocatori a riflettere su come desiderano essere ricordati e su chi li ricorderà (Darrow 

2020). Affrontando il tema dell'ansia da morte, offre un'esperienza profonda tipica degli art 

games (Hatling 2020). Il suo obiettivo principale non è la competizione o il successo, ma 

l'esplorazione di storie e ambienti che stimolino la riflessione.  

Il videogioco è accessibile un ampio pubblico, disponibile su molteplici piattoforme tra cui PC, 

acquistabile su Steam115, GOG.com116 e Epic Game Store117; Playstation 4 e 5, reperibile su 

                                                             
115 https://store.steampowered.com/app/501300/What_Remains_of_Edith_Finch/ (Ultimo accesso 14/02/2024) 
116 https://www.gog.com/game/what_remains_of_edith_finch (Ultimo accesso 14/04/2024) 
117 https://store.epicgames.com/it/p/what-remains-of-edith-finch (Ultimo accesso 14/04/2024) 

https://store.steampowered.com/app/501300/What_Remains_of_Edith_Finch/
https://www.gog.com/game/what_remains_of_edith_finch
https://store.epicgames.com/it/p/what-remains-of-edith-finch
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PlayStation Store118; Xbox One e Xbox Series X/S, ottenibile su Microsoft Store119; la Nintendo 

Switch, acquistabile su Nintendo eShop120 e per i dispositivi iOS, procurabile presso Apple 

Store121. Esso è giocabile in modalità single-player ed è disponibile in diciotto lingue, è 

classificato come PEGI 16, in quanto si rivolge a un pubblico adulto a causa della presenza di 

violenza moderata, riferimenti a farmaci, scene di sangue e utilizzo di linguaggio volgare 

moderato.  

3.5.1 Trama e struttura narrativa 

What Remains of Edith Finch esplora i temi della morte e della famiglia seguendo la storia di 

Edith, una giovane donna che ritorna alla casa d'infanzia abbandonata dopo il decesso della 

madre. La dimora, appartenente a una famiglia afflitta da una misteriosa maledizione, diventa 

un luogo di scoperta e di reminiscenze. Esplorando ciascuna delle stanze, tutte sigillate e 

accessibili solo attraverso passaggi segreti, Edith scopre un santuario dedicato a ogni defunto 

della famiglia, con l'eccezione della sua bisnonna, sua madre e lei stessa. Attraverso foto, 

oggetti e dettagli che riflettono la personalità di ciascun parente, il giocatore ricostruisce le loro 

vite e, attraverso “brevi sequenze interattive” attivate con gli elementi di gioco, si immerge nei 

loro ultimi momenti di vita, sperimentando le loro emozioni in prima persona (Kirkland 2020, 

p. 95)122. I racconti di What Remains of Edith Finch si incastrano l'uno nell'altro, creando un 

intreccio narrativo complesso e avvincente. Questa struttura è tipica dell’embedded narrative, 

in cui una storia generale ne racchiude altre raccontate in successione. La prima cornice 

narrativa si incontra all'inizio del videogioco, quando il giocatore, a bordo di un traghetto, tiene 

dei gigli in mano e il diario di Edith Finch (che scopriremo poi essere sua madre defunta) sulle 

gambe. Aprendolo, si entra nella seconda cornice figurata del testo scritto e la voce narrante di 

Edith come sottofondo. Esplorando l'isola e la casa d'infanzia, si svelano, una per una, le restanti 

cornici narrative, ossia i vari racconti degli ultimi momenti di vita dei suoi membri familiari 

(Hatling 2020). Questa struttura episodica del gioco richiama le convenzioni tipiche del mondo 

cinematografico e letterario, enfatizzando la frammentazione dello spazio e del tempo di gioco. 

Ciò porta il giocatore a immergersi in molteplici livelli di realtà, attraverso una narrazione che 

evoca nostalgia e un legame profondo con il passato (Kirkland 2020, p. 96). Il racconto degli 

                                                             
118https://store.playstation.com/it-it/product/EP2333-PPSA06208_00-EFINCHPS5SIEE000  

(Ultimo accesso 14/02/2024) 
119https://www.xbox.com/it-IT/games/store/what-remains-of-edith-finch/bslglg8p9t01  

(Ultimo accesso 14/04/2024) 
120https://www.nintendo.it/Giochi/Giochi-scaricabili-per-Nintendo-Switch/What-Remains-of-Edith-Finch-

1589999.html (Ultimo accesso 14/04/2024) 
121 https://apps.apple.com/us/app/what-remains-of-edith-finch/id1508051949 (Ultimo accesso 14/04/2024) 
122 Per maggiori informazioni consultare Appendice C. 

https://store.playstation.com/it-it/product/EP2333-PPSA06208_00-EFINCHPS5SIEE000
https://www.xbox.com/it-IT/games/store/what-remains-of-edith-finch/bslglg8p9t01
https://www.nintendo.it/Giochi/Giochi-scaricabili-per-Nintendo-Switch/What-Remains-of-Edith-Finch-1589999.html
https://www.nintendo.it/Giochi/Giochi-scaricabili-per-Nintendo-Switch/What-Remains-of-Edith-Finch-1589999.html
https://apps.apple.com/us/app/what-remains-of-edith-finch/id1508051949
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ultimi attimi di vita dei Finch avviene attraverso un linguaggio visivo altamente metaforico, 

tessendo una rappresentazione simbolica di ciò che è realmente accaduto. Queste sequenze 

interattive assumono un ruolo di primaria importanza non solo ai fini della narrazione, ma anche 

per la costruzione di un’esperienza ludica coinvolgente e ricca di significato. 

L'immedesimazione dei giocatori, agevolata dall'adozione di una prospettiva in prima persona, 

favorisce l'instaurarsi di una connessione emotiva con i personaggi del gioco, consentendo loro 

di percepire e comprendere più profondamente le esperienze e i sentimenti dei protagonisti 

attraverso la possibilità di vivere direttamente le loro storie (Kirkland 2020).   

What Remains of Edith Finch è un gioco molto noto e discusso nel campo dei Game Studies, 

soprattutto per le sue affinità con la letteratura gotica e la sua esplorazione dei temi della morte 

e della maledizione (Kirkland 2020; Encinas-Cantalapiedra & Reviejo-Martín 2023). In merito, 

Kirkland (2020) individua diversi elementi che rafforzano questa connessione: (1) la presenza 

di stanze sigillate e di conoscenze proibite rimanda al tema tipico della letteratura gotica del 

fascino per ciò che è nascosto e vietato; (2) le micro-narrazioni interattive, affidate alle voci dei 

diversi membri della famiglia Finch, contribuiscono a creare una narrazione complessa e 

stratificata, in cui la verità si frammenta e si ricompone attraverso molteplici punti di vista; (3) 

il tema della maledizione che grava sul casato dei Finch, associato alla morte e al dolore, è un 

elemento ricorrente nella tradizione gotica; (4) l'intera ambientazione del gioco, permeata da 

un senso di malinconia e dolore, concorre a plasmare un'esperienza emotiva intensa e 

coinvolgente per il giocatore e, inoltre, (5) le sequenze oniriche che raccontano la morte dei 

membri della famiglia rafforzano l'atmosfera inquietante e liminale del gioco, creando una sorta 

di sospensione tra realtà e immaginazione. Queste caratteristiche contribuiscono a creare 

un’esperienza videoludica avvincente, in grado di elaborare riflessioni sui legami familiari, il 

peso del passato e la natura effimera dell’esistenza umana. Tra i temi trattati, quali problemi 

familiari, solitudine e tratti ossessivi (Encinas-Cantalapiedra & Reviejo-Martín 2023, p. 317), 

risalta l'importanza del rapporto problematico che i membri della famiglia Finch hanno con la 

morte. Nel gioco emergono due distinti approcci narrativi in merito: da un lato, la visione della 

bisnonna di Edith, Edie, che adotta un'interpretazione soprannaturale e fatalista della sfortuna 

familiare; dall'altro, la prospettiva pragmatica e razionale della madre, Dawn (Tyler 2021). Edie 

dipinge la tragedia dei Finch come il risultato di una maledizione ultraterrena, un destino 

ineluttabile che li perseguita implacabilmente. Attraverso la creazione di storie tanto tragiche 

quanto fantasiose, la bisnonna alimenta l'idea di una forza esterna che governa il destino della 

famiglia. La maledizione finisce per diventare una sorta di ossessione, manifestandosi 

chiaramente nella sua stanza e nell'intera casa. La camera da letto di Edie è un luogo intriso di 
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simbolismo mortuario, con una collezione di gabbie vuote e altari per uccellini defunti (Hatling 

2020). Analogamente, la casa stessa, da lei allestita, diviene un santuario, un archivio 

commemorativo per ogni membro deceduto della famiglia.  

D’altro canto, Dawn rifiuta fermamente l'idea della morte e della maledizione, considerando le 

storie di Edie come pericolose superstizioni che possono diventare realtà solo attraverso la 

credenza cieca, generando un comportamento imprudente. Convinta che evitare il tema sia la 

soluzione, Dawn sigilla le porte e rifiuta ogni dialogo con i parenti, cercando di proteggerli 

dalle influenze delle credenze fataliste. Entrambe le donne, incapaci di elaborare il lutto in modo 

aperto, ricorrono a meccanismi di difesa: Edie con storie fantasiose e Dawn con il totale rifiuto 

del tema. Il risultato è che i membri della famiglia sviluppano un'ossessione e una paura 

incontrollabile della morte. Un esempio lampante è Walter Finch, che per timore vive isolato 

in un bunker, mostrando come la paura possa facilmente trasformarsi in un'ossessione 

debilitante (Screen Therapy 2020).   

In questo contesto, si delinea una terza narrazione sulla morte, quella di Edith. Nonostante 

riconosca il lato negativo delle storie raccontate dalla bisnonna, Edith non può ignorare il dolore 

e la perdita che hanno segnato la sua famiglia. Si interroga sul ruolo che tali narrazioni hanno 

avuto nel perpetuare la maledizione che affligge i Finch e, al contempo, si chiede se il rifiuto di 

aprire un dialogo sul tema sia stata la scelta migliore. Contrariamente a Edie e Dawn, Edith 

utilizza il diario per narrare, tramite le fantasiose storie di Edie, la verità sugli eventi familiari 

al proprio figlio, incoraggiandolo a guardare al futuro con serenità. 

3.5.2 Struttura videoludica 

In What Remains of Edith Finch, l'esplorazione in prima persona si intreccia con la lettura del 

diario di Edith, creando un'esperienza di gioco duale che fonde gameplay e narrazione (Hatling 

2020, Kirkland 2020). Il gioco si compone di dodici capitoli interattivi, uno dedicato a ciascun 

membro della famiglia123, di durata e lunghezza variabile. Oltre a questi, il giocatore è libero di 

esplorare la casa e il suo giardino. I videogiochi walking simulator si distinguono per la loro 

semplicità di gameplay e per il forte coinvolgimento interpretativo richiesto al fruitore, il quale 

deve attingere e analizzare gli elementi testuali e ambientali per comprendere il gioco. 

Tipicamente brevi e caratterizzati da un ritmo lento, si strutturano su più livelli, combinando 

una componente ludica con una dimensione letteraria, creando un ibrido tra queste due 

dimensioni (Hatling 2020). Le meccaniche di gioco, come camminare e interagire con oggetti, 

                                                             
123 Non tutti i familiari hanno storie complete e giocabili, come ad esempio Dawn, Edie e Edith.   
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sono semplici e l'esperienza di gioco è prestabilita, rendendo questi videogiochi accessibili a un 

pubblico più ampio e diversificato, inclusi i neofiti (Encinas-Cantalapiedra & Reviejo-Martín 

2023). Il focus si sposta dal tradizionale gameplay basato su sfide e obiettivi per evidenziare 

altri aspetti come una narrativa ricca, ambienti immersivi e un forte impatto emotivo (Hatling 

2020). Tutte queste caratteristiche sono ampiamente riscontrabili in What Remains of Edith 

Finch, dove il gioco prende vita non solo attraverso scene interattive e azioni, ma anche tramite 

le parole disseminate in ogni spazio, arredo e ambiente. I testi non solo forniscono informazioni 

riguardo la storia dei familiari, ma si configurano anche come elementi estetici che plasmano 

l'intera esperienza. Il videogioco si presenta, pertanto, non solo come un semplice ambiente da 

esplorare, ma anche come un enigma narrativo da svelare, legato alla maledizione della famiglia 

(Hatling 2020). La dimensione spaziale riveste un ruolo fondamentale all’interno del 

videogame, poiché attraverso l'esplorazione delle stanze e della casa, l’utente deve interagire 

con gli ambienti e gli oggetti al fine di progredire nella trama. Hatling (2020) definisce questi 

luoghi come 'spazi narrativi', poiché non solo la trama e il testo raccontano la storia, ma lo fanno 

anche le stesse stanze, in cui gli oggetti agiscono come 'artefatti testuali', fornendo ulteriori 

elementi per la comprensione del videogioco. Grazie ad essi, ogni stanza diviene 

rappresentativa della persona che la abitava. Lo scopo alla base di questa scelta di design è 

quello di trasmettere l'essenza del defunto, diffondere il suo nome in maniera ricorrente e 

visibile, e contestualizzare l'anno di morte attraverso calendari, dettagli tecnologici e fotografici 

(Ian Dallas, intervista di Suvilay 2020). L'oggetto che assume il ruolo più significativo è il 

diario, incontrato all'inizio del gioco, che ci racconta il viaggio di Edith. Sfogliandone le pagine, 

il giocatore scopre le morti di ciascun Finch, immedesimandosi nella prospettiva della ragazza, 

la quale assume connotati altamente metaforici e onirici. Ad esempio, nel capitolo dedicato a 

barbara Barbara, gli unici fatti accertati sono la scomparsa della ragazza durante una notte di 

pioggia e il ritrovamento del suo orecchio da parte della polizia. La storia raccontata al giocatore 

rappresenta un adattamento di quanto avvenuto in grado di attribuire, seppur in maniera 

metaforica e senza rifarsi necessariamente alla realtà dei fatti, un senso agli eventi (Zhao 2021). 

Al giocatore è richiesto uno sforzo interpretativo per individuare le verità nascoste e occultate 

da Edie e Edith. Gli oggetti rappresentano uno dei pochi espedienti interpretativi di ogni storia 

e permettono, pertanto, di percepire e comprendere quanto non apertamente raccontato. Il 

giocatore non è più un semplice osservatore passivo, ma diventa piuttosto un interprete attivo 

(Hatling 2020).  

Oltre alla possibilità di esplorare la tenuta dei Finch, l’utente dispone di diverse opzioni di 

interattività che variano in base all'ambiente. Nelle zone della casa, le azioni disponibili sono 
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predefinite e limitate, consentendo al giocatore di aprire porte, osservare oggetti e consultare 

documenti. Tuttavia, durante le varie sequenze interattive che coinvolgono i membri della 

famiglia Finch, sia la grafica che il gameplay si diversificano a seconda della storia narrata 

(Kirkland 2020). Questo approccio è stato fortemente promosso da Ian Dallas, il game designer 

di What Remains of Edith Finch, come ha dichiarato in un'intervista. L'obiettivo era quello di 

catturare le emozioni specifiche di ogni situazione, anziché concentrarsi esclusivamente sulla 

trama generale. Di conseguenza, si è optato per la creazione di narrazioni isolate, sia dal punto 

di vista interattivo che visuale, che si sono poi unite per formare un mosaico di esperienze 

uniche e coinvolgenti. Ogni segmento di gioco si focalizza sugli ultimi momenti dei membri 

familiari, senza alcuna possibilità di intervento da parte del giocatore su un destino che appare 

predeterminato. Talvolta è proprio il giocatore, le cui azioni sono influenzate e indirizzate dal 

gioco, a diventare complice della maledizione portando spesso a compimento la stessa morte 

dei personaggi (Kirkland 2020).  

Infine, il menu di What Remains of Edith Finch presenta l'albero genealogico della famiglia 

Finch, con ciascun segmento che a indicare un membro specifico attraverso un avatar 

predefinito. Al termine del gioco, il giocatore ha la possibilità di rivivere le storie di ogni 

personaggio, con la sola eccezione di quelle di Edie e Dawn, per le quali il gioco si concentra 

su un evento specifico: la notte in cui la madre ed Edith lasciano la casa (Encinas-Cantalapiedra 

& Reviejo-Martín 2023).  

3.5.3 Intenzioni e ricezione  

L'idea per What Remains of Edith Finch è nata da un'esperienza subacquea del game designer 

Ian Dallas. Durante l’immersione, Dallas rimase incantato dall'oscurità infinita del fondale 

oceanico, da quella sensazione di incontro sconvolgente con la natura (Intervista di Ian Dallas 

con GameReactor 2020). Come raccontato in un'intervista con Semel (2017), questa esperienza 

ha acceso la scintilla per il gioco: “it’s a game about exploration and ultimately about the 

sublime horror of nature”124. Alla base della progettazione c'è la volontà di rappresentare quella 

sensazione di sentirsi insignificanti di fronte all'immensità di una vasta distesa aperta o di una 

grande cattedrale. Il videogioco sfida il giocatore facendogli credere di comprendere gli eventi, 

solo per poi cambiarli improvvisamente, spingendolo a riconsiderare le proprie percezioni e ad 

adottare nuove prospettive. Invece di assegnare compiti e obiettivi prestabiliti, il fruitore è 

invitato a esplorare e a confrontarsi con l'imprevisto o con elementi familiari, ma visti sotto una 

                                                             
124 Trad: “è un gioco sull'esplorazione e, in definitiva, sull'orrore sublime della natura” 
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luce diversa. Ad esempio, nel contesto del videogioco, il personaggio Edith si trova, 

inzialmente, ad affrontare il tema della morte con una comprensione solo superficiale. Tuttavia, 

attraverso un approccio umoristico e reattivo, riesce ad approfondire la tematica attraverso le 

esperienze dei propri familiari (Gamereactor 2020).   

In principio concepito come un prototipo basato sull'immersione subacquea, What Remains of 

Edith Finch ha subito varie trasformazioni nel corso del suo sviluppo, ispirandosi alle 

sensazioni esperite dai vari personaggi (Intervista di Ian Dallas con Page One 2023). 

L'approccio alla costruzione dei personaggi era frammentario: mancava una storia di fondo 

unificante, e ciascun team si concentrava su un singolo familiare. L'obiettivo principale era 

rendere funzionante ogni racconto individualmente, mentre successivamente si è proceduto a 

unificare il tutto. Sebbene fosse già presente un'idea generale di trama all'inizio del processo di 

sviluppo, la narrazione nel suo complesso, così come la caratterizzazione di Edith, le sue 

motivazioni e il finale, sono stati definiti in seguito (Ian Dallas, intervista di Maddox 2017). 

Durante il processo di sviluppo, la voce e i dialoghi di Edith sono stati deliberatamente concepiti 

per fungere da collante narrativo, amalgamando le diverse micro-narrazioni e dando voce ai 

giocatori, a cui si è richiesto, una volta assemblate le varie storie, un feedback su come queste 

li facessero sentire. In seguito, i dialoghi di Edith sono stati modellati in risposta ai dati raccolti, 

migliorando e chiarendo anche parti della trama che potevano risultare confuse (Intervista di 

Ian Dallas con Espineli 2017; Suvilay 2020). Per Ian Dallas era fondamentale che What 

Remains of Edith Finch non risultasse deprimente o che non presentasse la morte come un 

evento triste poiché, citando le sue parole, la morte “it’s just a fact of life”125 (Suvilay 2020). 

Di conseguenza, tra gli obiettivi principali del videogioco, vi è stato quello di ribaltare il 

tradizionale tropo del videogioco incentrato sulla morte, solitamente caratterizzato da toni cupi 

e tristi, per instaurare un'esperienza giocosa che, tuttavia, conservasse un rispettoso approccio 

al tema trattato (Suvilay 2020). Alla base vi era la volontà di incoraggiare i giocatori a riflettere 

sulla morte e sulla propria mortalità, evidenziando la dimensione collettiva e sociale della 

morte: “well, our goal is not to scare people, which is the goal in a horror game. Our goal is 

more to create an environment that encourages players to think about their own mortality, and 

the effect that someone’s death has on other people in their family”126 (Semel 2017). Accanto 

al tono umoristico del gioco, si possono individuare influenze letterarie rilevanti, soprattutto da 

                                                             
125 Trad: “La morte è un fatto di vita”. 
126 Trad: “Beh, il nostro scopo non è spaventare le persone, che è lo scopo dei giochi horror. Il nostro scopo è 

creare un ambiente che incoraggi i giocatori a pensare alla propria mortalità, e all’effetto che la morte di qualcuno 

ha sulle altre persone della propria famiglia”. 



99 

 

autori quali HP Lovecraft, Neil Gaiman ed Edgar Allan Poe. Questi autori hanno ispirato non 

solo la struttura a episodi del gioco, ma anche il suo approccio alla scrittura e alla riflessione 

sull'universo e su temi oltre la comprensione umana. L’influenza di questi autori ha contribuito 

a strutturare una narrazione che si differenziasse da quella tipica dei videogame per la sua 

capacità di far vivere all'utente le esperienze emotive e gli stati d'animo dei suoi personaggi in 

momenti sia positivi che inquietanti (Semel 2017; Maddox 2017). Il coinvolgimento emotivo 

che ne deriva ha generato diverse riflessioni tra gli utenti; uno dei feedback più significativi 

ricevuti, come riportato da Dallas, è stato “made me want to call my cousins”127 (Maddox 2017), 

riflettendo la speranza del game designer che il gioco possa offrire ai giocatori l'opportunità di 

percepire il mondo in una prospettiva nuova, approfondire la loro comprensione personale delle 

dinamiche familiari e della mortalità.  

What Remains of Edith Finch ha riscosso un successo trasversale, conquistando non solo il 

favore del pubblico e della critica videoludica, ma anche l'attenzione degli studiosi di Game 

Studies per la sua modalità narrativa innovativa e i temi profondi che affronta (Encinas-

Cantalapiedra e Reviejo-Martín 2023). Le vendite del gioco, su PlayTracker128, sono stimate a 

circa 1.210.000129, confermando il suo impatto sul mercato videoludico. Le recensioni su Steam 

gli attribuiscono un punteggio di 9.5/10 su oltre 37.411 valutazioni, mentre su MetaCritic130 

ottiene un punteggio positivo sia dalla critica (88/100)131 che tra gli utenti (8.3/10)132. Il gioco 

è stato universalmente acclamato, ricevendo numerosi premi tra cui il premio per la miglior 

narrativa ai The Game Awards nel 2017, insieme a nomination per il gioco di maggior impatto 

e il miglior gioco indipendente. Ai Golden Joystick Awards dello stesso anno, è stato candidato 

per il miglior racconto e il miglior gioco indie. Al British Academy Games Awards del 2018 

ha vinto il premio come miglior gioco dell'anno, ricevendo anche candidature per la miglior 

colonna sonora, miglior storia, miglior proprietà originale e miglior design del gioco, oltre a un 

premio per la migliore performance attribuito a Valerie Rose Lohman, doppiatrice del 

personaggio Edith Finch.  

                                                             
127 Trad: “Mi ha fatto venire voglia di telefonare ai miei cugini”. 
128 https://playtracker.net/insight/game/5813?utm_source=SteamDB (Ultima visita 20/02/2024). 
129 Stima approssimativa, in quanto indica la quantità degli utenti Steam che possiedono il gioco nella loro libreria, 

includendo anche copie ricevute gratuitamente. 
130https://www.metacritic.com/game/what-remains-of-edith-finch/?ftag=MCD-06-10aaa1f (Ultima visita 20/02/ 

2024). 
131 Media basata su 68 recensioni di critici. 
132 Media basata su 1.009 recensioni degli utenti.  

https://playtracker.net/insight/game/20108?utm_source=SteamDB
https://www.metacritic.com/game/what-remains-of-edith-finch/?ftag=MCD-06-10aaa1f
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3.6 Il lutto in Last Day of June 

Last Day of June (Ovosonico 2017) è un puzzle game narrative-driven del 2017, sviluppato da 

Ovosonico e pubblicato dalla 505 Games. Ispirato alla canzone Drive Home di Steven Wilson 

del 2013, il gioco narra la storia di un individuo che affronta la perdita del partner in seguito a 

un tragico incidente stradale. L'obiettivo del giocatore è manipolare gli eventi per evitare che 

l'incidente accada. Disponibile in diverse le lingue133 su piattaforme come Steam134, PlayStation 

Store135 e Nintendo eShop136, può essere giocato su diverse console e sistemi operativi. Il 

videogioco è giocabile solo in modalità single-player ed è classificato PEGI 7, è adatto quindi 

a un pubblico di età superiore ai sette anni poiché non contiene violenza realistica, ma si 

concentra sul tema della perdita, dell'amore e del ricordo, rendendo l'esperienza accessibile 

anche ai più giovani. Tuttavia, si consiglia la supervisione di un adulto a causa di scene 

emotivamente intense. Descritto come un emotional game, coinvolge la sfera emotiva 

attraverso la sua musica e la sua palette cromatica, portando il giocatore a riflessioni e 

interpretazioni personali in base alle proprie esperienze e sensibilità (Borgonovo 2017). 

Sebbene non sia annoverato tra i death positive game e non rientri nelle categorie 

precedentemente delineate (v. paragrafo 2.2), il gioco affronta in modo espressivo e sensibile il 

tema della morte e delle fasi del lutto individuate da Kubler-Ross, offrendo uno spazio di 

riflessione e contemplazione (Micalizzi 2020).  

3.6.1 Trama e struttura narrativa 

Last Day of June rappresenta un tentativo di utilizzare un approccio ludico, attraverso il genere 

del puzzle game, per affrontare la sfida emotiva dell’accettazione legata alla perdita (Burns & 

Armstrong 2023, p. 201). Il videogioco si apre con una scena dal tono dolceamaro: da un 

romantico appuntamento sul lago si precipita in un drammatico incidente automobilistico che 

coinvolge la coppia di coniugi Jane e Carl. Subito dopo, il giocatore prende il controllo del 

personaggio di Carl, trovandosi su una sedia a rotelle e privo di Jane, suggerendo 

implicitamente la sua scomparsa. Da questo punto in poi, il gioco si struttura attorno alla 

meccanica dello "scardinamento del tempo" (Micalizzi 2020, p. 121), che permette al giocatore 

di cercare di modificare il corso degli eventi137. Come menzionato precedentemente, Last Day 

                                                             
133 Nell'interfaccia e nei sottotitoli del gioco, poiché non sono presenti sequenze audio, sono disponibili quindici 

lingue tra cui italiano, spagnolo, inglese, francese e tedesco. 
134 https://store.steampowered.com/app/635320/Last_Day_of_June/?l=italian (Ultimo accesso 23/02/2024). 
135https://store.playstation.com/it-it/product/EP4040-CUSA06073_00-OVOSONICO505GCAR (Ultimo accesso 

23/02/2024). 
136https://www.nintendo.it/Giochi/Giochi-scaricabili-per-Nintendo-Switch/Last-Day-of-June-1350328.html 

(Ultimo accesso 23/02/2024). 
137Per maggiori dettagli sulla trama del videogioco, si consiglia di fare riferimento all'Appendice C.. 

https://store.steampowered.com/app/635320/Last_Day_of_June/?l=italian
https://store.playstation.com/it-it/product/EP4040-CUSA06073_00-OVOSONICO505GCAR
https://www.nintendo.it/Giochi/Giochi-scaricabili-per-Nintendo-Switch/Last-Day-of-June-1350328.html
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of June si basa sulla canzone Drive Home di Steven Wilson e ne condivide molti aspetti, in 

quanto entrambi raccontano la storia di una perdita. Tuttavia, il gioco approfondisce “character 

subjectivity, memory, the narrative of loss, and spectator/player immersion”138 (Burns & 

Armstrong 2023, p. 201), attraverso la rappresentazione di eventi significativi e 

l'approfondimento delle esperienze emotive dei personaggi. Infatti, nella canzone, l'ascoltatore 

è coinvolto in un singolo punto di vista narrativo, mentre nel videogioco ha l'opportunità di 

esplorare molteplici prospettive, tra cui anche quella di Jane (Burns & Armstrong 2023). I 

personaggi giocabili introdotti includono: un bambino (The Kid), la vicina di casa (Best Friend), 

un uomo anziano (The Old Man) e un cacciatore (The Hunter). Nei loro panni, i giocatori 

possono esplorare il quartiere nel tentativo di alterare le linee temporali attraverso la risoluzione 

di enigmi: spostando oggetti, interagendo e modificando determinate dinamiche, è possibile 

aprire nuovi percorsi agli altri personaggi giocabili e agevolarli nel tentativo di modificare il 

corso degli eventi (Briggs 2021). Ad esempio, per sbloccare un percorso bloccato da dei vasi, 

fondamentale per completare la sequenza riguardante la vicina di casa, i giocatori dovranno 

assumere il controllo del personaggio del bambino e rompere i vasi con una palla. Oltre a 

risolvere gli enigmi proposti dal gioco, i personaggi rivestono un ruolo fondamentale nello 

sviluppo e nella narrazione della trama, offrendo ai giocatori l'opportunità di esplorare 

frammenti delle loro storie attraverso contenuti opzionali da raccogliere. Oltre ad affrontare gli 

enigmi proposti del gioco, i personaggi occupano un ruolo cruciale nello sviluppo della trama, 

aggiungendole un livello emotivo profondo. Attraverso oggetti collezionabili e opzioni 

interattive, i giocatori possono esplorare le esperienze differenti di perdita vissute da ciascun 

personaggio. Il bambino, ad esempio, vive il dolore dell'abbandono dell'amico di giochi e cerca 

disperatamente un nuovo compagno, mentre la vicina di casa, segretamente innamorata di Carl 

da sempre, affronta il dolore di vederlo sposare June e decide di trasferirsi, involontariamente 

scatenando l'incidente durante il trasloco. Similmente, il cacciatore, cresciuto in un ambiente 

familiare difficile, lotta con il peso della perdita mentre cerca di recuperare un prezioso ricordo 

della sua infanzia, finendo anch’egli per causare l'incidente nella sua linea temporale (Burns & 

Armstrong 2023). Attraverso questo approccio, l'immedesimazione nei singoli personaggi 

diviene più accessibile, consentendo anche una comprensione più approfondita delle loro 

azioni.  

La trama del videogioco porta a tema una storia d’amore e di perdita, esplorando e 

rappresentando le varie fasi del processo di elaborazione del lutto delineate da Kluber-Ross: 

                                                             
138Trad: “la soggettività del personaggio, la memoria, la narrazione della perdita e l’immersione dello 

spettatore/giocatore.” 
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negazione e isolamento, rabbia, contrattazione, depressione e, infine, accettazione (Micalizzi 

2020). La manipolazione del tempo costituisce, insieme all’azione, un dispositivo con cui è 

possibile affrontare tutte le cinque fasi. Ad esempio, la fase della negazione è rappresentata dal 

comando "Salvala", che il giocatore deve azionare per interagire con le figure dei vari 

personaggi ed entrare nei loro panni. La fase della rabbia si manifesta chiaramente attraverso la 

frustrazione evidente nelle reazioni e nelle esclamazioni di Carl al termine di ogni sequenza 

interattiva, di fronte al costante insuccesso nel tentativo di modificare il corso degli eventi. La 

fase della contrattazione è riflessa nella struttura circolare e spiroidale del gioco, che costringe 

l’utente a tornare al punto di partenza e a rivivere le stesse scene più volte. La fase della 

depressione è resa evidente dalla disperazione di Carl accentuata dalle urla e dai pianti crescenti 

nelle fasi finali del gioco, quando ormai è chiaro che niente potrà impedire l’incidente. Infine, 

l'accettazione è rappresentata dal comando "accetta", che consente al giocatore di visualizzare 

la verità sull'incidente: non è stato June a morire, ma Carl, che era al volante (Micalizzi, 2020).  

3.6.2 Struttura videoludica 

Nell'ambito delle discussioni su Last Day of June, Briggs (2021) adotta il concetto di Solvable 

Maze di Murray (1997) e lo applica al gioco in questione. Questo tipo di videogioco si 

caratterizza per la strutturazione della trama attraverso l'esplorazione dello spazio. La 

progressione della storia e della narrativa dipende dall'azione di muoversi nel quartiere, con 

l'obiettivo di prevenire l'incidente. La comprensione e l'esplorazione dello spazio si rivelano 

cruciali per risolvere le sfide proposte, identificando le barriere da superare e gli ostacoli che 

possono impedire al giocatore di raccogliere i ricordi dei personaggi e di evitare l'incidente. 

Questo approccio conduce a un'esperienza di gioco che si fonda sull'esplorazione dello spazio, 

affiancata da altri elementi chiave individuati da Micalizzi (2020): il contesto, i personaggi e il 

tempo.   

Per quanto riguarda il contesto, un elemento significativo è il riferimento e l'adattamento alla 

canzone Drive Home, che ha ispirato il gioco non solo dal punto di vista tematico, ma anche 

sotto il profilo strutturale (Micalizzi 2020; Burns & Armstrong 2023). Partendo dai personaggi, 

la cui caratterizzazione è simile in entrambi i media, con tratti distintivi quali l'assenza di occhi 

e le teste di dimensioni grandi, si può notare una chiara continuità anche nel formato, che si 

presenta ciclico e ripetitivo. Nel video, il ciclo è rappresentato dal ritorno costante del 

protagonista al molo, mentre nel videogioco a ripetersi è la scena dell’incidente. In entrambi i 

casi, l’utilizzo di componenti surreali per richiamare la transizione verso la fase di accettazione 

del lutto è evidente. Ad esempio, nella fase finale del gioco compaiono fantasmi, mentre nel 
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video musicale si osserva la presenza di un'ombra nel molo (Burns & Armstrong 2023).  

Un ulteriore elemento contestuale da considerare è l'utilizzo del silenzio nel videogioco, poiché 

non sono presenti testi scritti o dialoghi. Le uniche scritte visibili sono i comandi d'azione del 

gioco, che guidano e suggeriscono le azioni da compiere (Micalizzi 2020). Le espressioni vocali 

non verbali sono predominanti e si manifestano attraverso risate nei momenti più gioiosi, versi 

e urla di rabbia e frustrazione quando Carl comprende l'ineluttabilità degli eventi, e pianto e 

disperazione nelle scene finali del gioco. Queste performance vocali contribuiscono a 

trasmettere le emozioni dei personaggi senza la necessità di testi parlanti o scritti (Burns & 

Armstrong 2023; Micalizzi 2020). Il silenzio, inoltre, contribuisce a creare un'atmosfera onirica 

nel videogioco, accentuata anche dallo stile grafico adottato, caratterizzato dalla mancanza di 

espressioni facciali e da corpi sproporzionati, con teste molto più grandi rispetto ai corpi, e 

dall'utilizzo di colori pastello (Micalizzi 2020).  

Per quanto riguarda il tempo, esso costituisce l'elemento centrale intorno al quale si sviluppa 

sia la trama del videogioco sia l'esperienza del lutto del protagonista. Il tempo perde la sua 

natura lineare assumendo, come si è detto, una forma circolare in cui alla fine di ogni sequenza 

puzzle, si verifica nuovamente l'incidente e il giocatore si ritrova nei panni di Carl sulla sedia a 

rotelle, come se si fosse appena svegliato da un incubo (Burns & Armstrong 2023; Micalizzi 

2020).   

Il sound desing di Last Day of June colma la mancanza di dialoghi scritti e parlati, conferendo 

profondità ed emotività all'esperienza di gioco. Questo è realizzato attraverso una selezione e 

un remix di brani139 provenienti dalla discografia di Steven Wilson, in particolare dall'album 

The Raven That Refused To Sing (2013) e dagli album del progetto Bass Communion (2004-

2016), caratterizzati da musica ambient ed elettronica. La colonna sonora, articolata all'interno 

del gioco, si intreccia con la dimensione visiva e narrativa, contribuendo a definire l'atmosfera 

e a guidare le emozioni del giocatore (Burns & Armstrong 2023). L'inizio del gioco, 

caratterizzato da arpeggi di chitarra acustica e elementi orchestrali, crea una sensazione di calma 

nelle prime scene, mentre l'introduzione di sintetizzatori e tonalità più cupe genera inquietudine 

e tensione nelle scene finali, accompagnando il giocatore attraverso le sequenze più dolci e 

dolorose della storia di Carl e June. Inoltre, la colonna sonora varia in base al personaggio 

controllato dal giocatore, contribuendo a delineare le diverse esperienze e prospettive dei 

protagonisti (Brandolini 2018; Burns & Armstrong 2023). 

                                                             
139I brani sono stati raccolti in album e vinili acquistabili nei vari store online come, tra i quali, Amazon e Apple 

Music. 
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3.6.3 Intenzioni e ricezione  

Nel mondo dei videogiochi, dove l'interattività si fonde con forme d'arte più tradizionali, Last 

Day of June emerge come un’opera di notevole rilevanza artistica e narrativa. Creato da Mattia 

Traverso in collaborazione con il musicista Steven Wilson, questo videogioco si distingue non 

solo per la sua grafica, ma anche per il suo audace obiettivo di esplorare le profondità emotive 

umane attraverso l'interazione giocatore-narrativa. La genesi di Last Day of June proviene da 

una richiesta di Traverso a Wilson: quella di trasformare la sua canzone Drive Home in un 

videogioco. Inizialmente restio verso il medium videoludico, il cantante aveva dichiarato: "I 

don't really like games"140 (Mattia Traverso, intervista di Lopez 2017). Tuttavia, la sua 

successiva collaborazione e la sua partecipazione nella realizzazione della scena iniziale del 

gioco, presso il lago, riflettono un profondo cambiamento di prospettiva. Uno degli obiettivi è 

stato infatti dimostrare le potenzialità del mezzo videoludico: partendo dalla domanda “So why 

is it okay for people to say that they don't like games, but it's not okay to say that you don't like 

movies or music?”141 (Lopez 2017), il game designer ipotizza che questa discrepanza potrebbe 

essere legata alla maniera in cui i videogiochi vengono tradizionalmente percepiti come un 

mezzo incapace di affrontare determinati sentimenti e raccontare delle storie. Da questa 

riflessione nasce l’idea di trasferire la storia di una canzone al videogioco, con lo scopo di 

raggiungere un pubblico più vasto (Lopez 2017; Mattia Traverso, intervista con Gameslice 

2017).  

Attraverso Last Day of June, Traverso e Wilson esplorano il tema del rimpianto, una tematica 

universale che risuona profondamente nell'umanità. Le meccaniche di gioco sono 

sapientemente progettate per evocare questo sentimento, insieme ad altre emozioni che spesso 

non sono piacevoli ma sono umane, come sottolineato dal game designer (Lopez 2017).  

Last Day of June, secondo i suoi autori, non è rivolto a un pubblico di minori, poiché richiede 

una considerevole attenzione e porta a profonde riflessioni. I giocatori sono invitati a esplorare 

l'umanità e complesse sfumature emotive molte volte trascurate, così come gli intricati intrecci 

tra le vite degli individui. Tale esperienza incoraggia una riflessione sulle conseguenze delle 

azioni umane, le quali possono essere al di là del nostro controllo, ma al contempo ci inseriscono 

all’interno di una storia condivisa e intrecciata (Mattia Traverso, intervista con Cozzi 2017). 

Ad accompagnare e amplificare la dimensione emotiva del videogioco, è il suo stile artistico, 

che si avvale di una miscela di colori ispirata alla tecnica dell'acquerello. Questa scelta estetica 

                                                             
140 Trad: “Non mi piacciono tanto i [video]giochi” 
141 Trad: “Come mai è ok che le persone dicano che non gli piacciono i videogiochi, mentre non lo è se dicono che 

non gli piacciono la musica o i film?”. 
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non è casuale, bensì mira a enfatizzare lo stato d'animo e la realtà affettiva rappresentata in ogni 

scena. I colori cambiano dinamicamente, adattandosi al susseguirsi degli eventi nel gioco, 

creando un'atmosfera cromatica che va dall'allegro al cupo, in un'evocazione suggestiva della 

complessità delle emozioni umane (Lopez 2017; Cozzi 2017).   

Il videogioco ha raggiunto un notevole successo, con circa 2,3 milioni di copie vendute e 56 

mila giocatori attivi142, secondo le stime di PlayTracker143. È stato accolto positivamente dalla 

maggioranza dei giocatori, come indicato da un punteggio di recensione di 9/10 basato su 2.543 

recensioni su Steam. Inoltre, su MetaCritic144, il gioco ha ricevuto un punteggio di 75/100145  

dai critici e 7.0/10146 dagli utenti. Last Day of June è stato anche riconosciuto da diverse 

pubblicazioni, con Eurogamer e Polygon che lo hanno incluso rispettivamente al 33° e al 38° 

posto nella lista dei migliori giochi del 2017. Nel 2017, agli Aggie Awards di Adventure 

Gamers, ha vinto il premio per la miglior storia e si è classificato al secondo posto per miglior 

concept, miglior design grafico e miglior avventura non tradizionale. Inoltre, è stato nominato 

per il premio Game Beyond Entertainment" alla quattordicesima edizione del British Academy 

Games Awards nel 2018. 

3.7 Focus group: il videogioco come strumento  

Per approfondire le percezioni e le preferenze dei giocatori riguardo ai videogiochi e al loro 

potenziale utilizzo nell'ambito della death education, sono state condotte alcune discussioni 

mirate all’interno di focus group, attraverso cui si è cercato di comprendere come i videogiochi 

possano essere impiegati per affrontare il tema della morte in modo informativo, educativo e 

coinvolgente. In questo paragrafo si procederà con la presentazione delle testimonianze emerse 

durante tali incontri, con particolare enfasi sulle tendenze e le riflessioni più significative. 

L'analisi delle interviste condotte ha delineato una panoramica articolata delle preferenze di 

gioco dei partecipanti. Emergono tre distinti orientamenti nei confronti dei generi videoludici: 

il primo gruppo mostra predilezione per i mondi fantastici; il secondo rivolge l'interesse verso 

titoli caratterizzati da tematiche più realistiche; il terzo orientamento, rappresentato da un 

segmento significativo di intervistati, evidenzia infine una preferenza per giochi che combinano 

elementi fantastici e realistici. Gli elementi che orientano le loro scelte sono componenti 

                                                             
142 Stima approssimativa, in quanto indica la quantità degli utenti Steam che possiedono il gioco nella loro libreria, 

includendo anche copie ricevute gratuitamente. 
143 https://playtracker.net/insight/game/2949 (Ultima visita 26/02/2024). 
144 https://www.metacritic.com/game/last-day-of-june/?ftag=MCD-06-10aaa1f (ultima visita 29/02/2024). 
145 Media basata su 32 recensioni di critici. 
146 Media basata su 62 recensioni degli utenti.  

https://playtracker.net/insight/game/20108?utm_source=SteamDB
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specifiche del videogioco, come la valutazione della grafica, del gameplay e il messaggio 

trasmesso, oltre a tre fattori esterni: (1) stato emotivo e fase della vita in cui sentono di trovarsi, 

(2) disponibilità economica e (3) modalità di gioco preferita. Per quanto riguarda il primo 

aspetto, alcuni giocatori tendono a cercare un'esperienza ludica leggera che distolga la mente 

dai periodi di difficoltà o stress. In alternativa, su consiglio di amici o dopo aver consultato 

recensioni online, possono preferire videogiochi caratterizzati da una trama più complessa e da 

scelte etiche rilevanti. L'aspetto economico condiziona le scelte in funzione della proporzione 

tra prezzo ed esperienza offerta, in particolar modo per i videogiochi one-shot, i quali si 

esauriscono in poche ore. Come sottolineato durante un'interazione tra un intervistato e 

un'intervistata: 

(Intervistata #18) Cioè un film tu non lo paghi più di 3,99 euro… (interviene Intervistato #17) 3 euro 

ci sta, però lo vedi come un film, infatti se sapessi che esistono dei videogiochi di quel tipo lì… cioè 

fanno due o tre ore e li vedo come film… lo farei. 

Infine, la modalità di gioco, single-player o multi-player, è un altro fattore rilevante nelle 

preferenze espresse da alcuni intervistati. In particolare, alcuni ritengono che l’esperienza 

single-player sia troppo solitaria e prediligono l’interazione, mentre altri preferiscono esplorare 

il gioco in solitudine.   

Nel quadro che si è delineato tramite le interviste, emerge il rischio che i videogiochi che 

trattano tematiche complesse attraverso una narrativa strutturata siano più facilmente scartati 

rispetto a quelli incentrati esclusivamente sul gameplay, a dispetto di una trama definita. 

Tuttavia, la tendenza prevalente sembra orientarsi verso esperienze che combinino entrambi gli 

aspetti, preferendo una narrazione profonda accompagnata da un gameplay coinvolgente: 

Un qualche cosa che ti permetta di staccare il cervello, quindi non stare troppo a... cioè non impegnarti 

troppo… però che alla fine ti lasci qualcosa poi che non sia… una solo… non lo so… battaglie cose 

varie, solo per intrattenimento (Intervistata #1). 

Dopo aver preso in considerazione le preferenze dei partecipanti, è stato richiesto loro di 

esaminare il ruolo dei videogiochi come strumento per promuovere la riflessione su tematiche 

complesse, tra cui la morte e la malattia. Al fine di avviare una discussione approfondita su 

questa tematica, è stato chiesto loro di valutare i vantaggi e gli svantaggi dei videogiochi nel 

trattare tali argomenti. Di seguito vengono presentati i punti di forza identificati: 

1. Coinvolgimento e immedesimazione: i videogiochi, secondo gli intervistati, offrono un 

coinvolgimento e un'immersione emotiva che altri media non possono eguagliare, 
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permettendo ai giocatori di vivere direttamente le esperienze narrate e avere controllo 

sulla storia. Questo coinvolgimento è alimentato dalla natura interattiva del medium, 

che permette al giocatore di indossare i panni di chi sta vivendo una specifica situazione: 

Secondo me è un mezzo che ha un grande potenziale perché crea un grande coinvolgimento 

e una grande immedesimazione che penso nessun altro media… forse… ha la possibilità di 

dare. Perché il bambino nella vasca lo affoghi tu, per fare l’esempio di questo gioco qua 

(Intervistato #16 riferendosi al videogioco What Remains of Edith Finch).  

 

Inoltre, secondo i giocatori, ad agevolare l’immedesimazione è l'uso di una prospettiva 

in prima persona: essendo il giocatore stesso a esplorare e interagire con l'ambiente 

virtuale, si crea un senso di agency e responsabilità che spinge il giocatore a riflettere 

su ciò che sta facendo e sulle conseguenze delle proprie azioni. Questo processo di 

riflessione attiva può favorire lo sviluppo di un pensiero critico e una maggiore 

consapevolezza delle tematiche complesse. 

2. Possibilità di sensibilizzazione: i videogiochi offrono un potente strumento di 

sensibilizzazione, consentendo agli utenti di esplorare temi importanti spesso trascurati. 

La combinazione di grafica e audio può amplificare l'impatto emotivo dell'esperienza di 

gioco. Ad esempio, due intervistati (#9 e #10) hanno menzionato This War of Mine (11 

bit studios 2014), il quale adotta una grafica in bianco e nero per evocare l'assedio di 

Sarajevo del 1992-1996 dal punto di vista dei civili. Il gioco è stato successivamente 

inserito nei programmi scolastici delle scuole polacche con l'intento di sensibilizzare gli 

studenti agli orrori della guerra. 

3. Utilizzo di metafore e immagini fantasiose: il linguaggio dei videogiochi risulta essere 

più accessibile, soprattutto per le fasce d’età più giovani attraverso l’utilizzo di 

strumenti come immagini e metafore, che rendono più comprensibili tematiche 

complesse o sensazioni astratte e difficile da spiegare.   

4. Approccio ludico all'apprendimento: lo strumento videoludico si configura come un 

mezzo più “leggero” che consente ai giocatori di acquisire conoscenze e stimolare 

curiosità verso argomenti complessi in modo divertente e coinvolgente. 

In merito a quanto affermato, gli intervistati sono stati invitati ad approfondire la riflessione su 

alcune specifiche tematiche emerse riguardo le peculiarità dei videogiochi e su come queste 

caratteristiche abbiano plasmato la loro esperienza di gioco. Alcuni hanno ribadito il potenziale 

del mezzo videoludico nel favorire l'immedesimazione e offrire un'esperienza coinvolgente e 

attiva, grazie all'interattività che consente di influenzare lo svolgimento della storia: 
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Se lo devo prendere solo come spettatore passivo posso anche avere il rigetto di vedere qualcosa, 

se invece sono in qualche modo attore attivo della cosa allora magari riesco ad affrontarla meglio, 

riesco effettivamente ad affrontarla perché sono io che sto affrontando un gioco, sono io che sto 

affrontando la situazione. In un film invece mi scorre addosso (Intervistato #10). 

È più attivo, cioè il film lo puoi prendere anche in modo attivo. Ma sei comunque spettatore, 

guardi… puoi ragionarci come tutto. Invece lì, comunque giocando, cambiando di prospettive… 

scritte, non scritte, sei obbligato a leggere, sei obbligato a seguire perché devi andare avanti, è 

comunque un continuo ricordarti la parte attiva (Intervistata #11). 

Tuttavia, altri hanno espresso dubbi riguardo la capacità dei videogiochi di trattare temi come 

la morte in modo adeguato, poiché l'interattività potrebbe non essere in linea con la natura 

passiva dell'esperienza della morte stessa: 

Perché il gioco è molto interattivo e la morte non ha interattività, sei spettatore della morte e no-non 

c’è molto da agire. La morte ti succede, raramente la causi o o ne sei causa in maniera attiva. Guardare 

un film sulla morte è molto… stranamente, è molto più pesante di qualsiasi videogioco abbia citato la 

morte (Intervistato #9). 

Inizialmente scettici sul potenziale dei videogiochi come strumenti di riflessione su tematiche 

complesse, anche i più critici hanno riconosciuto l'evoluzione di questo settore e la possibilità 

che, in futuro, possa assumere un ruolo ancora più significativo. L'industria videoludica, infatti, 

si spinge verso nuove frontiere narrative e di gameplay, aprendo un mondo di possibilità ancora 

inesplorate per quanto riguarda l'apprendimento e la riflessione. Tuttavia, anche coloro che si 

sono dimostrati i più convinti di questa visione non ignorano i seguenti limiti: 

1. Eccessiva focalizzazione sulla giocabilità: vi è la possibilità che, al fine di rendere il 

gioco più divertente e accessibile, si possa compromettere la serietà e la profondità del 

tema trattato. Trovare un equilibrio tra giocabilità e profondità del tema risulta 

particolarmente complesso poiché un eccesso di una delle due componenti potrebbe 

compromettere l'esperienza del giocatore, portandolo a percepire il gioco come una 

semplice distrazione o, in alternativa, una discussione pesante, piuttosto che 

un'opportunità di interazione e riflessione emotiva. Tuttavia, molti intervistati hanno 

osservato che “più un gioco è fatto meglio, più può veicolare un messaggio” 

(Intervistato #13) a patto che mantenga un certo equilibrio tra narrazione e interattività. 

2. Mancanza di messaggi positivi: alcuni intervistati hanno evidenziato che una eccessiva 

enfasi sul dolore e la mancanza di messaggi positivi o di speranza in alcuni videogiochi 
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che affrontano temi delicati potrebbe ridurre l'impatto emotivo e cognitivo 

dell'esperienza di gioco. Come ha affermato un’intervistata dopo aver giocato a Last 

Day of June:  

Questo gioco in particolare, secondo me non ti aiuta a dare un senso… cioè tu… empatizzi 

con la sofferenza consapevole che o non c’è una fine o ti devi arrendere e basta. Cioè non ci 

ho visto neanche un messaggio positivo. Non c’è una luce alla fine del tunnel, è solo un: stai 

soffrendo, soffri di più perché non puoi cambiare le cose e poi è finito com’è finito (Intervistata 

#8).  

 

3. Sottostima della serietà del tema: esiste la possibilità che i videogiochi rappresentino 

la morte e la malattia in maniera semplicistica e disimpegnata, non rendendo giustizia 

alla loro complessità e gravità. Inoltre, vi è il pericolo che i giochi possano presentare 

stereotipi sul lutto e sulla sofferenza, non riconoscendo e valorizzando le diverse 

esperienze individuali di dolore147.  

4. Saper individuare un target di riferimento: nell'analisi del pubblico cui sono destinati i 

videogiochi che trattano tematiche profonde, è fondamentale considerare diversi fattori, 

tra cui l'età degli utenti, il livello di difficoltà del gioco e la propria sensibilità 

all'esperienza del lutto. Prima di tutto, l'età degli utenti può influenzare 

significativamente la loro capacità di comprendere e apprezzare i temi trattati nel gioco. 

Ad esempio, un intervistato (#15) ha osservato che i videogiochi che affrontano 

tematiche come quella della perdita potrebbero risultare più adatti a un pubblico adulto 

che ha maturato una maggiore esperienza di vita e una maggiore capacità di 

elaborazione emotiva trovando, invece, nei più giovani un pubblico più difficile con 

cui dialogare.  

Inoltre, il livello di difficoltà del gioco è un altro fattore cruciale da considerare. Un 

equilibrio accurato tra sfide stimolanti e accessibilità è essenziale per garantire 

un'esperienza di gioco soddisfacente per tutti i tipi di giocatori. Se il gioco è troppo 

semplice, potrebbe risultare noioso per i giocatori più esperti, mentre se è troppo 

difficile potrebbe risultare scoraggiante per i neofiti.  

Infine, è fondamentale considerare la propria sensibilità e affinità ai temi trattati. 

Alcune persone potrebbero trovare difficile immedesimarsi in situazioni di lutto o 

potrebbero preferire evitare giochi che affrontano argomenti così profondi e intimi. 

                                                             
147Un’intervistata (#3) ha citato come esempio A Mortician’s Tale, nel quale vengono rappresentate le molteplici 

espressioni del dolore che un individuo può vivere, incluso l’inserimento di momenti di risate che possono 

emergere come meccanismo di difesa durante situazioni di grande sofferenza.  
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Allo stesso tempo, altre persone potrebbero essere più aperte e disponibili ad affrontare 

queste tematiche, trovando nell'esperienza di gioco un'opportunità di crescita emotiva 

e di riflessione personale. 

Durante l'analisi condotta, è emerso un ampio consenso tra gli intervistati riguardo il rischio 

che i videogiochi possano trattare in modo superficiale o spettacolare il tema della morte, se 

non sono sviluppati e pensati con attenzione. In merito a ciò, è stato notato che esiste un sottile 

equilibrio da mantenere: un videogioco che non vuole edulcorare il tema né cadere in una 

predica moralista deve navigare con attenzione tra questi due estremi. Il modo in cui la morte 

viene trattata nei videogiochi dipende in gran parte dalle intenzioni e dal lavoro di sviluppo del 

team alla base della creazione di un videogioco. Sulla fase di scrittura e di strutturazione del 

gioco, in cui si decide come verrà trattata la morte, se e in che modo verrà stimolata una 

riflessione su di essa o se verrà trattata in maniera superficiale relegata a mera meccanica di 

gioco, è stata posta un’attenzione particolare. In merito, alcuni intervistati si sono interrogati 

sul ruolo che occupano i media nel contesto della narrazione intorno alla morte, affermando che 

la frequente esposizione ai drammi mediatici può portare a una sorta di desensibilizzazione. 

Tuttavia, quando la morte tocca qualche corda più intima o quando è rappresentata con maggior 

cura, può suscitare una riflessione più profonda:  

Noi la morte la vediamo tutti i giorni e la banalizziamo è quando è fatta un po’ meglio che diciamo 

‘Cavolo, forse…’. Io personalmente vedo il telegiornale dieci volte al giorno e quindi nel senso il 

drama, le cose, sono così… sono il sottofondo mentre ti mangi la pasta, ok? (…) Difficile che ti 

rimangano, fino a quando tu ti avvicini a quella situazione diventa più reale e meno banale (Intervistato 

#13). 

Gli intervistati hanno individuato diverse strategie per mitigare il rischio di banalizzazione o 

spettacolarizzazione della morte nei videogiochi, allo scopo di creare un'esperienza più 

riflessiva. Tra queste, emerge l'importanza di coinvolgere un ampio e diversificato team di 

scrittori e sceneggiatori, al fine di garantire una rappresentazione autentica e rispettosa della 

tematica, evitando stereotipi e semplificazioni. Inoltre, è stata sottolineata l'importanza di un 

dialogo credibile e coinvolgente e di un doppiaggio di qualità, che non solo permette una 

maggiore empatia con i personaggi, ma può anche fornire indicazioni pratiche e informazioni 

su risorse utili, come centri di assistenza per coloro che potrebbero aver bisogno di aiuto. 

Un altro punto chiave riguarda la necessità di una rappresentazione realistica della morte e della 

malattia che, senza scadere nel sensazionalismo, permette al giocatore di confrontarsi con la 

tematica in modo più profondo e consapevole, come sottolineato da un’intervistata: “non 
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empatizzi con una metafora” (Intervistata #8). Tuttavia, è stato suggerito che l'adozione di uno 

stile grafico cartoonesco potrebbe essere un'opzione per mantenere un tono leggero senza 

compromettere la serietà del tema trattato. Infine, tra i tratti identificati come fondamentali, 

ritornano alcuni degli aspetti che erano emersi all’inizio dell’intervista: un gameplay 

coinvolgente, una narrazione avvincente e una grafica curata. Questi elementi sono considerati 

cruciali non solo per garantire un'esperienza interessante e attraente, ma anche per distinguersi 

e evitare di replicare le stesse formule presenti in altri media.  

In conclusione, è stata posta la domanda più importante al fine della presente ricerca di tesi: 

“Secondo voi, videogiochi come quello a cui avete giocato, che trattano apertamente e 

potenzialmente in modo costruttivo il tema della morte, possono facilitare un dialogo sulla 

morte? In che modo?”. Gli intervistati hanno espresso opinioni divergenti riguardo alla capacità 

dei videogiochi, specie quelli analizzati durante l'indagine, di facilitare un dialogo aperto e 

costruttivo sulla morte. Alcuni intervistati hanno sottolineato il potenziale positivo dei 

videogiochi come strumento per stimolare la riflessione e promuovere la discussione su questo 

tema. Altri hanno suggerito di implementare l’esperienza di gioco con alcuni elementi 

esperienziali - l’input iniziale, il gioco multiplayer offline e i gruppi di discussione successivi- 

per arricchire e potenziare il videogioco in un efficace strumento di sensibilizzazione e 

riflessione sulla morte.   

Il primo elemento è un input iniziale, una presentazione chiara dell'obiettivo, che guida il 

giocatore fin da subito verso gli aspetti chiave del tema centrale. In questo modo, l’utente viene 

indirizzato fin da subito verso gli elementi cruciali del contesto narrativo e può esplorare più a 

fondo le tematiche proposte. Come sottolineato da Caserman e colleghi (2020) nei loro studi 

sui serious games, esplicitare chiaramente l'obiettivo implicito del videogioco è fondamentale 

per focalizzare l'attenzione del giocatore sul tema centrale (v. paragrafo 2.2.1). Questo consente 

di evitare che il giocatore si distragga con altri elementi del videogame, garantendo che 

comprenda appieno il messaggio che si vuole trasmettere.  

Il secondo elemento riguarda l'utilizzo di una modalità di gioco multiplayer offline, che 

consente ai giocatori di condividere l'esperienza con altre persone presenti nella stessa stanza. 

Questo può promuovere il dialogo e la discussione tra i giocatori sulle questioni affrontate nel 

gioco, facilitando così la riflessione e l'approfondimento delle tematiche legate alla morte. 

Infine, il terzo elemento suggerisce di affiancare all'esperienza di gioco un gruppo di 

discussione successivo, dove i giocatori possono condividere le proprie emozioni, esperienze e 

apprendimenti derivati dal gioco. Questo permette di consolidare la sfera emotiva e di elaborare 

insieme le riflessioni emerse durante l'esperienza di gioco, facilitando così un processo di 
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apprendimento e crescita personale. È stato suggerito di includere educatori, esperti o genitori, 

nello specifico caso della presenza di bambini, per conferire maggiore profondità 

all’esperienza.   

L'unanimità degli intervistati ha convenuto che i videogiochi, se affiancati da uno o più di questi 

tre elementi, possono fungere da catalizzatori per innescare discussioni sulla morte e sulla 

malattia e sulle loro implicazioni. In questo modo, i videogiochi possono incoraggiare 

riflessione e la condivisione di punti di vista tra i giocatori. 

3.7.1 Focus group su That Dragon, Cancer 

That Dragon, Cancer si configura come un'esperienza videoludica narrativa che esplora il 

vissuto della malattia e l’esperienza di due genitori di fronte alla diagnosi terminale del figlio. 

Il tema affrontato e la capacità del gioco di suscitare forti emozioni negli utenti ha permesso di 

avviare una profonda riflessione sulla malattia, sulla perdita e sul ruolo dei videogiochi come 

strumento di narrazione di esperienze complesse. In merito, si è molto discusso riguardo il grado 

di immedesimazione raggiunto dagli intervistati con le "persone vicine a chi sta morendo" 

(Intervistata #11), che ha permesso di comprendere le sfumature emotive e le difficoltà vissute. 

Come sottolineato dai partecipanti, la narrazione e il gameplay riescono a rappresentare con 

delicatezza i diversi modi in cui i protagonisti affrontano il dolore e il lutto, sottolineando 

l'unicità di ogni esperienza di fronte alla malattia. Un aspetto del gioco che ha particolarmente 

colpito gli intervistati è la presenza di memorial token che contengono testimonianze di persone 

che hanno vissuto l’esperienza del cancro. Queste inclusioni hanno contribuito a creare 

un'esperienza emotiva più profonda: 

La tragedia del gioco (…) può essere il media, il film, il videogioco, la roba, rimane fiction anche se 

è vero, ok? Perciò il fatto che all’interno di questo ci fossero riferimento ad altre cose reali che erano 

esterne al gioco me l’ha fatto percepire molto di più (…) finché rimane dell’ambito ‘io ho fatto questa 

cosa per dire questa cosa’ ok ti prende… però oltre a quello c’erano anche altre persone che hanno 

aggiunto la loro e quindi diventa ancora più forte… non so come dire… e quello mi ha… mi è rimasto 

di più (Intervistato #13).  

All'interno dei token, alcuni giocatori hanno apprezzato la presenza di testimonianze che 

offrivano messaggi di speranza e positività. Sebbene rare, queste testimonianze proponevano 

una prospettiva diversa rispetto all'idea di un destino ineluttabile per i malati, introducendo una 

visione alternativa e carica di speranza. L'integrazione tra la componente delle lettere da parte 

di altre persone esterne e la storia della famiglia Green ha dato vita a un'esperienza di gioco 

che, come sottolineato da un intervistato (#14), evita di assumere un tono didascalico, aspetto 
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considerato un pregio dai giocatori. Nonostante i limiti grafici e di gameplay, il gioco viene 

apprezzato per il suo focus sulla tematica centrale, per la capacità di trasmettere l'intensità della 

vicenda attraverso "istantanee della loro vita con cui puoi interagire" (Intervistato #14), che 

permettono di rivivere momenti di quotidianità semplici, ma carichi di significato per i 

protagonisti: "sono i ricordi più vividi di quella situazione" (Intervistato #13). Un'intervistata 

(#11) ha, inoltre, aggiunto di aver apprezzato l'idea alla base del gioco, che permette a un 

pubblico più ampio di essere partecipe della loro storia:  

Il gioco funziona, la storia e tutto... però è davvero carina l'idea di... rendere partecipi di una cosa così 

importante... se può aiutare o anche solo portare sollievo personale, perché penso sia anche una parte 

importante di quello che hanno vissuto. Trovare un modo per superarlo magari anche così (Intervistata 

#11). 

Ad essere al centro di un vivace dibattito tra i giocatori è stata la dimensione della fede, uno dei 

punti cardine all’interno del gioco. Emergono quattro diversi punti di vista: un’intervistata (#12) 

ha cominciato la discussione esprimendo una decisa critica verso la preponderanza di messaggi 

religiosi nel gioco: “non mi è piaciuto il fatto che… cioè che la speranza che veniva molto 

legata all’aspetto religioso” (Intervistata #12). Le sue motivazioni sono radicate nella visione 

più laica e nel timore che l'idea che “tutto debba andare sempre positivo in quanto è il disegno 

di Dio” possa portare a una svalutazione del dolore vissuto. Tuttavia, un altro partecipante 

(#14), intervenendo, offre una prospettiva differente: la fede è parte integrante dell'esperienza 

dei protagonisti e il gioco mira a rappresentarne la storia in modo autentico. Non si tratta di 

imporre una visione religiosa specifica, ma di comprendere la loro prospettiva e il modo in cui 

hanno affrontato la malattia del figlio Joel. Un altro giocatore (#13), pur riconoscendo la 

funzione della fede come sostegno di fronte alla tragedia, la definisce una presenza troppo 

ingombrante nel videogioco. Concordando con l’altra intervistata (#12), si mostra scettico di 

fronte all'idea di un Dio che accompagna nel dolore o che mette alla prova. Critica inoltre 

l'assenza di contraddittorio a questo punto di vista, sottolineando che anche quando il padre, 

Ryan, si discosta dalla visione religiosa della moglie, Amy, non porta argomentazioni logiche 

a suo favore. Quindi il risultato, secondo il giocatore, è un’aperta predominanza del discorso 

religioso nella scena. Un’ulteriore prospettiva, completamente estranea a quelle precedenti, 

arriva da una quarta intervistata (#11), che non ha trovato la componente religiosa eccessiva, 

sostenendo che la percezione dipende molto dalla sensibilità e dalla fede di ognuno. La 

discussione sulla religiosità della famiglia, ha introdotto un altro topic, ossia come e se il gioco 

li avesse fatti riflettere sulla propria o altrui mortalità. Pur non avendo alcun tipo di familiarità 
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con il tema del cancro e delle malattie terminali, in quanto gli intervistati hanno dichiarato che 

non sono mai entrati in contatto con queste realtà, il videogioco ha portato la maggior parte dei 

giocatori a riflettere sul proprio rapporto con la morte, sia in relazione a se stessi che ai loro 

cari. Un primo punto di riflessione è stato: “Come mi fa diventare un trauma del genere?” 

(Intervistato #14), tre intervistati (#12, #13 e #14) si sono interrogati su come li trasformerebbe 

un’esperienza simile. Diventerebbero cinici o diventerebbero più caritatevoli ed empatici? O 

ancora, si darebbero alla completa disperazione, ma non potendo contare sulla religione, come 

nel caso dei genitori di Joel, a cosa si appiglierebbero? Sono questi gli interrogativi che sono 

stati portati fuori durante l’intervista. Un primo partecipante (#14) confessa che teme le sue 

reazioni e non saprebbe davvero come un evento del genere potrebbe cambiarlo. Una 

intervistata (#12), si domanda sul ruolo che dovrebbe assumere all’interno della famiglia: 

Immagino che quando succede una cosa del genere come un bambino e tu magari sei la sorella o il 

fratello vorresti tipo sprofondare e crollare e lasciare… cioè ogni tipo di inibizione. Però non puoi 

perché senti la responsabilità… cioè io la sentirei dei miei genitori che già stanno affrontando un lutto 

enorme e tu devi anche un po’ cercare di… penso che pensi che dovresti mantenere un certo 

comportamento stoico (Intervistata #12). 

Infine, un terzo partecipante (#13) riflette sulle domande emerse durante il confronto, 

esprimendo dubbi sulla propria capacità di affrontare un evento simile. Egli ipotizza possibili 

scenari e ammette: "forse non è qualcosa che voglio scoprire. Forse non sono ancora pronto per 

una situazione del genere. Non saprei come affrontarla lucidamente”, aggiungendo che il gioco 

lo ha spinto a riflettere su come la sua famiglia gestisce il lutto, evidenziando la tendenza a 

insabbiare l’accaduto e non parlarne apertamente. Il ruolo della famiglia, in particolare per 

coloro che rimangono dopo la perdita, emerge con chiarezza dalle riflessioni dei partecipanti: 

“Le persone che mi vogliono bene in che modo reagirebbero? E dire ‘cavoli’ a volte uno si 

sente sempre un po’ di passaggio, no?”. Un’intervistata (#11), pur condividendo questa 

riflessione, ammette di essersi concentrata maggiormente sulle meccaniche che sui temi 

profondi, a cui è giunta solo successivamente. Prendendo come spunto questa dichiarazione, è 

stato chiesto se avrebbero preferito un chiarimento iniziale sull'obiettivo della ricerca, in modo 

da indurli a riflettere su specifici aspetti del videogioco. Oppure, è stato chiesto se avrebbero 

preferito giocare contemporaneamente con altre persone in modo da confrontarsi o partecipare 

a una discussione di gruppo successiva. Tutte e tre le opzioni sono state considerate valide, 

poiché i quattro partecipanti sono concordi nel ritenere che l’esperienza sarebbe stata diversa, 

pur non potendo sapere quanto o in che modo, in ciascuno dei casi. Tra questi, il confronto di 
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gruppo successivo al gioco secondo gli intervistati risulta essenziale: “se non ci fosse stato 

questo momento… in cui ne parlavamo cioè guidati da te… ma che comunque ne parliamo 

liberamente insieme sarebbe stata incompleta l’esperienza” (Intervistato #13).   

Nonostante il videogioco abbia sollevato profonde riflessioni, i partecipanti non l’hanno 

comunque percepito come rivolto propriamente a loro. Questa sensazione è stata confermata 

quando è stato loro domandato a quale fascia d'età secondo loro That Dragon, Cancer fosse 

rivolto. Una delle tematiche centrali del dibattito, in questa fase, è la variabilità della percezione 

che è possibile avere del gioco e della sua tematica, a seconda delle varie fasce di età a cui 

questo viene proposto. Al riguardo, emergono quattro punti di vista differenti. La prima 

prospettiva è quella dell’adolescente, che individua un target dai 13 ai 18 anni, per il quale è 

possibile pensare il videogioco come uno strumento per portare a una riflessione sulla morte in 

modo non traumatico. Una seconda prospettiva è quella che va dagli adolescenti agli adulti, 

individuando un target più ampio che va dai 15 ai 30 anni. È stata posta enfasi sugli adulti, 

soprattutto coloro che non sono genitori, in quanto possono osservare il gioco da una prospettiva 

più distaccata, ma non meno significativa. Potrebbero riflettere sulle implicazioni più ampie 

della tematica trattata e sull'importanza dell'empatia e della comprensione nei confronti di 

coloro che affrontano la malattia o la perdita di una persona cara, potendosi mettere nei panni 

di un genitore.   

In merito, emerge una terza prospettiva, quella della genitorialità: un'intervistata (#12) ha 

individuato i genitori come target specifico. Il gioco potrebbe offrire un sostegno emotivo ai 

genitori che affrontano situazioni simili nella vita reale, fornendo una sorta di riconoscimento 

e condivisione delle loro esperienze:  

Come per dire non siete soli, anche noi stiamo affrontando questa cosa… quindi non lo so, mi è 

sembrata una pacca sulla spalla… una carezza una carezza per chi vive queste situazioni (Intervistata 

#12).  

A conferma di quanto detto, la partecipante (#12) ha paragonato l'esperienza con That Dragon, 

Cancer a quella vissuta con Last Day of June148, trovando maggiore immedesimazione nella 

perdita di un partner: “lì mi sono sentita molto più immedesimata perché lei… lui perdeva la 

compagna, quindi è stato poi… mi è proprio… il pensiero mi è proprio… ‘se mi succedesse?’”.  

Infine, un altro intervistato (#14) non ha individuato un vero e proprio target, suggerendo una 

                                                             
148 Un altro videogioco oggetto di analisi nella tesi a cui aveva precedentemente giocato. 
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varietà di livelli di coinvolgimento e comprensione che il gioco potrebbe suscitare nei diversi 

segmenti di pubblico:  

Un genitore vedo di quarant’anni se lo gioco si immedesima molto nel in come sta affrontando quella 

persona (…) Io mi sono molto sentito toccato a vedere la figura del bimbo come sta affrontando perché 

cavolo è un bambino che è attaccato alla chemio e non può fare le cose normali non può fare un 

normale bambino. Quindi già io empatizzo meno con i genitori… non ti dico con il bambino, ma con 

la situazione. Un bambino paradossalmente può vederlo come un gioco e basta, questo gioco… però 

come esperienza ne trae qualcos’altro, probabilmente. Quindi anche solo empatizza di più con il 

bambino e basta. Quindi non lo so… non c’è un target e basta. Dipende cosa vuoi trasmettere con il 

gioco (Intervistato #14).  

Tutti e quattro i giocatori, qualora avessero incontrato casualmente il videogioco su qualche 

piattaforma di vendita, non lo avrebbero acquistato per motivazioni differenti. Due intervistate 

(#11 e #12), non giocatrici, affermano che sarebbero poco propense ad acquistare un videogioco 

in generale, data la loro mancanza di interesse verso il medium. Un altro intervistato (#13), 

desideroso di distrarsi e intrattenersi con i videogiochi, probabilmente non avrebbe acquistato 

That Dragon, Cancer a meno che non fosse stato fortemente suggerito o raccomandato da 

qualcun altro. Infine, il quarto partecipante (#14), ha dichiarato che non avrebbe acquistato il 

videogioco in questione principalmente perché non ne sarebbe stato a conoscenza. Ha notato 

che i videogiochi come questo spesso non ricevono molta pubblicità e di conseguenza passano 

un po' inosservati. Egli ha, inoltre, spiegato che è abituato a cercare giochi di nicchia, valutando 

i voti della critica, il feedback degli altri giocatori e i premi vinti. Ad esempio, è venuto a 

conoscenza di Last Day of June tramite il passaparola e di What Remains of Edith Finch grazie 

ai premi vinti.   

Anche quando domandato se lo consiglierebbero ad amici e conoscenti, sono emerse alcune 

resistenze. In particolare, sono state individuate tre principali motivazioni: in primo luogo, c'è 

l'importanza della rilevanza personale o esperienziale. I partecipanti hanno considerato se il 

gioco potesse essere significativo per qualcuno che stesse attraversando una situazione simile 

a quella trattata nel gioco.: “‘giocaci anche tu’…non lo so, ma proprio perché… credo che potrei 

dirlo a qualcuno che sta vivendo la stessa cosa che si vive nel gioco che so che magari potrebbe 

aiutare” (Intervistata #11). Inoltre, è stata valutata la qualità del gioco e al suo scopo. Gli 

intervistati hanno suggerito, che nonostante il messaggio di fondo possa essere considerato 

molto importante, la qualità intrinseca del gioco, inclusi elementi come la grafica e 

l'interattività, è determinante e di conseguenza può influenzare la sua raccomandazione. Ad 

esempio, i giocatori hanno descritto That Dragon, Cancer come un “videogioco che ogni tanto 
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si dimentica di essere un videogioco” (Intervistato #14) che ha messo in risalto il messaggio e 

lo scopo a discapito di altri aspetti come la dimensione grafica e ludica, probabilmente per una 

questione di budget. Riproponendo un parallelismo con Last Day of June, due intervistati (#12 

e #14) affermano che questo videogioco lo consiglierebbero, a differenza di That Dragon, 

Cancer, in quanto viene portata in gioco una tematica importante, ossia quella della perdita, ma 

viene fatto con una grafica più accattivante e un gameplay più complesso e strutturato149. 

Nonostante la trama e la scelta di non permettere al giocatore di cambiare gli eventi siano state 

apprezzate come metafore della storia di Ryan e Amy, alcuni giocatori hanno criticato la 

semplicità del gameplay. Per aumentare l'intrattenimento, si è ipotizzato l'inserimento di mini-

giochi che stimolino la riflessione su determinate tematiche o una strutturazione più articolata 

e interattiva delle interazioni con Joel, favorendo un maggiore coinvolgimento del giocatore. 

Infine, è emersa una riflessione sulla differenza tra un gioco pensato principalmente per il 

mercato e uno creato per scopi terapeutici o espressivi personali. La percezione di un gioco 

come prodotto commerciale o come espressione autentica di un'esperienza personale può 

influenzare la sua accoglienza da parte del pubblico. Come ha sottolineato un intervistato (#14): 

"per avere successo di massa, il gioco deve tener conto delle esigenze del mercato", adattandosi 

a standard di grafica, interattività e trama che possano attrarre un pubblico più ampio. 

3.7.2 Focus group su A Mortician’s Tale  

Tre intervistate sono state chiamate a rispondere della propria esperienza con il gioco A 

Mortician’s Tale, una breve gioco narrativo che apre una prospettiva sul mondo dell’industria 

funebre.  

Durante la conversazione, sono emersi diversi aspetti che hanno contribuito alla valutazione del 

videogioco, spaziando dall'originalità del tema trattato alla efficacia della sua rappresentazione 

e narrazione. Una delle partecipanti (#3) ha sottolineato l'impatto della linearità della trama del 

gioco che, nonostante la sua semplicità, rende possibile per gli utenti entrare profondamente in 

empatia con il personaggio di Charlie: "mi sono identificata con lei" (Intervistata #3). Questo 

coinvolgimento emotivo è stato favorito dalla ricca varietà di informazioni personali e 

professionali sulla protagonista, veicolate attraverso l’espediente narrativo delle e-mail. Inoltre, 

questo strumento si è rivelato particolarmente efficace nel permettere agli utenti di esplorare 

                                                             
149“Farlo è stata la terapia di queste persone e quindi non c’è non c’era… secondo me è lo scopo per cui tu fai una 

roba lì cioè Last Day of June è una roba molto pensata e io vedo, poi non so se è così, però lo vedo pensato non 

solo non c’è solo la parte terapeutica ‘fallo perché mi fa star meglio raccontare questa roba’ ma proprio perché era 

il loro lavoro, perché c’è un team con l’idea di un prodotto per il mercato. Lì è più lo faccio perché fa bene a me” 

(Intervistata #12).  
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tematiche diverse, tra cui l'industria funebre e le differenze culturali legate ai riti funebri. Le 

intervistate hanno evidenziato come il gioco abbia offerto loro non solo uno sguardo inedito sul 

mondo del settore funerario, ma anche consigli pratici per la vita di tutti i giorni:  

Perché comunque è una cosa di cui io non avevo conoscenza… le cose da non dire nel funerale perché 

sono le tipiche cose che io dico a un funerale, tipo ‘se hai bisogno di me, conta sul mio aiuto’ e invece 

ti consiglia di agire più attivamente e meno passivamente… cioè di agire piuttosto che offrire il tuo 

aiuto (Intervistata #2). 

Il videogioco ha affrontato in modo approfondito diverse tematiche che hanno suscitato 

l'interesse delle intervistate. In particolare, è stato notato e apprezzato come il gioco abbia dato 

voce alle questioni riguardanti i diritti delle persone trans, spesso trascurati dopo la loro morte 

a causa di una normativa poco definita, soprattutto negli Stati Uniti150. Al contempo, una 

partecipante (#2) ha espresso sorpresa nel vedere affrontato nel videogioco il destino dei corpi 

dei senza tetto. Ha commentato:  

Ora non so come funziona a Torino… sicuramente dopo questo gioco mi andrò a informare, perché è 

stata una cosa nuova a cui io non avevo mai pensato. Però è bello sapere che qualcuno si muove 

affinché queste persone abbiano, diciamo, una casa, un posto (Intervistata #2). 

Tutti questi elementi hanno contribuito a plasmare un'esperienza coinvolgente e istruttiva, come 

evidenziato dalle testimonianze delle tre intervistate. Esse hanno apprezzato non solo la 

possibilità di gettare uno sguardo sul quotidiano di una becchina, ma anche di ampliare le 

proprie conoscenze in questo ambito. Tuttavia, non sono mancate alcune critiche al gioco sia 

per quanto riguarda il tema che la struttura stessa. Partendo dal topic di A Mortician’s Tale, 

un’intervistata (#2) dichiara che non le è piaciuto molto che sia stato mostra il lato più 

commerciale e economico dell’industria funebre: 

È una cosa un po’ brutta, però qualcuno lo dovrà pur fare… cioè capisco l’esigenza di di dover 

preparare il funerale perfett- non perfetto… un degno funerale per le persone cara, però dall’altro lato 

mmm è un po’ spaventoso vedere il business che c’è dietro (Intervistata #2).  

Da un punto di vista strutturale, alcune giocatrici hanno evidenziato la ripetitività del 

videogioco, la sua eccessiva narratività e la tendenza a guidare l'utente in ogni singola azione. 

In merito, è stato domandato cosa pensassero del grado di interattività previsto dal gioco e sono 

                                                             
150 In questo passaggio si fa riferimento a una email di Funerals Monthly che affronta il tema del misgendering a 

cui le persone transgender possono essere sottoposte durante i loro funerali, e che menziona il CDC’s Funeral 

Director’s Handbook on Death Registration and Fetal Death Reporting (v. Appendice C). 
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emerse opinioni divergenti. Un’intervistata (#3) ha apprezzato la linearità della narrazione, 

riconoscendo che, data la tematica trattata, una guida più diretta può essere utile ad affrontare 

ciò che viene raccontato. Tuttavia, ha manifestato incertezza riguardo alla rilevanza delle scelte 

all'interno del gioco, menzionando come esempio l’unico episodio di scelta151 e il suo impatto 

riflessivo. Al contrario, un’altra giocatrice (#1) ha trovato un po’ limitante l’esperienza del 

videogioco, avrebbe preferito una maggiore varietà di opzioni di dialogo e una libertà 

decisionale più ampia. Ritiene che un'intensificazione dell'interattività avrebbe arricchito 

l'esperienza, permettendo una partecipazione più attiva e una gamma più ampia di scelte: 

C’è questo, devi fare questo…non hai molta scelta, cioè devi semplicemente portare a termine delle 

cose che ti chiedono che poi vabbè… all’effettivo è poi quello che fai, forse, nella vita reale… però 

magari poter avere uno scambio… cioè avere più opzioni, nel senso poter… in base alla risposta che 

tu puoi a chi ti scrivere, avere delle opzioni diverse poi di gioco (Intervistata #1). 

In accordo con quanto affermato, un’altra partecipante (#2) ha riflettuto sulla possibilità di 

rendere il gioco più lungo, suggerendo che avrebbe potuto essere aggiunta una parte finale più 

interattiva e partecipativa dove l’utente sceglie che tipo di agenzia funebre aprire in linea con i 

propri valori e sensibilità.   

Data la natura strettamente narrativa del videogioco e lo scopo esplicito di trasmettere 

conoscenze sull'industria funebre, è stato domandato alle intervistate se un'introduzione 

iniziale, che chiarisse l'intento e l'obiettivo della riflessione, avrebbe influenzato la loro 

esperienza. Le opinioni sono state divergenti: alcune hanno ritenuto che il videogioco fosse 

chiaro ed esaustivo già di per sé e che non richiedesse un'ulteriore introduzione. Allo stesso 

tempo, è stata esclusa la possibilità di giocarlo contemporaneamente ad altre persone a causa 

della sua natura riflessiva, come afferma un'intervistata: "ha più senso giocarlo da solo e poi 

discuterne in seguito" (Intervista #1). D'altro canto, una partecipante (#3) avrebbe preferito un 

input iniziale, affermando che avrebbero prestato più attenzione alle e-mail e agli scambi dei 

personaggi se fosse stato fornito un focus su cui riflettere. Inoltre, dichiara che avrebbe preferito 

giocare in compagnia e ricevere un feedback immediato dai loro compagni di gioco:  

Questo gioco di base aiuta tanto ad aprire un po’ la mente, ma sicuramente parlarne subito con delle 

altre persone… eee, si crea un po’ un… come dire… una situazione, una sintonia, una sicurezza 

(Intervistata #3). 

                                                             
151 Il giocatore deve scegliere se accettare o rifiutare un incarico: un giovane cliente si è suicidato lasciando un 

testamento che richiede la cremazione, ma la sua famiglia desidera una sepoltura tradizionale. 
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Il videogioco ha suscitato riflessioni profonde sulla propria mortalità e quella degli altri, un 

tema su cui un'intervistata (#3) ammette di riflettere spesso. Tuttavia, due episodi in particolare 

- un incidente stradale e un suicidio - l'hanno spinta a riflettere in modo nuovo:  

Io mi domando spesso se appunto… se dovessi morire oggi cosa succederebbe. Quella cosa lì, ha fatto 

un po’ da triggerino su questo tipo di pensieri e mi viene da dire che effettivamente riassume un po’ 

tutto. Il fatto… non so come dire… cioè di quanto sia delicato il tema, e questo collegato alla tipa che 

è morta nell’incidente stradale… l’imprevedibilità della cosa… mentre il ragazzo l’ha fatto 

volontariamente, lei no… quindi niente, queste due cose insieme… (Intervistata #3). 

Anche un'altra partecipante (#1) ha riflettuto sulla cura dedicata al defunto e sul mondo del 

funerale che si cela dietro: "sì, più che altro su quanto... sulla questione di quanta cura vi sia per 

il cadavere, una cosa a cui non avevo mai pensato."  

Oltre a queste riflessioni, il videogioco ha fornito conoscenze aggiuntive sull'industria funeraria 

alle intervistate. Tutte hanno ammesso una scarsa conoscenza riguardo questo tema, pur 

essendo entrate in relazione con questo mondo, partecipando ad alcuni funerali da bambine. Il 

videogioco ha quindi fornito informazioni su questioni legali, come la formaldeide e il processo 

di conservazione, così come sul lavoro pratico di una persona che lavora in una pompa funebre. 

Inoltre, ha evidenziato le implicazioni psicologiche e il rapporto con i clienti:  

Io non ho idea di com’è andare da qualcuno e dire: ‘ehi, devo fare un funerale’, no? Cioè quali sono… 

le cose che si chiedono, quali sono le cose che… ce… fino a dove puoi andare, ecco. Quello molto 

interessante (Intervistata #3).   

Dovendo individuare un target di persone a cui il videogioco può rivolgersi, le intervistate 

hanno indicato un pubblico piuttosto variegato. Due di loro (#2 e #3), ritengono i ragazzi dai 

15 ai 16 anni in su un potenziale target, poiché il medium videoludico può essere un valido 

strumento per avvicinarli a un tema difficile da affrontare come quello trattato in A Mortician’s 

Tale. Non hanno stabilito un'età massima, in quanto ritengono che il tema e il modo in cui il  

gioco viene presentato potrebbero interessare persone di tutte le età. Anzi, una delle intervistate 

afferma vorrebbe che i propri genitori lo giocassero:  

Lo consiglierei ai miei genitori, perché così possono essere sensibilizzati su alcune cose. Tipo il fatto 

di essere seppelliti nei funghi… bellissimo… o su altre tematiche, appunto, del volere… del rispettare 

il volere della persona che muore (Intervistata #3).  

D'altra parte, una giocatrice (#1) ha individuato una fascia d'età compresa tra i 18 e i 30 anni 

come potenziale pubblico, siccome ritiene che il gioco richieda una buona conoscenza 
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dell'inglese per comprendere appieno il tema trattato e al contempo teme che, dopo i trent'anni, 

il videogioco potrebbe non essere apprezzato tanto quanto lo sarebbe da un pubblico più 

giovane.  

Le giocatrici hanno espresso opinioni diverse riguardo all'acquisto del videogioco se si fossero 

trovate a decidere autonomamente. Un’intervistata (#3) avrebbe scartato il gioco a causa del 

suo stile visivo, sottolineando che questo è un criterio che dirige molto le sue scelte. Al 

contrario, un’altra partecipante (#1) avrebbe optato per l'acquisto, attratta dalla prospettiva di 

esplorare questo tema in modo realistico e approfondito. La terza giocatrice (#2) avrebbe 

considerato di scaricarlo solo se il gioco fosse stato gratuito, in quanto lo percepirebbe come 

un'esperienza one-shot. Nonostante le diverse opinioni sull'acquisto, tutte e tre le intervistate 

sono d'accordo nel consigliare il videogioco ad altri. Le partecipanti, in particolare, hanno 

sottolineato come il gioco sia in grado di stimolare la curiosità e l'approfondimento delle 

conoscenze sull'argomento, suggerendo che potrebbe essere un'esperienza educativa e 

coinvolgente per un pubblico più ampio. 

3.7.3 Focus group su DARE 

DARE – Dreamlike Adventure on Pediatric Palliative Care (CPP) si configura come un 

videogioco che unisce una parte di narrativa, non interattiva, a sezioni di platforming, 

perseguendo un obiettivo educativo specifico: sensibilizzare i giovani alle cure palliative. 

L'analisi delle interviste con quattro giocatori ha permesso di delineare un quadro articolato 

dell'esperienza di gioco, evidenziandone pregi e criticità. Elemento centrale del gioco è la storia 

di Violetta e Zeno, narrata attraverso micro-filmati in stile cartoonesco che hanno riscosso 

notevole apprezzamento da parte di tutti gli intervistati. La scelta di utilizzare questo medium 

si rivela efficace nel trasmettere il messaggio relativo alle cure palliative e nell’accompagnare 

i giocatori in un percorso educativo. Come sottolinea un intervistato (#7):  

Del videogioco DARE mi è piaciuta… l’iniziativa di produrre il gioco stesso… per far passare un 

messaggio anche ai ragazzi che utilizzano molto i videogiochi… e e mi… e mi sono piaciute pure le 

grafiche e i video (Intervistato #7).  

Se da un lato la componente narrativa ha ottenuto un riscontro positivo unanime, dall'altro 

alcuni aspetti tecnici hanno generato pareri discordanti soprattutto per quanto riguarda la parte 

relativa al platform game. A partire dai comandi e dalla fluidità del gioco, che appaiono essere 

troppo meccanici, anche la grafica e il design del gioco sono stati criticati. Tutti gli intervistati 

hanno riscontrato anche la presenza di bug, malfunzionamenti del videogioco, che hanno 
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influenzato negativamente l'esperienza: “l’unica pecca di questo gioco è… è la grafica un po’ 

scadente… e alcuni bug! Molte volte mi hanno fatto innervosire!” (Intervistato #4). Due 

intervistati (#6 e #7), inoltre, hanno fornito alcuni spunti di riflessione per un possibile 

miglioramento del gioco. Un’intervistata (#6) ha suggerito di sostituire l'audio dei filmati con 

dei dialoghi scritti, mentre un altro partecipante (#7) ha proposto l'introduzione di una mappa 

per facilitare la navigazione all'interno del gioco: “non mi è piaciuto che le informazioni relative 

alle… alle cure palliative fossero così difficile da trovare… e non segnate in qualche modo sulla 

mappa”. Il gioco ha saputo, però, perseguire il proprio obiettivo e fornire delle conoscenze in 

merito alle cure palliative. Infatti, dei quattro intervistati, due (#4 e #5) non avevano precedenti 

conoscenze sul tema, mentre gli altri due (#6 e #7) ne avevano già sentito parlare, per interesse 

personale o tramite esperienze indirette, come lezioni scolastiche dedicate all’argomento o serie 

TV mediche che in alcuni episodi ne facevano cenno.  

Dei quattro partecipanti, tre di loro, hanno affermato di aver acquisito, giocando, una maggiore 

competenza riguardo alle cure palliative:  

Grazie a questo gioco ho capito che queste cure permettono di migliorare la vita delle persone affette 

da problemi degenerativi e nonostante possano essere viste male… cioè dato che il termine ‘palliative’ 

è molto spesso accostato a ‘inutile’… possono essere la loro ultima ancora di salvataggio (Intervistato 

#4).  

 Oppure hanno potuto riflettere in generale sulla condizione della malattia: 

Certo… Lo stare vicini a persone malate mmm… aiuta non solo loro a vivere una vita piena di amore 

ma anche noi ad avere più consapevolezza della nostra fortuna e della loro situazione (Intervistata #6). 

Tuttavia, un quarto intervistato (#7) ha espresso un parere dissonante, lamentando la difficoltà 

nel reperire i dati all'interno del gioco e, in particolare, gli oggetti che offrivano alcune pillole 

informative sulla Fondazione Maruzza e sulle cure pediatriche. Oltre alle difficoltà legate 

all'accessibilità delle informazioni, l’intervistato (#7) ha sollevato un ulteriore punto critico: il 

target di età a cui il videogioco sembra rivolgersi. Secondo il partecipante, il gioco è più adatto 

a un pubblico molto più giovane, compreso tra i 10 e i 15 anni, affermando che:  

Se il target d’età è quello dei diciotto anni… ormai quasi tutti siamo coscienti del tema… l’unico modo 

sarebbe quello di abbassare il target di età e far giocare i ragazzi con a fianco un educatore o dei 

genitori (Intervistato #7).  

Altri intervistati (#4 e #6), ipotizzano un target più alto, tra i 15 e i 17 anni, mentre un altro 

partecipante lo colloca tra i 14 e i 20 anni. Queste fasce d’età sono state individuate dai giocatori 



123 

 

considerando due fattori principali: la complessità tematica e lo stile narrativo di DARE.  Il 

videogioco tratta tematiche delicate e complesse che richiedono una certa maturità per essere 

comprese appieno così da poter sviluppare una riflessione critica, sia individuale che di 

gruppo. Al tempo stesso, la narrazione del gioco, che include grafica e dialoghi, risulta più 

adatta a un pubblico più giovane e, di conseguenza, sembra non essere sufficientemente 

stimolante per un pubblico di diciotto anni.   

Quando è stato chiesto ai giocatori se avrebbero preso in considerazione il gioco qualora vi si 

fossero imbattuti casualmente sul Play Store, sono emerse opinioni contrastanti. Un giocatore 

(#5) afferma che lo avrebbe scaricato, sottolineando però la necessità di una pubblicità e di una 

presentazione migliore. Al contrario, altri (#4, #6 e #7) non lo avrebbero preso in 

considerazione per motivi differenti: uno (#4) per la scarsa attenzione alla grafica rispetto ai 

contenuti, un’altra (#6) perché non in linea con i suoi gusti e un altro ancora (#7) perché 

preferisce giochi più divertenti e interattivi. Tuttavia, la quasi totalità degli intervistati (tranne 

l’intervistata #6 che non è solita giocare ai videogame) è disposta ad acquistare giochi che 

trattano temi più realistici e delicati come la malattia o la morte, a patto che la grafica e il 

gameplay siano coinvolgenti e ben strutturati. A conferma di ciò, un giocatore (#5) afferma di 

aver provato What Remains of Edith Finch indipendentemente dalla ricerca, attratto dalla storia, 

dalla grafica e dallo stile narrativo. In conclusione, per quanto riguarda la possibilità di 

consigliare  DARE ai  propri conoscenti e amici, due intervistati (#4 e #5) lo suggerirebbero 

come valido strumento educativo, in quanto accessibile e informativo; altri due (#6 e #7), 

invece, esprimono dubbi a riguardo: uno (#7) lo ritiene poco coinvolgente e informativo, mentre 

l'altra (#6) teme che i coetanei non colgano il valore del tema trattato e suggerisce che venga 

proposto a un pubblico più maturo, come infermieri e famiglie dei malati, oppure ai bambini 

per potergli essere d’aiuto e sostegno.  

3.7.4 Focus group su What Remains of Edith Finch 

What Remains of Edith Finch è un videogioco narrative-driven che ha conquistato il pubblico 

e la critica per la sua struttura narrativa e grafica. Un'analisi delle interviste condotte a quattro 

giocatori rivela due temi principali: l'approccio simbolico alle morti dei personaggi e l'empatia 

suscitata dalla tragica storia della famiglia Finch. I giocatori hanno apprezzato la maestria con 

cui il gioco utilizza il gameplay e la grafica per rappresentare la simbologia delle differenti 

morti. Ogni morte è unica e riflette l'età, lo stato mentale o la personalità del defunto: “mi piace 

il fatto che proprio nell’età in cui uno si divora i fumetti, Barbara muoia a fumetti” (Intervistato 

#16). Questa capacità di tradurre in simboli le esperienze di vita e morte ha permesso di creare 



124 

 

un forte legame emotivo con i giocatori, che si sono sentiti coinvolti e toccati dalle vicende 

della famiglia Finch dall’inizio sino al termine del videogioco. Infatti, diversi intervistati hanno 

percepito un senso di connessione con il destino dei membri della famiglia, come se la 

maledizione fosse stata ereditata da loro stessi tramite il gioco: “io quando ho finito il gioco ho 

pensato ‘ora ho la maledizione’” (Intervistata #18).  

Tra gli aspetti più apprezzati si ritrova la varietà e la cura con cui sono rappresentate le morti 

dei personaggi. In merito, un partecipante (#15) ha elogiato l'abilità del videogioco di 

rappresentare la follia attraverso la micro-narrazione di Lewis152. La brevità del gioco è stata 

inoltre valutata positivamente, in quanto rende l'esperienza simile a un "film interattivo" 

(Intervistato #17), accessibile anche a chi non è avvezzo ai videogiochi più impegnativi. 

Nonostante l'apprezzamento generale, alcuni intervistati hanno espresso alcune critiche. Ad 

esempio, hanno lamentato la mancanza di chiarezza narrativa e l'assenza di scelte significative 

nel gioco. Un'intervistata (#18) ha espresso delusione per la limitata interattività, che porta il 

giocatore a svolgere un ruolo passivo nel causare le morti dei personaggi senza poter 

intervenire. Al contempo, un altro intervistato (#15) ha evidenziato la mancanza di 

approfondimento sulla morte della protagonista, Edith, e sulla storia di suo figlio, al contrario 

di un altro giocatore (#16) che ha apprezzato proprio l'elemento di mistero che vi aleggia intorno 

e la possibilità di riflettervi a posteriori.  

What Remains of Edith Finch ha offerto spunti interessanti sulla relazione tra il videogioco e la 

propria e altrui mortalità, stimolando nei partecipanti una varietà di introspezioni e discussioni 

sul tema. Un esempio significativo emerge dall'analisi della scena di Walter, un personaggio 

che trascorre la sua vita confinato in un bunker per sfuggire alla presunta maledizione familiare, 

solo per essere tragicamente investito da un treno una volta che decide di uscirne. 

Un'intervistata (#18) ha interpretato questa scena come una metafora della paura della morte e 

dell'accettazione di essa, osservando che il personaggio, pur avendo trascorso tanto tempo 

rinchiuso nel bunker, alla fine affronta la sua paura e si confronta con la morte. Questo ha 

suscitato in lei una riflessione sull'inevitabilità della morte e sul processo di accettazione che 

può accompagnarla:  

Il vecchio quando esce dalla… sì perché in qualche modo… a parte che è rimasto chiuso nello stanzino, 

secondo me è proprio la metafora della paura della morte, che uno ha paura e sta là e poi uno l’accetta 

ed esce dallo sgabuzzino (Intervistata #18). 

                                                             
152 Per maggiori informazioni far riferimento all’Appendice C. 
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Un altro intervistato (#16) ha invece enfatizzato il valore del gioco nel presentare un contesto 

in cui la morte è discussa in modo laico, senza riferimenti all'aldilà. Questa prospettiva nuova 

lo ha spinto a riflettere sulla morte come evento definitivo, senza considerazioni su ciò che 

potrebbe accadere dopo la vita terrena. Egli osserva:  

Tutto quello che penso io in relazione alla morte, di solito, è quello che c’è un dopo. Invece, il fatto 

che ci sia un dibattito all’interno del gioco e che ci siano diverse voci che parlano soltanto di questo, 

della morte… però che è una morte definitiva… quello mi ha dato una prospettiva un po’ nuova 

(Intervistato #16). 

Tuttavia, non tutti i giocatori hanno avuto la stessa reazione. Alcuni hanno ammesso di non 

aver riflettuto sulla propria mortalità durante il gioco, per motivi diversi. Uno (#15) ha 

dichiarato di pensare costantemente, in ogni momento della sua vita, alla morte, pertanto il 

gioco non ha aggiunto nulla di nuovo alle sue riflessioni. D'altro canto, un altro intervistato 

(#17) ha percepito il videogioco come un’opera di intrattenimento fine a se stessa e, nonostante 

abbia provato dispiacere per le morti rappresentate, si è ripetuto che si trattava "solo" di un 

gioco. L'intervistato (#17) sottolinea come la sua esperienza personale con la morte fin 

dall'infanzia abbia influenzato la sua percezione delle morti nel gioco:  

Ho avuto un rapporto con la morte da bambino che è molto... quindi... creepy. Ammazzavo le galline 

con mio nonno, quindi non mi fa molto spavento la morte... [risata] (...) Adesso, invece, mentre parlavi 

(riferendosi all'intervistata #18) ho ragionato un attimo sulla cosa (Intervistato #17). 

Aggiungendo che le discussioni con gli altri intervistati lo hanno spinto a riflettere in modo più 

approfondito sulla morte, in particolare sulla scena di Lewis: il personaggio non è consapevole 

di ciò che sta accadendo, e questa forma di incoscienza della propria fine lo terrorizza e 

affascina simultaneamente.   

L’intervista con i giocatori di What Remains of Edith Finch ha, inoltre, rivelato un'ampia 

gamma di risonanze personali con la tematica della paura della morte. I partecipanti hanno, 

infatti, condiviso esperienze, conoscenze e riflessioni profonde, intrecciandole con gli elementi 

narrativi del gioco. Un intervistato (#15) ha trovato un legame emotivo con le parole e le lettere 

lasciate per i defunti nel gioco, portandolo a riflettere sulla mortalità e sulla memoria dei vivi. 

Questo intervento ha indotto un altro intervistato (#16) a ricordare la prontezza della propria 

nonna nell'affrontare la morte, trovando una sorta di somiglianza con la bisnonna del gioco, 

Edie:  

Un po’ questo ruolo di continua… continuo farsi trovare pronti all’appuntamento che mi ha dato 

Edie… questa sorta di accettazione attraverso la magia… se vogliamo mi ha ricordato mia nonna che 
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tutti gli anni andava a farsi la fotografia dal fotografo per quell’uso là… mi ha fatto pensare a quello, 

la nonna Edie (Intervistato #16). 

Un terzo intervistato (#17) ha offerto una prospettiva diversa, sottolineando come il gioco abbia 

suscitato in lui più la paura della solitudine legata alla morte che la paura della morte in sé. 

Questo ha evidenziato come la percezione della mortalità possa essere influenzata da esperienze 

di vita individuali, come la perdita di un familiare in tenera età:  

Quando era morto mio nonno io avevo due anni, io non mi ricordo… io ho ricordi di lui legati a foto 

e racconti, ma io non ho nessuna morte mia, personale. È tutto mediato… io ho… tutto il rapporto che 

mia nonna e mia madre hanno avuto con la morte. Cioè di ansia, di paura di rimaner da solo, del non… 

banalmente del non voler svuotare l’armadio dei vestiti, cioè tutta questa cosa qua (Intervistato #17).  

Quando domandato se il videogioco avesse lasciato un'impressione significativa sul tema della 

paura della morte, un intervistato (#17) ha ribadito che l'esperienza del gioco è stata 

principalmente un'esperienza di intrattenimento, isolata dal pensiero sulla morte. Tuttavia, un 

altro intervistato (#16) ha suggerito che un approccio più esplicito e consapevole al tema della 

morte, ad esempio delineando chiaramente l'obiettivo della ricerca fin dall'inizio, avrebbe 

potuto promuovere una riflessione più profonda e attenta durante il gioco. Altri hanno 

concordato, notando che ciò avrebbe potuto portare a una comprensione più approfondita delle 

tematiche trattate nel videogioco, inclusa la fatalità e la maledizione. Solo un giocatore (#15) 

ha dissentito da questa prospettiva, temendo che un'esplicita riflessione sulla paura della morte 

nel gioco potesse trascurare altri aspetti importanti, come la dimensione della memoria e come 

desideriamo essere ricordati e ricordare gli altri.  

Infine, quando è stato chiesto agli intervistati se avrebbero considerato l'acquisto del videogioco 

dopo averlo visto su una piattaforma di vendita, come ad esempio Steam, due partecipanti (#15 

e #18) hanno risposto positivamente. Essi hanno espresso interesse verso il gioco, sottolineando 

la sua natura episodica e il tema affrontato, che ha evocato in loro ricordi di un altro videogioco 

ben noto, Life is strange153 (Dontnod Entertainment 2015). A conferma di quanto detto, uno dei 

due intervistati (#15) aveva già giocato a What Remains of Edith Finch diversi anni prima, su 

consiglio di uno streamer154 su Twitch, Francesco Cilurzo. Gli altri due intervistati, invece, 

                                                             
153 Life is strange è un videogioco d’avventura a episodi che racconta le vicende di Maxine Caulfield, una 

studentessa che scopre di avere il potere di riavvolgere il tempo. Utilizzerà il suo potere per scoprire come è 

scomparsa la sua amica d’ infanzia, Chloe Price, e salvarla.  
154Uno streamer è una persona che trasmette in diretta contenuti video su internet, utilizzando tipicamente 

piattaforme come Twitch o YouTube Gaming. Nel corso di queste trasmissioni, gli spettatori possono assistere a 

diverse attività: guardare lo streamer giocare a videogiochi, come nel caso di cui parla l'intervistato, seguire 
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hanno dichiarato che non lo avrebbero comprato, uno perché non gioca ai videogiochi in 

generale e l'altro perché non è solito acquistare giochi su piattaforme digitali. Tutti e quattro i 

partecipanti, tuttavia, hanno espresso la volontà di consigliare il gioco ad altri amici o 

conoscenti, seppur con motivazioni diverse. Un intervistato (#17) lo consiglierebbe a persone 

interessate alle tematiche trattate, un altro (#15) lo suggerirebbe per la sua brevità e 

coinvolgente esperienza narrativa. Un altro intervistato lo consiglierebbe per il tipo di 

intrattenimento fornito: “lo venderei non come esperienza profonda sulla base di temi affrontati, 

ma quanto un’esperienza di grande intrattenimento”. Al contrario, un’intervistata (#18) lo 

raccomanderebbe anche in relazione al tema affrontato, ma probabilmente valuterebbe prima i 

gusti e agli interessi del destinatario. 

3.7.5 Focus group su Last Day of June 

Dall’intervista condotta su Last Day of June emerge un quadro sfumato di opinioni e riflessioni. 

Il gioco, incentrato sul tema delicato del lutto, ha saputo catturare l'attenzione dei giocatori per 

diversi aspetti. Ciò che ha maggiormente colpito i partecipanti sono le scelte di design audio 

del gioco evidenziando come questa dimensione possa avere un impatto significativo 

sull’esperienza emotiva dei giocatori. In particolare, un’intervistata (#8) si è mostrata sorpresa 

dalla mancanza di dialoghi in presenza di una tematica così delicata. La mancanza di parole ha 

impedito una maggiore profondità emotiva e una completa comprensione delle motivazioni dei 

personaggi. Al contrario, un altro intervistato (#9) ha elogiato la collaborazione con Steven 

Wilson per la colonna sonora e per la realizzazione del gioco.  

Tra gli aspetti apprezzati del videogioco, ritroviamo la struttura narrativa che collega le storie 

di tutti i protagonisti e rende interconnesse tutte le loro azioni in un intricato sistema di scelta-

conseguenza: 

A me è piaciuto come tutto era intersecato... come ogni storia, ogni minimo cambiamento potesse 

portare o alla disfatta o alla salvezza, per poi arrivare a un punto in cui capisci che nessuna di quelle 

storie effettivamente era incisiva… (Intervistato #8).  

Un altro giocatore (#10) ha trovato valore nella percezione di avere una scelta nella fase finale 

del gioco, anche se questa scelta si è rivelata illusoria, come è stato fatto notare da un altro 

giocatore (#9). Ad essere apprezzata è stata anche la possibilità di poter scoprire le storie dei 

diversi personaggi attraverso la raccolta dei loro ricordi. Questa meccanica permette di 

                                                             
conversazioni con il pubblico, partecipare a tutorial o assistere a qualsiasi altra interazione che lo streamer ritenga 

interessante per il suo pubblico. 
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approfondire le loro motivazioni, i loro sentimenti e il loro legame con la protagonista, creando 

un'esperienza più coinvolgente. Tuttavia, sono stati evidenziati anche aspetti negativi, a partire 

da alcuni personaggi secondari, come il bambino che gioca con la palla. Altri sono rimasti 

particolarmente delusi dalla mancanza di possibilità di tornare indietro nel gioco per raccogliere 

i vari ricordi, limitando la libertà di esplorazione e la completezza dell'esperienza. La 

rappresentazione della morte, tema centrale del gioco, ha generato critiche unanimi. I giocatori 

hanno trovato la sua messa in scena macchinosa, forzata e poco credibile, con eventi 

improbabili e scelte narrative discutibili che vanificano gli sforzi del giocatore: “direi che è al 

limite del ridicolo… che cosa succedesse pur di farla morire… cioè quando è arrivato il cane 

che faceva franare tutto ho detto: ‘non è possibile!’. Mi è sembrato al limite del ridicolo” 

(Intervistato #9) oltre che frustrante: “ha resto inutili tutti gli sforzi prima” (Intervistato #10).  

Il contrasto tra l'idea di poter determinare il destino dei personaggi e la realtà di un percorso 

narrativo già definito ha generato pareri discordanti. Da un lato, la giocatrice meno esperta, ha 

apprezzato la presenza di una trama ben definita che l’accompagnasse attraverso le vicende del 

gioco. Questa struttura le ha permesso di seguire la storia in modo fluido e di concentrarsi sugli 

aspetti emotivi e narrativi senza doversi preoccupare di scelte eccessivamente complesse. Al 

contrario, altri giocatori, in particolare quelli più abituati a esperienze di gioco complesse, 

hanno espresso il desiderio di avere un controllo maggiore sulle azioni del protagonista: "se 

gioco a un videogioco è perché voglio essere libero di decidere" (Intervistato #10). In 

particolare, un partecipante (#9) ha espresso apprezzamento per i giochi che spingono i 

giocatori a compiere scelte etiche, inducendo alla riflessione su determinate situazioni, citando 

Papers, Please (Lucas Pope 2013) come esempio di gioco che bilancia efficacemente guida 

narrativa e autonomia del giocatore. In questo videogame, il gamer assume il ruolo di un 

guardiano di frontiera e deve prendere decisioni etiche su chi far entrare nel paese, con 

conseguenze significative sulla storia.   

L’intervista su Last Day of June ha evidenziato come anche il tema della perdita sia stato vissuto 

e interpretato in modo diverso dai singoli giocatori. Alcuni hanno trovato spunti di riflessione 

sul dolore e sul lutto, mentre altri si sono concentrati sugli aspetti ludici del gioco, senza 

approfondire il tema principale.  In particolare, la sofferenza di Carl, che cerca disperatamente 

di riscrivere gli eventi per cambiare il destino dell'incidente, ha toccato la sensibilità di alcuni 

giocatori, inducendoli a riflettere sul dolore della perdita e sul desiderio di poter alterare il 

passato. Altri giocatori, invece, non hanno vissuto il gioco come un'occasione per riflettere sulla 

perdita. Si sono concentrati sugli aspetti ludici e sulla sfida di superare gli ostacoli, 

concentrandosi sulla prospettiva di sconfiggere la morte al fine di completare il gioco. A questa 
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affermazione è stato chiesto se fornire un'indicazione iniziale sulla necessità di riflettere sulla 

perdita durante il gioco avrebbe avuto un impatto sull'esperienza. Due partecipanti all'intervista 

(#10 e #9) hanno sollevato dubbi sulla sua efficacia, affermando che la centralità del tema della 

morte nel gioco fosse presentata in maniera troppo diretta e poco originale, rendendo il 

messaggio poco profondo e scontato. Inoltre, i due giocatori hanno aggiunto che il videogioco 

in questione affronta l'argomento dell'ineluttabilità della morte in modo già ampiamente trattato 

nei film e nei libri: "non ha aggiunto nulla di nuovo su cui riflettere" (Intervistato #9). Un’altra 

intervistata (#8), invece, ha sottolineato l'importanza di rispettare le sensibilità individuali: 

alcuni giocatori potrebbero aver bisogno di un input iniziale per potervi riflettere, mentre altri 

potrebbero essere predisposti a farlo. Portando come esempio la sua esperienza, la ragazza 

racconta che ha inizialmente focalizzato la sua attenzione sul gameplay, non essendo una 

giocatrice abituale, ma una volta impratichitasi al mezzo ha potuto concentrarsi sulle dinamiche 

e sulla storia, riflettendo su ciò che il videogioco stava cercando di comunicare.   

I giocatori, attraverso la discussione di gruppo, hanno trovato terreno comune per confrontarsi 

con il tema della perdita identificando alcuni tratti in comune nel confronto con il videogioco. 

La storia di Carl e il senso di responsabilità per la morte di June che si porta dietro risuonano 

con dei sentimenti provati dal giocatore #9 in relazione al suicidio di un compagno di corso. Ha 

raccontato:  

Mi ha fatto tornare in mente... non so... voi avete mai provato quel senso di responsabilità quando 

qualcuno muore? Tipo... un mio compagno di corso all'università si è suicidato... e io avevo parlato 

con lui due giorni prima... due giorni dopo era morto... mi sono sentito terribilmente responsabile. 

Pensavo: 'Ci ho parlato... perché non gli ho chiesto nemmeno come stava?'... Abbiamo discusso a 

lungo... ma alla fine ho capito che una sola parola non avrebbe potuto cambiare le cose. Se una persona 

decide di farla finita, lo farà, e nessuna parola potrà fargli cambiare idea… Solo l'aiuto di un 

professionista può fare la differenza (Intervistato #9).  

Anche un'altra giocatrice (#8) ha rivissuto attraverso il gioco esperienze passate legate alla 

perdita: "il mio pianto finale era una miscela di ciò che ho visto, ciò che ho vissuto e ciò che 

stavo provando". Consapevoli che la risonanza emotiva dipende dalla sensibilità del giocatore, 

gli intervistati identificano un target di riferimento preciso, in particolare in termini di età. Si 

delineano due fasce d’età principali: in primo luogo, è stato suggerito un gruppo costituito da 

persone di età compresa tra i 45 ei 50 anni, che possiedono una certa esperienza pregressa con 

i videogiochi e che hanno vissuto, o comunque sfiorato, tematiche legate alla perdita. Per loro, 

il videogioco potrebbe rappresentare un'occasione per rivivere emozioni profonde, 

immedesimarsi nei personaggi e approfondire la propria esperienza della perdita in un contesto 
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virtuale e sicuro. In secondo luogo, è stato individuato un altro gruppo di potenziali giocatori 

dai 7 anni in su. Questo videogioco potrebbe essere interessante, secondo gli intervistati, 

soprattutto per coloro che non sono soliti giocare, poiché la struttura videoludica è molto 

semplice e potrebbe risultare noiosa per i più esperti. È stato consigliato di accompagnare i 

bambini durante il gioco, dimodoché possa essere apprezzato da tutti. In questo senso, il gioco 

potrebbe assumere un valore educativo, aiutando i bambini e, in special modo, i pre-adolescenti 

a comprendere e metabolizzare esperienze difficili.   

Quando è stato chiesto ai soggetti intervistati se avrebbero acquistato il videogioco Last Day of 

June su Steam se lo avessero incontrato casualmente, tutti hanno manifestato dubbi sulla 

decisione di acquistarlo al prezzo pieno di circa 20 euro, giudicandolo eccessivo rispetto 

all'esperienza di gioco offerta. Il prezzo elevato è stato identificato come un deterrente 

significativo, portando alcuni a considerare l'acquisto solo in caso di sconti o promozioni. In 

caso di riduzione del prezzo, un partecipante (#9) ha dichiarato che avrebbe valutato l'acquisto 

per due motivi principali: in quanto prodotto italiano e per la collaborazione con Steven Wilson. 

Una persona (#8) ha aggiunto che, pur non essendo una giocatrice abituale, non avrebbe 

considerato l'acquisto del gioco, poiché avrebbe preferito temi in grado di divertirla e distrarla 

della quotidianità. È interessante notare che, pur non essendo particolarmente interessati a Last 

Day of June, gli intervistati hanno dichiarato di essere aperti ad altri giochi che affrontano temi 

simili, citando come esempio To the Moon155 (Freebird Games 2011). La scelta di giocare a 

questi titoli, però, sembrerebbe dipendere da alcune condizioni favorevoli, come il consiglio da 

parte di persone fidate o una predisposizione mentale adeguata per affrontare tematiche 

delicate. In definitiva, gli intervistati non consiglierebbero Last Day of June ad altri, non per il 

tema trattato in sé, ma per la struttura di gioco definita "acerba" e "meccanica" e per il prezzo.  

                                                             
155 To the Moon è un videogioco d'avventura che racconta la storia del dottor Neil Watts e della dottoressa Eva 

Rosalene, i quali lavorano per la Sigmund Corp, un'azienda che si occupa di esaudire gli ultimi desideri dei pazienti 

in fin di vita. Il videogioco, in particolare, segue il paziente Johnny Wyles, il cui sogno è quello di viaggiare sulla 

luna. Per aiutare l'anziano signore, i dottori vengono a conoscenza della sua storia: il suo sogno deriva da una 

promessa fatta alla defunta moglie. E così, attraverso questo viaggio, i due dottori aiutano il paziente a 

riappacificarsi con il suo passato. 
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Conclusioni 

La trasformazione radicale di cui l’industria videoludica è stata protagonista negli ultimi 

decenni ha fatto sì che questa abbandonasse i confini dell'intrattenimento puro per diventare 

anche strumento di educazione e sensibilizzazione. È emerso, pertanto, un panorama che 

include esperienze educative con applicazioni in svariati settori, quali quelli politici, ambientali 

e sociali, incarnati dai serious games e dagli applied games, così come esperienze emotive che 

si propongono come veicoli di espressione ed empatia per stimolare una riflessione su questioni 

complesse, come nel caso degli expressive games, degli existential games e dei death-positive 

games. Ciò che accomuna le diverse tipologie di videogiochi è la loro capacità di sensibilizzare 

il giocatore su varie tematiche mediante alcune caratteristiche chiave, quali l'immersione e 

l'interattività, che consentono ai giocatori di sperimentare mondi virtuali e immedesimarsi 

direttamente nelle emozioni e nelle esperienze dei personaggi. La narrazione coinvolgente, 

arricchita da trame avvincenti e personaggi sfaccettati, facilita l'immersione del giocatore nelle 

vicende del gioco, mentre l'uso di metafore esistenziali contribuisce a rappresentare concetti 

astratti e stati emotivi complessi, permettendo ai giocatori di penetrare più profondamente nei 

processi emotivi e psicologici durante il gameplay. Questi elementi, insieme alla qualità della 

grafica e del suono, conferiscono al videogioco un'efficacia rilevante come strumento di 

Entertainment-Education, unendo il divertimento agli obiettivi educativi e formativi.  

D’altra parte, accanto a questa tendenza, negli ultimi vent'anni si è assistito a un mortuary 

gaming boom (Darrow 2020, p.28), che apre e solleva diversi interrogativi. Tra questi, uno dei 

più importanti riguarda, presupponendo che l'ascesa di titoli che trattano di morte rifletta un 

bisogno diffuso di confrontarsi con questo tema, la validità del videogioco come strumento per 

facilitare la riflessione sulla propria e altrui mortalità.  

Da questo interrogativo nascono le due domande di ricerca che hanno guidato il presente lavoro: 

come vengono rappresentate la malattia e la morte all'interno di videogiochi che esplorano 

queste tematiche? Particolare attenzione è stata dedicata alla modalità con cui i giochi inclusi 

nel concetto del death-positive delineano, narrano e plasmano le dinamiche di gioco per 

esplorare il tema della malattia e della morte.  

Possono i videogiochi essere un mezzo utile per sollecitare un dialogo più aperto sulla morte e 

sulla malattia? In particolare, l'obiettivo è stato quello di esaminare e valutare l'efficacia dei 

videogiochi come strumenti educativi volti a stimolare discussioni significative e aperte su tali 

argomenti.  
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Al fine di condurre questa ricerca esplorativa, è stata svolta un'analisi dettagliata di cinque titoli 

e delle loro narrazioni, scelti all’interno di un campione più ampio di ventisette videogiochi 

individuati in base alla presenza dei temi della morte o della malattia, alla durata del gioco, ai 

riferimenti espliciti alla morte che inducessero a un qualche tipo di riflessione, alla 

diversificazione degli obiettivi impliciti degli sviluppatori e dei generi per garantire una visione 

completa del fenomeno analizzato. A seguire, sono stati condotti cinque focus group di piccole 

dimensioni, composti da tre o quattro persone per un totale di diciotto intervistati, con cui si è 

discusso del potenziale del videogioco come strumento di riflessione sulla morte e sulla 

malattia.  

L'analisi di cinque videogiochi rivela un'evoluzione significativa nel modo in cui la malattia e 

la morte vengono rappresentate, andando oltre la mera funzione di intrattenimento. Nei primi 

giochi arcade, la morte era un semplice fail state che concludeva il gioco; con il tempo, si è 

trasformata in uno strumento per suscitare pathos. Nei giochi esaminati, la morte diventa il 

fulcro attorno a cui si struttura l'intera esperienza. Quattro dei cinque titoli analizzati (ad 

eccezione di DARE) abbandonano il concetto di fail state, optando per una rappresentazione 

più emotiva e riflessiva. Questo cambio di paradigma conferma il videogioco come una forma 

d'arte in grado di esplorare tematiche complesse. La morte non è più un semplice ostacolo da 

superare, ma diventa uno strumento narrativo potente, capace di suscitare emozioni profonde e 

riflessioni importanti, legittimando il medium videoludico come mezzo artistico e culturale. I 

titoli selezionati - What Remains of Edith Finch, That Dragon Cancer, Last Day of June, DARE 

e A Mortician's Tale - pur presentando trame e gameplay molto diversi, condividono la 

presenza, visibile o metaforica, della morte o della malattia. Esse diventano parte integrante 

dell'esperienza di gioco, guidando il giocatore in un percorso di esplorazione di molteplici 

aspetti, dai più pratici a quelli più emotivi. Questi giochi offrono uno spazio di riflessione e 

creatività, invitando ad approfondire e scoprire nuove sfaccettature di queste tematiche delicate. 

What Remains of Edith Finch (Sparrow 2017) esplora il tema della morte attraverso le 

storie dei membri della famiglia Finch, ognuno dei quali ha incontrato una fine tragica e 

misteriosa. La struttura narrativa è costruita intorno all'esplorazione della casa di famiglia, dove 

ogni stanza rappresenta un santuario per un membro defunto. Il gioco utilizza elementi di 

narrazione interattiva per permettere al giocatore di rivivere gli ultimi momenti di vita di 

ciascun personaggio, creando un'esperienza riflessiva sull'ansia che accompagna la morte e 

sull'eredità familiare. 
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That Dragon, Cancer (Numinous Games 2016) è un memoriale interattivo che narra la 

storia reale della famiglia Green e della loro lotta contro il cancro del figlio Joel. Il gioco si 

concentra sugli aspetti emotivi della malattia terminale, offrendo una visione intima delle 

esperienze di dolore, speranza e disperazione vissute dai genitori. Attraverso istantanee che 

rappresentano ambientazioni ospedaliere e momenti di vita quotidiana, il giocatore è immerso 

in un "spazio clinico transitorio" (Schott 2020, p. 86) che riflette la continua presenza della 

malattia nella vita della famiglia. 

Last Day of June (Ovosonico 2017) affronta il tema del lutto e del rimpianto attraverso 

la storia di Carl, che cerca di cambiare il destino e salvare sua moglie June da un incidente 

fatale. Il gioco combina elementi tipici del puzzle game con una narrazione emotiva, esplorando 

come le scelte e le azioni possano influenzare il corso degli eventi. La colonna sonora, composta 

da Steven Wilson, e la grafica, ispirata ai disegni di Tim Burton, contribuiscono a creare 

un'atmosfera melanconica che guida il giocatore attraverso le varie fasi del lutto sino 

all’accettazione. 

A Mortician’s Tale (Laundry Bear Games 2017) adotta un approccio pragmatico alla 

morte, focalizzandosi sugli aspetti pratici e quotidiani del settore funerario. Il giocatore è 

chiamato a preparare i corpi per la sepoltura o la cremazione, organizzare funerali e interagire 

con i familiari dei defunti. Il gioco affronta diverse tematiche tra cui le varie pratiche funerarie, 

l'impatto emotivo della perdita e le considerazioni etiche e ambientali della sepoltura e della 

cremazione, nonché considerazioni etiche e morali del mondo funerario. 

DARE – Dreamlike Adventure on Pediatric Palliative Care (CPP), sviluppato dalla 

Fondazione Maruzza in collaborazione con WISDOM Studio nel 2021, è un videogioco che 

affronta il tema delle cure palliative pediatriche. Il gioco è stato progettato come parte di un 

progetto educativo più ampio rivolto alle scuole secondarie di secondo grado, con l'obiettivo di 

promuovere la consapevolezza e la comprensione delle cure palliative tra gli adolescenti. 

Attraverso la narrazione e il gameplay, che integrano elementi di platform game (v. paragrafo 

2.1.3), DARE mira a sensibilizzare i giocatori sulle emozioni e le sfide affrontate dai giovani 

malati terminali.  

Ai diciotto partecipanti è stato chiesto di giocare a uno dei titoli selezionati per raccogliere le 

loro opinioni riguardo al medium videoludico e al suo potenziale utilizzo come strumento di 

supporto alla death education. Un punto cruciale emerso dalla ricerca è che la riuscita del 

videogioco come strumento educativo e di sensibilizzazione dipende principalmente 
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dall'intento del gioco stesso. I giochi selezionati possono essere suddivisi in due categorie 

principali in base alle loro intenzioni originali e agli obiettivi narrativi. Nella prima categoria, 

vi sono giochi progettati con un chiaro scopo didattico e di sensibilizzazione, spesso derivanti 

da esperienze personali o finalizzati a specifiche attività di advocacy. Ad esempio, That 

Dragon, Cancer è stato concepito per raccontare l'esperienza di un bambino affetto da cancro, 

commemorarlo e sostenere coloro che affrontano situazioni simili. Analogamente, DARE mira 

a sensibilizzare sulle cure palliative pediatriche e a offrire il gaming come supporto per 

programmi formativi, mentre A Mortician’s Tale si propone di normalizzare il tema della morte 

e aumentare la consapevolezza sulle pratiche funerarie e sull'industria funebre, al fine di rendere 

i giocatori più consapevoli. Dall'altra parte, la seconda categoria comprende giochi come Last 

Day of June e What Remains of Edith Finch, i quali nascono con motivazioni più narrative e 

artistiche, esplorando temi universali attraverso storie coinvolgenti e ben progettate, senza 

necessariamente avere l'obiettivo di stimolare una riflessione specifica nel giocatore. 

Quest'analisi ha permesso di osservare, seppur non in modo esaustivo, la differenza tra le due 

categorie di giochi, evidenziando come l'intento originario influisca profondamente sulla 

modalità e sul successo del videogioco come strumento educativo e di sensibilizzazione. È stato 

notato che Last Day of June non risulta efficace quanto altri giochi in termini di 

sensibilizzazione, poiché è stato percepito come troppo acerbo e scontato. In contrasto, giochi 

come That Dragon, Cancer, DARE e A Mortician’s Tale, che hanno obiettivi educativi chiari e 

specifici, hanno riscontrato un maggiore successo in questo senso. Va, tuttavia, sottolineato che 

alcuni partecipanti, i quali hanno giocato a Last Day of June al di fuori del contesto della ricerca, 

hanno preferito il gioco proprio per la sua grafica e il sound design, in quanto hanno trovato 

che questi elementi fossero più prominenti e contribuissero maggiormente 

all'immedesimazione e al coinvolgimento degli utenti rispetto a That Dragon, Cancer, dove gli 

stessi aspetti sono sembrati meno evidenti o meno enfatizzati. Inoltre, è stato osservato che 

What Remains of Edith Finch suscita una riflessione sulla morte per alcuni giocatori, ma solo 

dopo il gioco stesso, durante i momenti di confronto con gli altri partecipanti. Ciò suggerisce 

che l'impatto educativo del gioco potrebbe manifestarsi in fasi successive all'esperienza di gioco 

diretta, con l’accompagnamento di esperti in base alla fascia d’età coinvolta. In definitiva, 

emerge che oltre all'intento alla base, anche il game design di un videogioco, che include diversi 

aspetti come la grafica e il suono, può influenzare l'esperienza di un utente. Oltre a questo, dai 

focus group emerge che i videogiochi possono fungere da strumento efficace per avviare un 

dialogo più aperto sulla morte e sulla malattia, a condizione che siano sviluppati con attenzione 

e sensibilità. Un aspetto cruciale emerso dalle discussioni riguarda il bisogno di bilanciare 
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l'intrattenimento con una profondità emotiva e concettuale adeguata, evitando trattamenti 

superficiali o eccessivamente moralistici della morte. Per riuscire a rispettare questa condizione, 

è emersa un'altra componente molto discussa: la definizione attenta di un pubblico target. 

Sebbene That Dragon, Cancer sia stato ben accolto dai suoi giocatori, il suo pubblico è stato 

identificato principalmente tra i più giovani o tra coloro che sono già genitori. DARE, invece, 

ha raggiunto un pubblico più giovane (pre-adolescenza e adolescenza), mentre Last Day of June 

ha attratto coloro che sono nuovi al mondo dei videogiochi. In generale, i videogiochi sono stati 

considerati adatti e potenzialmente educativi per tutte le fasce d'età, sebbene con alcune 

differenze a seconda del gioco. Tuttavia, per essere inseriti in un percorso educativo, la maggior 

parte dei partecipanti ha suggerito che fossero più adatti agli adolescenti tra i 15 e i 18 anni. 

Questo passaggio della ricerca ha rivelato alcune strategie, individuate dai partecipanti, che 

potrebbero rendere il medium videoludico uno strumento utile alla riflessione e alla 

sensibilizzazione verso tematiche complesse. Innanzitutto, coinvolgere un team diversificato di 

scrittori e sceneggiatori è fondamentale per garantire una rappresentazione autentica e 

rispettosa. Questo approccio multidisciplinare aiuta a evitare stereotipi e semplificazioni, 

portando diverse prospettive e competenze nella creazione della narrativa del gioco. Ad 

esempio, consultare esperti in psicologia, sociologia e medicina può arricchire la trama con 

dettagli realistici e profondi, rendendo l'esperienza di gioco più genuina e coinvolgente. Inoltre, 

garantire un dialogo credibile e un doppiaggio di qualità è essenziale per favorire l'empatia con 

i personaggi. Una narrazione ben scritta e interpretata consente ai giocatori di sentirsi realmente 

connessi alle storie dei protagonisti, facilitando una comprensione più profonda delle loro 

esperienze. Il doppiaggio di qualità, inoltre, può dare vita ai personaggi in modo più realistico 

e toccante, aumentando l'impatto emotivo del gioco. La rappresentazione realistica della morte 

e della malattia, senza scadere nel sensazionalismo, permette ai giocatori di confrontarsi con 

questi temi in modo più profondo e consapevole. Evitare di rappresentare la morte come un 

semplice evento drammatico o un fail state è cruciale. I giochi dovrebbero piuttosto esplorarne 

le implicazioni emotive, sociali e pratiche della morte, mostrando come essa influenzi i 

personaggi e il loro ambiente. Ad esempio, i giochi potrebbero rappresentare i rituali funebri, 

le reazioni dei familiari e amici, e le difficoltà emotive che seguono la perdita di una persona 

cara. Per trasformare i videogiochi in strumenti efficaci di sensibilizzazione e riflessione sulla 

morte, sono stati suggeriti tre elementi chiave. Prima di tutto, una guida iniziale può orientare 

il giocatore verso gli aspetti significativi del gioco legati al tema della morte, aiutandolo a 

concentrarsi su ciò che è importante. Questa guida potrebbe includere informazioni preliminari 

sul contesto del gioco, sui personaggi e sulle tematiche trattate, fornendo una base di 
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comprensione che arricchisce l'esperienza di gioco. In secondo luogo, l'utilizzo di una modalità 

di gioco multiplayer offline permette ai giocatori di condividere l'esperienza con altre persone 

presenti nella stessa stanza, promuovendo il dialogo e la riflessione. Questa modalità può 

facilitare discussioni immediate e spontanee sui temi del gioco, permettendo ai giocatori di 

esprimere e confrontare le loro emozioni e pensieri in tempo reale. Inoltre, giocare in compagnia 

può rendere l'esperienza meno isolante e più sociale, incoraggiando una maggiore apertura e 

condivisione. Infine, affiancare all'esperienza di gioco un gruppo di discussione successivo, 

dove i giocatori possono condividere emozioni ed esperienze sembra in gradi di facilitare un 

processo di apprendimento e crescita personale. Questo gruppo di discussione può essere 

guidato da un moderatore esperto, come un educatore, uno psicologo o un genitore, che può 

aiutare i partecipanti a elaborare le loro emozioni e a trarre insegnamenti significativi 

dall'esperienza di gioco. Il coinvolgimento di figure di supporto è particolarmente importante 

quando il gioco è rivolto a un pubblico giovane, poiché può conferire maggiore profondità e 

sicurezza all'esperienza. In conclusione, è emerso che i videogiochi possono fungere da 

catalizzatori per innescare discussioni sulla morte e sulla malattia, incoraggiando la riflessione 

e la condivisione di punti di vista tra i giocatori. Tuttavia, la loro efficacia dipende da un 

approccio progettuale consapevole che includa elementi narrativi ed emotivi accuratamente 

bilanciati. Creare giochi che trattino la morte e la malattia con sensibilità, autenticità e rispetto 

può contribuire a rompere i tabù su questi temi, promuovendo una maggiore consapevolezza e 

comprensione all’interno della società. Questo rende i videogiochi strumenti potenti nell'ambito 

dell'Entertainment Education, capaci di unire l'aspetto ludico con finalità educative e sociali di 

grande rilevanza. 

Limiti e possibili sviluppi futuri  

Al fine di fornire una panoramica completa della ricerca, è opportuno discutere alcune criticità 

emerse durante la sua conduzione. Innanzitutto, il campione di videogiochi analizzati è stato 

piuttosto ristretto, concentrandosi su titoli specifici156. Sebbene questo approccio consenta 

un’analisi approfondita, c'è il rischio di aver escluso giochi altrettanto rilevanti che avrebbero 

potuto offrire ulteriori spunti di riflessione. Inoltre, l’interpretazione dei temi trattati nei 

videogiochi e la selezione di questi ultimi è intrinsecamente soggettiva. Le percezioni personali 

e le esperienze individuali possono influenzare la comprensione e l’analisi delle narrative e 

delle meccaniche di gioco, rappresentando una sfida per ottenere conclusioni completamente 

                                                             
156 Per approffondire i criteri utilizzati nel processo di scelta si veda paragrafo 3.1. 
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oggettive. Un altro limite riguarda l’omogeneità e il numero ristretto del campione scelto. Se 

da un lato questo permette un’analisi più approfondita del tema, dall’altro riduce la varietà delle 

opinioni e delle prospettive considerate. Inoltre, la conoscenza pregressa di alcuni dei 

partecipanti e la loro familiarità con i temi trattati potrebbero aver favorito l’approfondimento 

di alcuni stati emotivi ed esperienze, ma anche influenzato alcune risposte. Pur con le sue 

limitazioni, questa ricerca offre spunti di riflessione interessanti e incoraggia a proseguire 

l'indagine su questo tema con studi più ampi e inclusivi. Le scelte sono state compiute in virtù 

del fatto che si tratta di uno studio esplorativo qualitativo, il cui obiettivo non è la 

rappresentatività del campione, bensì la comprensione del fenomeno e la possibilità di gettare 

le basi per ricerche successive.  

Per superare questi limiti e arricchire ulteriormente la comprensione del ruolo dei videogiochi 

nella rappresentazione della malattia e della morte, si potrebbero esplorare diversi sviluppi 

futuri. Innanzitutto, sarebbe utile ampliare il campione di videogiochi analizzati, includendo 

una varietà più ampia di generi e titoli. Questo approccio permetterebbe di ottenere una visione 

più completa e diversificata del modo in cui la malattia e la morte sono rappresentate e 

affrontate nei giochi. Sarebbe inoltre interessante esaminare le differenze tra videogiochi che 

offrono scelte narrative ai giocatori e quelli che seguono trame lineari. Questo confronto 

potrebbe rivelare come il livello di interattività influenzi la capacità dei giochi di stimolare 

riflessioni profonde e personali. L'integrazione di osservazioni empiriche sistematiche e 

metodologie di ricerca partecipativa, coinvolgendo un gruppo più ampio e diversificato di 

giocatori, potrebbe migliorare la validità e la rilevanza dei risultati. Questo approccio potrebbe 

offrire una comprensione più articolata delle esperienze dei giocatori, arricchendo ulteriormente 

la ricerca. Infine, un’altra possibilità potrebbe riguardare l'individuazione delle caratteristiche 

ideali per lo sviluppo di videogiochi che si inseriscano nel quadro dell’entertainment-education 

e che siano efficaci nel promuovere una riflessione sulla morte e sulla malattia. Questo potrebbe 

includere l'analisi di elementi narrativi, meccaniche di gioco e design estetico, per comprendere 

quali fattori contribuiscono maggiormente a stimolare riflessioni profonde nei giocatori. 

  

Questi sviluppi non solo potrebbero approfondire la comprensione dei temi trattati, ma anche 

contribuire alla progettazione di videogiochi che possano offrire esperienze significative e 

stimolanti sul tema della mortalità, aprendo nuove prospettive nell'intersezione tra gioco e 

educazione. 
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Appendice A 

Tabella dei ventisette videogiochi campionati nella prima fase di selezione 

Tabella Esplorazioni ludiche della mortalità 

Titolo  
Svilup-

patore 
Editore Genere Temi Anno  

Paese di 

origine 

Du-

rata  

Dispo-

nibilità 

in 

italiano 

Target 

età 

 

Prezzo
157  

A Long 

Goodbye 
Fixgritt Fixgritt 

 

Short 

narrative 

game 

 

Ultimo 

addio 
2021 // 10 min No // 

 

 

Offerta 

libera 

 

A 

Morticia

n's Tale 

 

Laundry 

Bear 

Games 

Laundry 

Bear 

Games 

Passatem- 

po, 

indie 

Morte, 

impresa 

funebre 

2017 Canada 1 ora No 
PEGI 

12 

 

 

8,19 € 

 

Before 

Your 

Eyes 

 

Goodbye

World 

Games 

Sky 

bound 

Games 

Avventura 

narrativa 

Aldilà 

malattia 
2021 

Stati 

Uniti 

Circa 2 

ore 

Audio 

no 

Sub sì 

PEGI 

12 

 

 

8,99€ 

 

Black 

wood 

Crossing 

 

Paper 

Seven 

 

Vision 

Games 

 

Avventura 

in prima 

persona 

Perdita, 

infanzia 
2017 

Regno 

Unito 

Circa 3 

ore 

Audio 

no 

Sub sì 

PEGI 

12 

 

 

15,99 € 

 

Brothers: 

A Tale of 

Two 

Sons 

Star 

breeze 

Studios 

AB 

505 

Games 

Avventura, 

indie 

Morte, 

malattia 
2013 Svezia 2-3 ore Sì 

PEGI 

16 

 

 

14,99€ 

Dare 

 

WIS 

DOM 

Studio 

Srl 

Fonda 

zione 

Maruzza 

 

WIS 

DOM 

Studio 

Srl 

Fonda 

zione 

Maruzza 

Avventura, 

indie 

Cure 

palliative 
2021 Italia 

Circa 8 

ore 
Sì 12+ 

 

 

 

 

Gratis 

Dear 

Esther 

The 

Chinese 

Room 

 

Curve 
Digital 

Avventura, 

indie 

Lutto, 

perdita 
2012 

Regno 

Unito 
90 min. No 

PEGI 

12 

 

 

9,99€ 

 

Death's 

Door 

 

Acid 

Nerve 

 

Devolver 

Digital 

 

Azione-

avventura 
Aldilà 2021 

Regno 

Unito 
12 ore No 

PEGI 

12 

 

19,50€ 

                                                             
157Il prezzo dei videogiochi è stato verificato sulla piattaforma di vendita Steam, mentre per DARE e Liyla and the 

Shadows of War è stato consultato PlayStore. 
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Titolo  
Svilup-

patore 
Editore Genere Temi Anno  

Paese di 

origine 

Du-

rata  

Dispo-

nibilità 

in 

italiano 

Target 

età 

 

Prezzo
157  

Far 

From 

Noise 

George 

Batche 

lor 

George 

Batche 

lor 

Casual 

 

Near 

death / 

esisten-

ziale 

 

2017 
Regno 

Unito 

Circa 2 

ore 
No 

PEGI 

12 

 

 

6,99€ 

 

Felix The 

Reaper 

 

Kong 

Orange 

 

Daedalic 

Entertain

ment 

 

Puzzle 3D Aldilà 2019 
Danimar

ca 
5 ore 

Audio 

no 

Sub sì 

PEGI 

16 

 

 

9,99€ 

 

Gravity's 

Ghost 

 

Ivy 

Games 

Erin 

Robinson 

Puzzle 

game 
Aldilà 2015 Arizona 

Circa 4 

ore 
No 

PEGI 

7 

 

14,99€ 

Gris 
Nomada 

Studio 

Devolver 

Digital 

 

Avventura, 

rompicapo, 

indie 

 

Fasi del 

lutto 
2018 Spagna 5 ore No 

PEGI 

7 

 

 

14,79€ 

I Am 

Dead 

Hollow 

Ponds 

 

Anna 

purna  

Inter 

active 

 

Puzzle 

adventure 

game 

Vita, 

morte 
2020 

Regno 

Unito 

Circa 3 

ore 

Audio 

no  

Sub sì 

PEGI 

7 

 

 

18,49€ 

Last Day 

of June 

Ovosonic

o 

505 

Games 

 

Avventura 

grafica, 

rompicapo 

 

Incidente 

fasi del 

lutto 

2017 Italia 3-4 ore Sì 
PEGI 

7 

 

 

19,99€ 

 

Lie in My 

Heart 

 

 

Expres 

sive 

Game 

studio 

 

Co 

gaming 

Rising 

Visual 

novel 

Depres 

sione, 

suicidio 

2019 Francia 
1-1.5 

ore 

Audio 

no 

Sub sì 

PEGI 

16 

 

 

Gratis 

 

Liyla and 

the 

Shadows 

of War 

 

Rasheed 

Abu  

Eideh 

Rasheed 

Abu 

Eideh 

Platform 
Guerra, 

morte 
2016 Palestina 15 min No 

PEGI 

16 

 

 

Gratis 

 

Lost 

Words: 

Beyond 

the Page 

 

 

Sketch 

book 

Games, 

Fourth 

State 

 

Modus 

Games 

Platform 

2D 

Lutto, 

perdita 
2021 

Stati 

Uniti 
4-5 ore 

Audio 

no 

Sub sì 

PEGI 

7 

 

 

 

14,99 € 

Omori 
OMO 

CAT 

 

Playism 

 

Di ruolo, 

horror 

Suicidio, 

perdita 
2020 

Stati 

Uniti 

Circa 

25 ore 

 

No 
PEGI 

18 

 

16,79€ 

RiME 
Tequila 

Works 

Grey 

Box, Six 

Foot 

Puzzle 

adventure 

game 

Fasi del 

lutto 
2017 Spagna 

8-10 

ore 
Sì 

PEGI 

6 

 

34,99€ 
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Titolo  
Svilup-

patore 
Editore Genere Temi Anno  

Paese di 

origine 

Du-

rata  

Dispo-

nibilità 

in 

italiano 

Target 

età 

 

Prezzo
157  

Spirit 

farer 

Thunder 

Lotus 

Games 

Thunder 

Lotus 

Games 

 

Avventura, 

simula 

zione, 

indie 

 

Aldilà 2020 Canada 
25-30 

ore 
Sì 

PEGI 

12 

 

 

28,99€ 

That 

Dragon, 

Cancer 

Numi 

nous 

Games 

Numi 

nous 

Games 

Avventura 

indie,  

point-and-

click 

Cancro, 

morte 
2016 

Stati 

Uniti 

 

Circa 

1-1.5 

ore 

 

No 
PEGI 

3 

 

 

9,99 € 

 

The 

Grave 

yard 

 

Tale of 

Tales 

Tale of 

Tales 

Simula 

zione, 

indie 

Morte 2008 Belgio 10 min. No 

Non 

attribui

to 

 

 

3,99€ 

The 

Unfinishe

d Swan 

Giant 

Sparrow 

 

Anna 

purna 

Inter 

active,  

Sony 

Compu 

ter 

Entertain

ment 

 

Adventure 

Game 
Aldilà 2020 

Stati 

Uniti 

Circa 2 

ore 
Sì 

PEGI 

7 

 

 

 

 

 

13,99 € 

 

To the 

Moon 

 

Freebird 

Games 

Freebird 

Games 

Avventura, 

indie 

Morte, 

ricordi 
2011 Canada 4.5 ore  Sì 

PEGI 

12 

 

9,75 € 

What 

Comes 

After 

 

Pikselnes

ia, 

Rolling 

Glory 

Jam 

 

Rolling 

Glory 

Jam 

Avventura 

a 

scorrimen-

to laterale 

Vita, 

morte, 

aldilà 

2020 
Indonesi

a 
2-3 ore No 

Non 

attribui

to 

 

 

 

3,99 € 

 

What 

Remains 

of Edith 

Finch 

 

Giant 

Sparrow 

 

Anna 

purna 

Inter 

active 

 

Avventura, 

walking 

simulator 

Death 

Anxiety 
2017 

Stati 

Uniti 

Circa 2 

ore 

Audio 

no 

Sub sì 

PEGI 

16 

 

 

18,49 € 

 

When the 

Past Was 

Around 

 

Mojiken 

Studio 

Toge 

Producti

ons 

Avventura 

indie 

point-and-

click 

Lutto, 

perdita 
2020 

Indonesi

a 

Circa 2 

ore 
Sì 

PEGI 

3 

 

 

7,79 € 
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Appendice B 

Traccia Focus Group 

PARTE INERENTE AL VIDEOGIOCO PRESO IN ANALISI 

 

1) Come vi siete sentiti durante il videogioco? 

 Qualcosa vi ha colpito particolarmente?  

 Che cosa vi ha lasciato (titolo videogioco preso in analisi)? 

2) Che cosa vi è piaciuto della vostra esperienza con (titolo videogioco)? 

3) Che cosa non vi è piaciuto della vostra esperienza con (titolo videogioco)? 

4) Il gioco vi ha in qualche modo portato a riflettere sul vostro rapporto con la morte?  

 Se sì, come? 

5) Avevate qualche conoscenza pregressa o vicinanza al tema trattato: 

 Le cure palliative in DARE 

 Il mondo dell’industria funebre in A Mortician’s Tale 

 La perdita in Last Day of June 

 La malattia e la perdita in That Dragon Cancer 

 La paura della morte in What Remains of Edith Finch 

6) A chi è rivolto il videogioco? Come identifichereste il pubblico target? 

7) Se aveste visto il gioco a cui avete giocato su Steam, lo avreste acquistato? Perché? 

8) PER GIOCATORI: Hai mai giocato a (titoli videogiochi presi in analisi)? Perché hai 

giocato a questi giochi?  

PARTE INERENTE AL VIDEOGIOCO COME MEZZO   

9) Se doveste scegliere un gioco a cui giocare, preferireste temi più fantastici o reali? 

10) A partire dalla vostra esperienza con (titolo videogioco) quali pensate possano essere i 

punti di forza e di debolezza dei videogiochi nel trattare tematiche come quelle della malattia 

e della morte? 

11) Come ritenete che le caratteristiche peculiari dei videogiochi, come l'interattività, 

l'identificazione resa dalle prospettive in prima persona, l'audio e le scelte di design, abbiano 

modellato la vostra esperienza di gioco? 

 Inoltre, pensate che tali caratteristiche possano agevolare un confronto con il tema della 

morte? 

12) Credi che ci sia il rischio che i videogiochi possano banalizzare o spettacolarizzare la morte? 

 Se sì, quali sono le strategie per evitare questo rischio? 
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13) Secondo voi, quali sono le caratteristiche ideali di un videogioco che desidera stimolare una 

riflessione e promuovere un dialogo sulla morte e sulla malattia? 

14) Secondo voi, videogiochi come quello a cui avete giocato, che trattano apertamente e 

potenzialmente in modo costruttivo il tema della morte, possono facilitare un dialogo sulla 

morte? 

 In che modo? 

15) Consiglierete il gioco a cui avete giocato a qualche vostro conoscente? Perché? 
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Appendice C 

Trama di That Dragon, Cancer 

Scena 1: Bread on the Water  

La scena d'apertura del videogioco vede il giocatore nei panni di un'anatra che nuota tra le acque 

di un lago, attirata da pezzi di pane lanciati verso di essa da Joel, seduto sulla riva. In un istante, 

la prospettiva cambia e ci si ritrova all'esterno a guardare la scena dalla sponda da cui il pane è 

stato lanciato. Qui, si osserva il bambino giocare con l'anatra, mentre le voci dei genitori e dei 

fratelli di Joel emergono in sottofondo impegnate in conversazioni riguardanti il suo ritardo 

nello sviluppo linguistico come conseguenza del suo cancro al cervello. 

Scena 2: Park at the Edge of the World 

Il padre accompagna i movimenti successivi pronunciando un monologo sottotitolato e lo si 

vede, prima dall’alto e poi di fronte, intento a guardare il figlio che gioca a dare il cibo alle 

anatre, mentre si domanda che cosa Joel ami realmente. Proseguendo lungo un sentiero, si 

sentono i genitori bisbigliare, domandandosi se sia già giunto il suo momento e riflettendo su 

quanto rapidamente sia trascorso il tempo. È quindi possibile raggiungere un parco giochi dove 

Joel gioca e ride. Il parco giochi è composto da diversi strutture, come un cavallino, uno scivolo 

e un'altalena, ognuno dei quali ha la sagoma di Joel, e con ciascuno è possibile giocare, 

accompagnati dalle voci dei genitori e dei fratelli. Sulla panchina squilla un telefono e, dopo 

averci interagito, si ascolta la voce di Amy che raccomanda al marito di somministrare al 

bambino una serie di medicine per tre giorni consecutivi. I medici avevano suggerito questa 

terapia perché credevano che a causa del reflusso acido, dovuto alla chemioterapia, Joel avrebbe 

potuto iniziare a vomitare. Una volta superato il parco, si incontra, lungo la riva di una spiaggia, 

Joel disteso su una barella, con accanto un monitor da cui è udibile il battito del suo cuore. Al 

di là, verso il mare, si scorge in lontananza una massa oscura e confusa di colore scuro che 

rappresenta le cellule tumorali. A completare la scena, una musica malinconica e al contempo 

drammatica, scandita da alcuni tamburi, un violoncello e il monitor di Joel. La prospettiva 

cambia nuovamente, passando a una visione aerea che gradualmente porta il giocatore sopra un 

oceano coperto da alcune nuvole bianche. Si è accompagnati dalla voce di Ryan che dice: “Fear 

is cancer’s preservative. Cancer’s embalming oil.  And you, oh Accuser, are fear’s oil salesman. 

You’re a snake. A serpent. A dragon with snuffed out coal on his breath. Molty; talons broken 
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from the struggles to free yourself of your own skin”158. A questo punto compare il titolo, THAT 

DRAGON, CANCER, sullo sfondo la montagna su cui è situato l’ospedale. 

Scena 3: On Hospital Time 

Il giocatore si trova in una stanza d'ospedale nei panni del padre, che tiene in braccio il figlio in 

un'unità di terapia intensiva ospedaliera mentre il piccolo sta ricevendo una sessione di 

chemioterapia, il cui liquido è giallo fosforescente. Dopo una telefonata da parte di Amy, il 

monitor a fianco comincia a lampeggiare in rosso, segnalando un errore. Con il cursore, è 

possibile cambiare il punto di vista: improvvisamente si fa notte e vediamo Ryan addormentato 

sul divano mentre tiene Joel tra le braccia. Mentre lo accarezza, la stanza comincia a riempirsi 

di guanti in lattice rigonfi, che prima fluttuano nell'aria e poi si posano su Joel. Successivamente 

ci troviamo nello spazio, dove Joel, attaccato con dei fili a dei bizzarri palloncini, cerca di volare 

per raggiungere la Luna, ma per farlo deve evitare le masse tumorali appuntite in grado di far 

scoppiare i palloncini. Joel non riesce a raggiungere la Luna, poiché i guanti scoppiano prima 

di poterlo fare e Ryan si sveglia invocando il nome di Joel come se fosse tutto un brutto sogno. 

Si avvicina alla culla dove il bimbo si trova in piedi e piange, ma non c'è nessuno, eccetto i 

guanti che fluttuano ancora nell'aria. All'improvviso, si apre la porta ed esce il padre che, 

rivolgendosi al giocatore, gli chiede se può guardare Joel mentre lui si fa una doccia. Tuttavia, 

al termine del dialogo, Joel non si trova più nella culla, ma sul divano, intento ad abbracciare 

un cane, poi il giocatore sente il suo battito cardiaco con uno stetoscopio. Al posto del suo 

battito cardiaco, si sentono nel sottofondo le voci dei genitori. 

Scena 4: End of Treatment Party 

Uscendo dalla stanza, Ryan si ritrova in un corridoio adornato da diverse illustrazioni di alcuni 

bambini e fotografie raffiguranti alcune persone, infanti, cani e Joel. Alla fine del corridoio, il 

telefono inizia a squillare; è la moglie che chiama. Racconta al marito di aver assistito a una 

piccola festa in onore di un bambino che aveva completato il trattamento, un "off-therapy day". 

Esprime poi i suoi timori riguardo al fatto che un giorno simile per Joel potrebbe non arrivare 

mai. Al termine della chiamata, l'intero ospedale si riempie di palloncini e decorazioni festive 

e il bambino si trova all'interno di un carretto. Successivamente, il punto di vista si sposta sulla 

madre, che ha il figlio sulle spalle mentre fanno una gara con il carretto, e la pista è il corridoio 

dell'ospedale. Muovendosi è possibile raccogliere dei frutti. Alla fine della gara, si presenta una 

                                                             
158 Trad: “La paura è il fluido conservante del cancro. Il suo unguento di imbalsamazione. E tu, o accusatore, sei 

il rappresentante di questo unguento della paura. Sei un rettile. Una serpe. Un drago con tizzoni fumanti nel soffio. 

Cerchi di fare la muta, gli artigli rotti nello sforzo di liberarti dalla tua stessa pelle.” 
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schermata mostra il significato dei singoli frutti: corrispondono ad alcuni agenti chemioterapici. 

Subito dopo, il giocatore si ritrova in una città devastata e i colori, dapprima accesi, diventano 

violacei. La città è circondata solo da ospedali, e si avvicina il rumore di un aereo, mentre una 

massa uniforme nera si muove lungo le pareti.  Infilando la porta, si torna nel corridoio e, 

seguendo la risata del bambino, lo si ritrova seduto nel carretto, mentre gli addobbi festivi sono 

ancora disposti nella stanza. 

Scena 5: The Temple of Man 

Il giocatore si trova di fronte a una scalinata illuminata di arancione, al cui fondo non è possibile 

vedere cosa ci sia a causa del buio. Accendendo la luce, si delineano altre scale che convergono 

al centro della stanza, dove si erge una macchina radiografica sulla quale è disteso il bambino.  

Accanto a lui campeggia la radiografia del suo cervello. Il piccolo parla al giocatore, dicendogli 

che è felice di vederlo e che è suo amico. A questo punto, gli dice che sta per fargli vedere il 

suo gioco preferito e prende una palla viola che diventa un palloncino che vola in tondo mentre 

si sgonfia. Una volta afflosciato, si ritrasforma in una palla gialla che rimane sospesa. Joel invita 

il giocatore a toccarla per far apparire un leone. Tuttavia, il bambino sottolinea che il leone non 

è spaventoso, solo rumoroso. La palla si apre da essa emerge il leone, portando il bambino in 

volo attraverso uno spazio simile a un universo, con costellazioni a forma di animali con cui 

Joel gioca cavalcandoli, accompagnati da una canzone allegra e dalle risate del protagonista. 

Nel fondo si sente la madre che canta una canzoncina che comincia con: I see the stars159… 

Scena 6: Waking  Up  

Il bambino si risveglia mentre la madre lo culla cantando una dolce melodia. La stanza è piena 

di biglietti che è possibile aprire; al loro interno ci sono nomi di altre persone affette da cancro 

con le loro date di nascita e di morte. Tra questi ci sono anche messaggi, tra cui: “To everyone 

who’s ever died of cancer, especially my father and grandmother. Rest in pace Hank, Marsha, 

and all the rest of you beatiful, beatiful people. I hope that whatever’s become of you, you are 

presently better off than you were at the end of your life. We miss you”160. Successivamente, la 

madre parla con il bambino, augurandogli di non ricordare quei giorni difficili: “cancer will be 

such a small part of all you could grow to be. You will tire of hearing about it. You won’t want 

to see the cards and notes I saved. I’ll hold the memories of this hard day. You, just leave it 

                                                             
159 Trad: “Vedo le stelle…” 
160 Trad: “A tutti coloro che sono morti a causa del cancro, in particolare a mio padre e mia nonna. Riposate in 

pace Hank, Marsha e tutti gli altri splendidi, splendidi individui. Spero che qualunque cosa ne sia stato di voi, 

meglio di come stavate alla fine della vostra vita. Ci mancate”. 
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behind”161. Promette che da adulto lo riporterà in quel luogo per mostrargli come un grande 

miracolo abbia sconfitto il cancro.  

Uscendo dalla stanza, si notano diversi biglietti appesi e sparsi dappertutto, nel corridoio e nelle 

sale dove si svolgono le chemioterapie. Simili a quello precedente, contengono messaggi 

lasciati dai cari di coloro che hanno perso la vita a causa del cancro. Ad un certo punto si 

incontra una porta con la luce accesa. Risuonano in lontananza le voci di Amy e Ryan. 

Scena 7: I’m Sorry Guys, It’s not Good 

La scena si sposta nella stanza che era precedentemente illuminata, e al suo interno si trovano i 

genitori e Joel, intento a giocare See 'n Say (il gioco della fattoria parlante). Ad un tratto, gli 

animali vengono sostituiti dai volti dei genitori di Joel e dei medici e il giocatore può ascoltare 

i pensieri corrispondenti a ciascun personaggio. Mentre Joel gioca, i dottori comunicano ai 

genitori che il cancro è diventato inoperabile e che al bambino rimangono solo pochi mesi di 

vita. Attraverso il gioco di Joel, See 'n Say, il giocatore si trova a passare da una prospettiva a 

un’altra, seguendo i vari dialoghi interni. Il medico fornisce una stima di quanto tempo rimane 

a Joel, l’infermiera riflette sulla competenza dell'équipe nelle cure terminali, mentre Ryan e 

Amy affrontano il duro compito di elaborare questa nuova informazione. A questo punto, i 

colori si fanno più cupi e l'ufficio del medico comincia ad allagarsi a causa dall'acqua che si 

infiltra dal soffitto a causa di un intenso acquazzone. L'acqua arriva alla testa dei genitori e dei 

medici, mentre Joel si trova in una piccola barchetta con un salvagente addosso. Si sentono le 

urla degli adulti intenti a discutere e i tuoni del temporale mentre Joel naviga con il giocatore 

ai remi. Con il rumore delle barche in sottofondo, lo schermo si fa nero, illuminato 

occasionalmente dal faro. 

Scena 8: Adrift  

La scena si apre sull'oceano, al cui centro si trova un isolotto che ospita un faro. Immergendosi, 

si scorgono le masse scure affollare il mare, mentre una volta riemersi troviamo due piccole 

isole, ciascuna contenente una stanza specifica: la camera di Joel e quella dei genitori. Su una 

zattera vediamo la madre che abbraccia forte il figlio e a fianco notiamo una lettera scritta e 

letta da Amy: “I have so many things stirring around in my spirit that I have to write to settle 

myself and find God’s wisdom in the midst of chaos. I am scared I won’t be strong enough to 

face the things we might have to face in the coming weeks and months, but then I remember 

                                                             
161 Trad: “Il cancro rimarrà una piccola parte di ciò che pian piano diventerai. Ti stancherai di sentirne parlare. 

Non vorrai vedere i biglietti e le annotazioni che ho tenuto da parte. Conserverò io il ricordo di questo giorno 

difficile. Tu lasciatelo alle spalle.”  
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how much grace God gave us to walk out everything we have already faced. I have never felt 

completely overwhelmed and I have never felt alone. So no matter what comes next, and I truly 

can not even begin to guess how this will go, I know we will be carried. I want to shout out, 

“Look what God is about to do, watch how He delivers Joel!” and at the same time I want to 

roll up in a silent ball and wait it out with fear and trembling so aware all of my doubt, but yet 

convinced that my doubt is insignificant compared to God’s faithfulness.- Amy”162. Nuotando, 

è possibile raggiungere le isolette contenenti le camere, dove si ascoltano i dialoghi tra i genitori 

e i propri figli. Tornando nel mare, si scorge una bottiglia e aprendola si trova un'altra lettera: 

“I remember the day I was diagnosed. I remember the hallucinations from the high fever, a five-

year-old’s nightmares. I remember my mother silently weeping in the doctor’s office. I 

remember friends and family gathered around my hospital bed in prayer. I remember the two-

hour ambulance ride to St. Jude where they could better care for me. I remember the two and a 

half years of weekly chemo treatments, the numerous lumbar punctures and bone marrow 

aspirates. I remember Doctors Bell, Dahl and Kalwinski, nurses Jean, Judy and Dale, Ms. Chris 

in social work, Darlene in travel, all part of the team that cared for me. I am a walking memorial 

to their successes. I remember the other patients I’d see each time I went to the hospital for 

chemo. I remember when some stopped coming. I knew what that meant. I remember the years 

of summer camp for children with cancer, children like me. I remember their laughter, and the 

midnight talks of fears and joys; normal kid stuff, some less so. I remember when some stopped 

coming. I knew what that meant. But I remember them. I am, and other survivors are, memorials 

to those who lost their fights. – Julianne.”163. Il giocatore si trova quindi immerso nel mare nei 

                                                             
162 Trad: “Ho così tante cose che si agitano nel mio spirito che devo scrivere per calmarmi e trovare la saggezza di 

Dio in mezzo al caos. Ho paura di non essere abbastanza forte per affrontare le sfide che potremmo dover affrontare 

nelle prossime settimane e mesi, ma poi ricordo quanto grazia divina Dio ci ha donato per affrontare tutto ciò che 

abbiamo già vissuto. Non mi sono mai sentita completamente sopraffatta e non mi sono mai sentita sola. Quindi, 

qualunque cosa accada in futuro, e sinceramente non riesco nemmeno a immaginare come andrà, so che verremo 

sostenuti.  Voglio gridare, 'Guardate cosa sta per fare Dio, guardate come Egli salverà Joel!' e allo stesso tempo 

vorrei accartocciarmi fino a diventare un involto silenzioso e aspettare con paura e tremando, consapevole di tutti 

i miei dubbi, ma pur sempre convinta che la mia incertezza è insignificante paragonata alla fedeltà di Dio." - Amy 
163 Trad: “Ricordo il giorno in cui mi fu diagnosticata la malattia. Ricordo le allucinazioni causate dalla febbre 

alta, gli incubi di un bambino di cinque anni. Ricordo mia madre piangere in silenzio nello studio del medico. 

Ricordo amici e parenti radunati intorno al mio letto d'ospedale in preghiera. Ricordo il viaggio in ambulanza di 

due ore verso St. Jude, dove potevano meglio prendersi cura di me. Ricordo i due anni e mezzo di chemioterapia 

settimanale, le numerose punture lombari e aspirazioni del midollo osseo. Ricordo i dottori Bell, Dahl e Kalwinski, 

le infermiere Jean, Judy e Dale, la signora Chris del servizio sociale, Darlene degli spostamenti, tutti parte del team 

che si è preso cura di me. Sono la testimonianza vivente dei loro successi. Ricordo gli altri pazienti che vedevo 

ogni volta che andavo in ospedale per la chemioterapia. Ricordo quando alcuni smisero di venire. Sapevo cosa 

significava. Ricordo gli anni di campo estivo per bambini con il cancro, bambini come me. Ricordo le loro risate 

e le conversazioni notturne sulle nostre gioie e paure; alcune cose da bambini normali, altre meno. Ricordo quando 

alcuni smisero di venire. Sapevo cosa significava. Ma li ricordo. Io e gli altri sopravvissuti siamo il memoriale per 

coloro che hanno perso la loro battaglia." – Julianne 
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panni di Ryan, con di fronte un arcade, circondato dalle masse scure e appuntite, mentre affiora 

un suo pensiero in cui afferma che le aspettative della moglie lo fanno impazzire, in quanto lei 

spera che il figlio possa guarire miracolosamente e che invidia un po' la sua speranza. 

Scena 9: Joel the  Baby Knight 

Il giocatore si trova davanti all'arcade, sullo schermo si legge il dialogo con i figli più grandi, i 

quali sono interessati a sentire ancora una volta la storia. A questo punto, compare la schermata 

di un gioco: That Dragon, Cancer. Il mini-gioco inizia con la narrazione di un piccolo eroe di 

nome Joel, chiamato a sconfiggere un grande mostro, un drago che metaforicamente 

rappresenta il tumore. Il giocatore si trova nei panni di Joel e deve superare vari livelli per 

affrontare il drago e cercare di sconfiggerlo. Tuttavia, la storia non si conclude con una vittoria 

chiara: il drago è ancora vivo e Joel ha ancora una vita a disposizione. In sottofondo, si sente il 

fratello che domanda ai genitori come un bambino possa uccidere un drago, la madre lo 

rassicura dicendogli che Dio lo aiuta. Nonostante ciò, il giocatore non può completare il mini-

gioco.  

 

Scena 10: Drowning 

Il giocatore si trova ad osservare il padre davanti all’arcade, per poi riemergere dall’acqua 

tossendo. Amy gli si avvicina e lo invita preoccupata a salire sulla scialuppa insieme a lei e al 

figlio, ma lui non vuole, affermando che stanno annegando e domandandole come faccia a 

starsene là seduta. La moglie in risposta afferma che la disperazione non può aiutare e lui replica 

che neanche la speranza può farlo. La moglie lo invita a risalire ripetendo che sta annegando, 

ma lui le urla di lasciargli provare ciò che sente e decide di lasciarsi annegare. A questo punto 

compare su uno schermo una lettera di Amy letta con la sua voce: “I’m sure my expectation 

looks like denial but seeing Joel dying does not make me any less certain that he will be healed. 

In some ways I feel more certain, not because the same doubts don’t come to me, but because 

I know they will not be entertained much longer, because this chapter is almost finished and we 

will have an ending, one way or the other. So the doubts and fears, that make me re-affirm that 

“even if I’m wrong” this is where I stand become less and less powerful”.164 A fianco un’altra 

bottiglia contenente un altro messaggio di Amy: “People’s conciliatory words of comfort, 

                                                             
164 Trad: “So che le mie aspettative possono sembrare una negazione della realtà, ma vedere Joel morire non mi 

rende meno sicura che guarirà. In un certo senso, mi sento persino più certa, non perché gli stessi dubbi non mi 

assalgano, ma perché so che non a breve non avranno più motivo di essere, perché questo capitolo volge al termine 

e avremo una conclusione, in un modo o nell'altro. Quindi, i dubbi e le paure che mi portano a riaffermare che 

“anche se mi sbaglio” è così che la penso diventano sempre meno potenti”. 
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meant to reassure us and help us accept Joel’s death, don’t sit well with me. They aren’t 

offensive because I know the heart behind them is good, but they are weak words, because it is 

so obvious to me that death is the given, I don’t have to work to be ready for it, or accept it. It 

is coming whether I would accept it or not it has been coming slowly for so long. I don’t have 

to work to understand that Joel is dying. It is obvious. Heaven is amazing, and so I’m not 

worried about death, it will come regardless of where I stand and wait, but now death is circling 

close enough for  redemption to finally feel closer”.165 Accanto c’è un’ulteriore bottiglia 

contenente un suo messaggio: “This is the part of the story where a daring rescue can thwart 

death’s intentions just in time, perhaps when it looks like it is already too late. I want to watch 

for that, I don’t need to focus my eyes on death, studying it and its slow progression, its course 

is clear already, but there is a glory that is coming and its journey to us is wild and quick and 

frightening, and I want to be watching for that glory, I want to stand trembling in awe before 

God and His power, not sure that this thing we’ve asked for is something we can quite manage, 

but trying anyway. Death is the given, but the life that is possible now for Joel, the miracle that 

could come, now that death is so close, is something worth pursuing, worth risking everything 

to see with my own eyes”166. All’improvviso, il giocatore si trova nelle profondità del mare e 

vede Ryan con le mani tra i capelli, incapace di risalire.  

 

Scena 11: Dehydration  

Il giocatore si risveglia nei panni di Ryan nella stanza dell'ospedale del figlio, che riflette sui 

colori delle pareti: verde come la vita, viola per nascondere le macchie e blu come il fondale 

oceanico, come le lacrime. Joel comincia a piangere e urla a causa della perdita di liquidi 

causata dalla chemioterapia. Il padre è impotente e non sa come aiutarlo. In sottofondo, oltre al 

pianto, si sente il pensiero di Ryan confessa di odiare di trovarsi lì, odiare che Joel sia malato. 

                                                             
165 Trad: “Le concilianti parole di conforto delle persone, dette per rassicurarci e aiutarci ad accettare la morte di 

Joel, non mi stanno bene. Non sono offensive perché so che sono pronunciate con buone intenzioni, ma sono parole 

insulse, perché per me è così ovvio che la morte è un fatto inevitabile, che non devo lavorarci su per essere pronta 

o per accettarla.  Arriverà, che io lo accetti o meno, si sta avvicinando lentamente da molto tempo. Non devo 

sforzarmi per capire che Joel sta morendo. È ovvio. Il paradiso è meraviglioso, quindi non mi preoccupo della 

morte, arriverà indipendentemente da dove mi trovi ad aspettarla, ma ora la morte sta volando in cerchi abbastanza 

vicino perché la redenzione finalmente sembri prossima.” 
166 Trad: "Questa è la parte della storia in cui un audace salvataggio può contrastare le intenzioni della morte 

appena in tempo, forse quando sembra che sia già troppo tardi. Voglio concentrarmi su questo, non devo fissare i 

miei occhi sulla morte, studiando lei e la sua lenta avanzata; il suo percorso è già chiaro, ma c'è una gloria che sta 

arrivando e il suo viaggio verso di noi è feroce, rapido e spaventoso, e voglio concentrarmi su quella gloria, voglio 

tremare, in estasi di fronte a Dio e alla Sua potenza, incerta che la cosa che abbiamo chiesto sia qualcosa che 

possiamo gestire, ma ci proveremo comunque. La morte è il dato certo, ma la vita che ora è possibile per Joel, il 

miracolo che potrebbe accadere, ora che la morte è così vicina, è qualcosa che vale la pena inseguire, per cui vale 

la pena rischiare tutto pur di vederlo con i miei occhi". 
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La prospettiva cambia, e il giocatore si trova a vedere il padre al di fuori dell'ospedale attraverso 

la finestra. L'ospedale ha la forma di una grande roccia nera e nel frattempo diluvia. Tornato 

nella stanza, il giocatore si trova davanti allo stesso arcade trovato in fondo al mare, con la 

scritta: “press to start”167, ma cliccando su di esso, il gioco sembra non funzionare. Nei panni 

del padre, il giocatore deve cercare di calmare Joel, rassicurandolo, offrendogli da mangiare e 

da bere, invano. Nel tentativo di trovare una soluzione, Ryan inizia a pregare per ottenere un 

momento di pace: “I shake. I weep. I pray. I plead. I need… Peace. I’m empty. You are…”168 

e il bambino si addormenta.  

 

Scena 12: Peace, Be Still  

La scena si apre con il padre che nuota, in lontananza è visibile il faro incontrato 

precedentemente. Nel frattempo, Ryan racconta una storia della Bibbia in cui Gesù e i suoi 

discepoli erano su una barca durante una tempesta. Tutti credevano di stare per affondare, ma 

Gesù dormiva. I discepoli cercarono di svegliarlo, chiedendogli se non gli importasse che 

stessero per annegare. Gesù si svegliò e disse "Silenzio" e la tempesta si calmò. Poi chiese loro 

perché fossero così spaventati se avevano fede, dimostrandosi frustrato dalla loro reazione. 

L’obiettivo si sposta su una passerella in mezzo al mare, con Joel che indossa un salvagente. 

Mentre si superano il bambino e la passerella, si giunge al faro, accanto al quale si trova 

un’automobile. Avvicinandosi, si sente la famiglia cantare e parlare, felice di andare in 

California. Dopo aver esplorato la zona, il padre suona la chitarra, mentre i figli cantano. In 

sottofondo, il padre riflette sul fatto imminente che Joel morirà. La prospettiva cambia e si vede 

il faro dall'alto farsi sempre più distante, fino al centro dell’intero universo. Improvvisamente, 

il giocatore cade nell'acqua e può salire sul molo, sedendosi su una panchina. La prospettiva 

cambia nuovamente, si passa dal punto di vista interno di Ryan a quello di spettatori esterni. Si 

osservano i due coniugi seduti sulla panchina, Amy si scusa con Ryan e gli dice che avrebbe 

dovuto immaginare che alla fine si sarebbero trovati nello stesso porto. Riconosce che hanno 

affrontato e sperato per la guarigione di Joel in modi diversi. 

Scena 13: The Temple of God 

Il giocatore si trova all'interno di una cattedrale, con grandi alberi neri in movimento ai lati. 

Joel è sul letto d'ospedale con un tablet in mano, mentre ascolta una canzoncina. Accanto a lui 

ci sono una spada di legno e uno scudo con una croce. Salendo le scale della cattedrale si 

                                                             
167 Trad: “premi per iniziare” 
168 Trad: “Tremo. Piango.  Imploro. Supplico. Ho bisogno di… pace. Sono vuoto. Tu sei…” 
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raggiunge il suo interno, al cui centro c'è una pianola che può essere suonata. Premendo i tasti, 

si sentono i genitori piangere, pregare e bisbigliare. Gradualmente, tutte le candele presenti si 

spengono, ma è possibile riaccenderle. Ogni candela accesa diventa una sagoma luminosa 

seduta sulle panche della chiesa. L'ambiente si oscura sempre di più, mentre un coro di chiesa 

sovrasta le voci. Il giocatore deve continuare a tenere accese le candele e suonare, invocando 

preghiere. Infine, si allontana dalla pianola e assiste a una preghiera che annuncia che l'anima 

di Joel è stata richiamata da Dio. Tutto diventa buio e rimane solo una candela accesa, finché 

anche questa si spegne. Si sente la voce del bambino: “He was not in the wind. He was not in 

the earthquake. He was not in the fire. He was here in a gentle whisper”169.  Il punto di vista del 

giocatore si allarga e si solleva, rivelando un'aquila luminosa sul pavimento della cattedrale. 

Scena 14: Picnic at the Edge of the  World  

Il giocatore si ritrova nella scialuppa con il bambino sulla prua che naviga verso un'isola 

illuminata. Nella barca c'è una lettera da Ryan per Amy riguardo la morte di Joel. Si sente la 

voce del padre dire che, senza le risate di Joel, l'aria è vuota, ma il cuore è ancora pieno. Saluta 

il bambino, grato di averlo amato. La barca approda su una piccola isola, il bambino sbarca. La 

prospettiva cambia e Joel non c'è più. Il giocatore esplora l'isola e ad aspettarlo trova Joel seduto 

a un picnic con un piccolo carlino. Sorprendentemente, il bambino riesce a parlare bene (cosa 

che non era possibile nel gioco, a causa del cancro che aveva comportato difficoltà 

nell'articolare le parole). Joel afferma di ricordarsi di essere stato felice e grato di avere il 

giocatore al suo fianco. È circondato da bolle di sapone soffiate dal gameplayer e da pancake, 

il suo cibo preferito. Al termine del videogioco compare una scritta: “Thank you for playing for 

Joel Evan Green”170. Segue una foto di Joel con le date di nascita e di morte, seguite dai titoli 

di coda con le foto di Joel e della sua famiglia.  

                                                             
169 Trad: “Non era nel vento. Non era nel terremoto. Non era nel fuoco. Era qui in un sussurro gentile.” 
170 Trad: “Grazie per aver giocato per Joel Evan Green”  
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Trama di A Mortician’s Tale 

14 settembre, 10: 15 a.m.  

Il gioco inizia con Charlie, la protagonista, appena assunta presso l'azienda di famiglia chiamata 

Rose and Daughters Funeral Home, specializzata in servizi funebri. Il gioco è suddiviso in 

quattro aree principali: embalming station, cremulator station, cremation station e area 

computer171.   

Quando il giocatore accede alla postazione del computer all'interno del gioco, vengono 

visualizzate alcune e-mail che rappresentano un elemento cruciale per la comprensione della 

trama. Tra queste e-mail, se ne scopre una prima, inviata da Matthew Jeffrey, un collega di 

Charlie che la aiuta nei compiti più impegnativi, come il trasporto dei corpi. Successivamente, 

appare un'e-mail da parte di Jen Love, una cara amica, che, oltre a congratularsi per 

l'assunzione, rivelerà di aver iscritto Charlie a una newsletter chiamata Funerals Monthly, una 

pubblicazione dedicata agli argomenti legati alla morte. L’ultima mail è da parte di Amy Rose, 

la proprietaria dell'azienda, e contiene le istruzioni per il gioco e i compiti da completare ogni 

giorno.  

La prima e-mail della rubrica è dedicata alle risposte alle domande più comuni, in particolare 

su come comportarsi durante i funerali. Le regole elencate includono: 

- Non stare al telefono; 

- Non essere rumorosi e fastidiosi, al contrario bisogna restare calmi e dare alle persone i 

propri spazi; 

- Non essere ubriachi; 

- Ricordare momenti felici, fanno parte del processo di guarigione; 

- Fare le condoglianze; 

- Vestirsi in maniera appropriata; 

- Fare un regalo, come ad esempio regalare fiori o una card, oppure segnarsi nel libro 

delle firme per raccogliere le condoglianze dei partecipanti, è particolarmente 

consigliato.   

Dopo aver consultato le mail, è necessario occuparsi del primo corpo, quello di Mrs. García, 

un'anziana donna deceduta a causa di un attacco di cuore. La famiglia ha richiesto un funerale 

a bara chiusa, quindi non è necessario eseguire l'imbalsamazione172 o preparare il corpo in modo 

                                                             
171 Trad: la stazione di imbalsamazione, la stazione del cremulator, la postazione di cremazione e l’area computer. 
172 Nel gioco embalming, si fa riferimento al processo di conservazione di un corpo deceduto attraverso l’uso di 

sostanze chimiche.  
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particolare. Tuttavia, il giocatore deve procedere con la pulizia del corpo. Si dirige quindi verso 

la stanza dedicata alla preparazione dei cadaveri e utilizza una spugna per pulire Mrs. García. 

Dopo aver preparato il corpo, ci si dirige nella stanza accanto, dove si tiene il funerale. La bara 

è illuminata di giallo, i parenti e gli amici sono riuniti nella stanza, ed è possibile interagire con 

loro e leggere i loro dialoghi.   

Un uomo e una donna seduti sul divano parlano dell'imbalsamazione. L'uomo afferma che la 

famiglia ha specificamente richiesto di non procedere all’imbalsamazione, processo che 

riteneva erroneamente obbligatorio a livello legale. La donna risponde dicendo che 

l'imbalsamazione la impressiona perché è risaputo che le sostanze chimiche vengono rilasciate 

nel terreno e possono essere dannose. L'uomo aggiunge che non solo vengono assorbite nel 

terreno, ma che la formaldeide rimanente viene rilasciata nelle fognature. L'inquadratura si 

sposta per concentrarsi su un gruppetto composto da una donna e due bambini, uno dei quali 

chiede di tornare a casa perché affamato, mentre la donna si lamenta delle calzamaglie che le 

danno prurito, affermando, però, che i funerali a casa sono sempre così freddi. In risposta, il 

ragazzino dice di aver dimenticato di mettere il maglione e rievoca il fatto che Mrs. García era 

solita farli a maglia. Accanto alla bara c’è un uomo solo che osserva che in genere la gente non 

fa così tante small talk, o almeno così pensava. Dirigendosi verso il libro delle firme, un uomo 

e una donna affermano che Mrs. García avrebbe odiato i dipinti appesi alla parete, poiché era 

una donna molto particolare.  

Infine, non trovando altri invitati, è possibile cliccare sulla bara per rendere omaggio al defunto 

e a seguire si può tornare nel proprio ufficio. 

11 ottobre, 10:09 a.m.  

Sfogliando le nuove mail, si trova quella della figlia di García che afferma che il servizio 

offerto, in particolare il permesso di portare cibo da casa, ha reso il funerale molto speciale, 

dall’intimità quasi familiare. In un'altra e-mail è presente il racconto di Matthew Jeffrey 

riguardo al suo primo funerale: un amico deceduto in un incidente automobilistico durante la 

processione funebre, durante la quale una delle vetture è finita contro un'altra. Una mail da 

Jennifer Love, invece, racconta che al museo è arrivato un campione di “Tight Lacer’s Liver” 

di una donna nel 1907, descrivendo nei particolari il “tight-lacing”, pratica dell’epoca di 

allacciare il corpetto in maniera molto stretta, e le conseguenze che aveva sulla salute delle 

donne. In un'altra e-mail proveniente da Funerals Monthly si forniscono indicazioni su come 

vestirsi adeguatamente per i funerali, sottolineando l'importanza dell'educazione e della 

conoscenza del dress code. Nei funerali di tradizione romano-cattolica, solitamente si predilige 
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l'abbigliamento nero, in quanto durante l'Impero Romano le persone indossavano il nero come 

segno di lutto. Ma questa pratica non è condivisa da tutte le culture, motivo per cui è necessario 

sapere come vestirsi per evitare eventuali offese. Infatti, ad esempio, nell’induismo e nella 

cultura cinese è il bianco ad essere il colore da indossare ai funerali.   

Infine, nell’e-mail di Amy Rose si menziona il nuovo cliente, Mr. Duvall, un anziano deceduto 

per cause legate all'età. Egli desidera un funerale standard con imbalsamazione, per cui nel suo 

messaggio Rose raccomanda di far particolare attenzione a munirsi dell'attrezzatura e 

dell’abbigliamento adatto, poiché la formaldeide utilizzata per l'imbalsamazione è 

estremamente dannosa per la salute. Successivamente, al computer, si apre una pagina 

contenente i dettagli relativi all'azienda di Rose, in particolare i costi dei servizi offerti: 

- Sepoltura con bara aperta e ricevimento: $5.905 

- Sepoltura con bara chiusa e ricevimento: $4.275 

- Cremazione con cerimonia e ricevimento: $1.700 

- Sepoltura diretta senza cerimonia o ricevimento: $1.905 (tutto compreso) 

- Cremazione diretta senza cerimonia o ricevimento: $600 (tutto compreso) 

Dopo aver terminato le attività nell’aera computer si procede alla preparazione del corpo. 

Quando è richiesta l'imbalsamazione, ci sono dei passaggi che rimangono costanti per l'intero 

gioco e vengono elencati e spiegati dal gioco stesso: “Traditional burials typically require 

embalming, which preserves the body and prevents it from decomposing as quickly. Unless the 

family requests otherwise, all traditional burials will use embalming. Let’s start by cleaning the 

body… click on the sponge and drag it over the body to clean it. Click on the razor and drag it 

over the body to shave it. In order to break rigor mortis you’ll have to massage the body. Click 

and drag over the body to massage it. The eyeballs deflate once the body starts decomposing. 

Click and drag an eye cap into each eye socket to give it shape. To keep the eyes shut you’ll 

need to glue them. Click and drag the glue onto each eye to shut it. The mouth sags and hollows 

once the body starts decomposing. Click and drag a cotton ball into the mouth to give it shape. 

To keep the mouth from opening you’ll need to suture it shut. Click and drag the needle and 

thread over the jaw to close it. Click and drag the lotion over the body to moisturize it. This 

prevents the skin from drying out! Embalming involves removing blood and replacing it with 

preserving chemicals. Click and drag the scalpel over the neck to make an incision. You’re 

going to need a tube for draining the blood. Click on the tube and drag it into the neck incision. 

Click on the cannula and drag it onto the carotid artery. This is how you’ll get the preserving 

chemicals into the bloodstream. Now you’ll need to connect the embalming machine to the 
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cannula. Grab some additional tubing and drag it to the cannula. In order to evenly distribute 

the chemicals, you’ll have to massage them through the body. Click and drag over the body to 

massage it. Great! Now let’s sew up that incision. Click and drag the needle and thread over the 

incision to close it. Almost done! You’ll need to drain the organs of any remaining fluids. Click 

on the trocar then click and hold on the abdomen until all the liquid has been drained. And 

you’re done! Mike will take care of Mr. Duvall’s makeup, as well as dressing and putting him 

in his casket.”173   

Al termine della preparazione del corpo è possibile andare nella stanza del funerale. Questo 

funerale è a bara aperta, quindi, sempre in giallo, si trova al lato della stanza la bara aperta 

attraverso cui è visibile il viso del cadavere. Avvicinandosi ai personaggi è possibile sentire i 

loro dialoghi: alcuni parlano di come la morte possa arrivare all’improvviso, un momento parli 

e ridi e il momento dopo il tuo corpo smette di funzionare. Altri parlano di come sia strano 

vedere le persone vestite di bianco, raccontando di essere stati a diversi funerali così. Altri 

commemorano l’anziano raccontando di quando andava al parco con i nipoti. 

2 dicembre, 10:22 a.m.  

Con l'inizio del nuovo giorno, si aprono le e-mail, tra le quali compaiono i ringraziamenti della 

figlia del signor Duvall, che afferma che, nonostante non sia sempre stato facile andare 

d’accordo con lui, è felice che sia stato possibile salutarlo in maniera così accorata. L’e-mail di 

Jen Love, poi, avvisa Charlie di un sito di incontri, Death Meet, per persone che lavorano per 

la death industry.  In questo modo, potrebbe superare la pena di avere a che fare con persone 

che hanno paura di chiederle come sia andata la sua giornata. L’e-mail di Matthew Jeffrey ci 

                                                             
173 Trad: “Le sepolture tradizionali di solito richiedono l'imbalsamazione, che conserva il corpo e ne impedisce 

una decomposizione troppo rapida. A meno che la famiglia non richieda diversamente, tutte le sepolture 

tradizionali utilizzeranno l'imbalsamazione. Cominciamo pulendo il corpo... clicca sulla spugna e trascinala sul 

corpo per pulirlo. Clicca sul rasoio e trascinalo sul corpo per raderlo. Per spezzare il rigor mortis dovrai 

massaggiare il corpo. Clicca e trascina sulla superficie del corpo per massaggiarlo.  I bulbi oculari si sgonfiano 

una volta che il corpo inizia a decomporsi. Clicca e trascina un copriocchi in ciascuna cavità oculare per darle 

forma. Per mantenere gli occhi chiusi dovrai incollarli. Clicca e trascina la colla su entrambi gli occhi per tenerli 

chiusi.  Una volta che il corpo inizia a decomporsi, la bocca retrocede e si incava. Clicca e trascina un batuffolo di 

cotone nella bocca per darle forma. Per evitare che la bocca si apra, dovrai suturarla. Clicca e trascina ago e filo 

sulla mandibola per chiuderla. Clicca e trascina la crema sul corpo per idratarlo. Questo impedisce che la pelle si 

secchi! L'imbalsamazione comporta la rimozione del sangue e la sua sostituzione con sostanze conservanti. Clicca 

e trascina il bisturi sul collo per fare un'incisione. Avrai bisogno di un tubo per drenare il sangue. Clicca sul tubo 

e trascinalo nell'incisione del collo. Clicca sulla cannula e trascinala sull'arteria carotidea. È così che farai entrare 

le sostanze conservanti nel flusso sanguigno. Ora devi collegare la pompa imbalsamatrice alla cannula. Prendi un 

po' di tubo aggiuntivo e trascinalo verso la cannula. Per distribuire uniformemente le sostanze, dovrai massaggiare 

il corpo. Clicca e trascina sulla superficie del corpo per massaggiarlo. Fantastico! Ora suturiamo quella incisione. 

Clicca e trascina ago e filo sull'incisione per chiuderla. Quasi fatto! Dovrai drenare gli organi dai liquidi rimanenti. 

Clicca sulla trocar (strumento medico) e quindi clicca e tieni premuto sull'addome finché tutto il liquido non sarà 

stato drenato. Ed è tutto! Mike si occuperà del trucco del signor Duvall, nonché di vestirlo e metterlo nella sua 

bara”. 
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avverte che è preoccupato per l’azienda Rose and Daughters, in quanto non può competere con 

le aziende più grandi; in allegato troviamo una mail di Amy Rose, diretta a Matthew, nella quale 

afferma che non ci sono abbastanza soldi per pagargli lo stipendio in orario. Tra le mail, spicca 

quella di Funerals Monthly che questa volta affronta il tema del misgendering a cui le persone 

transgender possono essere sottoposte durante i loro funerali. Spesso si verificate situazioni in 

cui i desideri di alcune donne transgender sono stati ignorati dalle loro famiglie: tagli di capelli 

errati, nomi sbagliati e pronomi inappropriati utilizzati nei necrologi. Inoltre, si menziona il 

CDC’s Funeral Director’s Handbook on Death Registration and Fetal Death Reporting, il 

quale ha delle direttive un po’ ambigue. In particolare, è possibile indicare se il corpo è maschio 

o femmina in base all’osservazione. Se dopo diversi accertamenti, il corpo non può essere 

classificato secondo queste due categorie allora bisogna inserire: sconosciuto. Lasciando vuoto 

questo spazio, però, si incorre in diverse questioni e problematiche che possono essere 

influenzate da un’errata osservazione o da alcuni pregiudizi. A tal proposito si menziona che in 

California è stato adottato il Respect After Death Act, secondo il quale il certificato di morte 

deve rispettare l’identità di genere scelta dal defunto. La newsletter sottolinea, quindi, 

l'importanza di rispettare i loro sentimenti e desideri, poiché i funerali sono concepiti per 

onorare le persone, quindi è fondamentale onorare anche le loro volontà.  Per far questo, invita 

gli impiegati delle pompe funebri a predisporsi all’ascolto, soprattutto verso eventuali coniugi, 

anche se il loro matrimonio non è stato riconosciuto. Infine, la mail di Amy ci indica che il 

funerale di oggi è per una donna che è scomparsa a causa del cancro al seno e per cui è prevista 

una cremazione standard. Il gioco indica i passaggi: “Mrs. Hall's family brought clothing and 

jewelry for her to wear. It's important to remove these before the cremation process so as not to 

damage them. Let's start by removing Mrs. Hall's necklace. Click on the necklace and place it 

on the purple tray. We will place the necklace in the urn with Mrs. Hall's remains later. We 

need to be able to identify Mrs. Hall's remains after she's been cremated. Click on the round 

identification tag and place it in the coffin. Great! Mrs. Hall is all set to be cremated now…”174. 

A questo punto bisogna cliccare sul pulsante che fa sì che sì che il corpo venga trasportato 

all’interno del forno crematorio, una volta terminata la procedura comparirà un’urna gialla e 

cliccandoci sopra compaiono altri passaggi da eseguire: “This is the cremulator! Contrary to 

                                                             
174 Trad: “La famiglia della signora Hall ha portato abiti e gioielli da farle indossare. È importante rimuoverli prima 

del processo di cremazione per evitare di danneggiarli. Cominciamo rimuovendo la collana della signora Hall. 

Clicca sulla collana e posizionala sul vassoio viola. In seguito, metteremo la collana nell'urna insieme alle ceneri 

della signora Hall. Dobbiamo essere in grado di identificare le ceneri della signora Hall dopo che sarà stata cremata. 

Clicca sulla piastrina di riconoscimento tonda e posizionala nella bara. Perfetto! La signora Hall è pronta per essere 

cremata…” 
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popular belief, cremation doesn't turn bodies into 'ash' so much as bone fragments. Using the 

cremulator, we'll break these bone fragments down into ash-like remains. Let's start by placing 

the urn in the cremulator. Click on the urn and place it in the cremulator under the nozzle. Click 

and drag the bone fragments and drop them into the top of the cremulator. Now that all the 

bones have been processed, click on the urn and place it back on the counter. Make sure to put 

Mrs. Hall's necklace back into the urn. Click on the necklace and place it in the urn. Last step! 

Click on the urn and place it on top of the counter”175.   

A seguire si organizza il funerale e vi si partecipa, interagendo con i parenti e gli amici. Alcuni 

dicono che Mrs. Hall ha sempre cercato di tenere unita la famiglia e questo momento è bello e 

strano allo stesso tempo, altri esprimono gratitudine per il fatto che sia stata cremata in quanto 

non sanno se sarebbero riusciti a vedere il suo cadavere. Una donna racconta che lei avrebbe 

odiato questa musica, in quanto ha sempre voluto che il suo funerale non fosse triste, voleva 

che tutti sorridessero. Un altro dice che ha lottato fino alla fine e che era molto orgogliosa di se 

stessa.   

Si rende omaggio all’urna e si ritorna nel proprio ufficio.  

14 febbraio, 10:14 a.m.  

Nelle nuove e-mail, Rose annuncia una notizia preoccupante: l'impresa funeraria sta 

attraversando difficoltà finanziarie e a partire dall'inizio del prossimo mese sarà ceduta a un'altra 

compagnia, una grande corporate. Un’altra mail è da parte della sorella di Mrs. Hall, che ci 

ringrazia per il servizio e per aver accontentato tutte le richieste, la sorella ne sarebbe stata 

felice. Amy Rose ci inoltra una mail da parte di Ryan García, il nostro primo cliente, 

avvertendoci che in genere queste persone vanno messe in contatto con consulenti e 

professionisti in grado di aiutarle; normalmente lei opererebbe così, ma ci invita a cominciare 

a fare queste cose da soli. Nella mail, infatti, Ryan ci racconta che da quando la nonna è morta 

si sente vuoto e che non sa come fare, perché vorrebbe parlarne con qualcuno, ma con sua 

mamma non può, in quanto ha paura di spaventarla. Jen Love ci invita a provare a un nuovo 

gioco appena iniziato da lei, Tales from the Crypt Sweeper. Da Funerals Monthly arriva un'e-

mail dedicata alla protezione dell'ambiente attraverso i green burials (sepolture ecologiche). 

                                                             
175 Trad: “Questo è il cremulator! Contrariamente a quanto si pensa comunemente, la cremazione non trasforma i 

corpi in 'cenere', quanto in frammenti ossei. Utilizzando il cremulator, scomporremo questi frammenti ossei in 

resti simili a ceneri. Iniziamo posizionando l'urna nel cremulator. Clicca sull'urna e mettila nel cremulator sotto il 

beccuccio. Clicca e trascina i frammenti ossei e lasciali cadere nella parte superiore del cremulator. Ora che tutti i 

frammenti ossei sono stati trattati, clicca sull'urna e posizionala di nuovo sul bancone. Assicurati di rimettere la 

collana della signora Hall nell'urna. Clicca sulla collana e posizionala nell'urna. Ultimo passo! Clicca sull'urna e 

posizionala sul bancone." 
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Questo approccio sostenibile incentiva il ritorno alle sepolture naturali. I cimiteri naturali stanno 

guadagnando popolarità e promuovono alcune regole fondamentali, principalmente l'assenza di 

imbalsamazioni chimiche che possono danneggiare l'ambiente e l'obbligo di seppellire il corpo 

in un sudario o una bara biodegradabile. Questa pratica non è solo ecologicamente migliore ma 

anche più economica, con un costo medio di circa $1000. I green burials contribuiscono a 

preservare le risorse naturali, riducono le emissioni di carbonio e tutelano la salute di chi si 

occupa della preparazione dei corpi, evitando l'uso di formaldeide, comunemente presente nelle 

imbalsamazioni, associata a un aumento dei casi di leucemia tra i professionisti del settore. 

Inoltre, viene presentato un nuovo cliente, un anziano uomo che desidera la cremazione. Prima 

della cremazione, è necessario rimuovere il pacemaker. Il corpo viene quindi trasportato alla 

macchina crematoria, dove si procede con la rimozione del pacemaker e successivamente alla 

cremazione, secondo i procedimenti visti precedentemente.   

Preparata l’urna, ci si unisce alla cerimonia e si partecipa attivamente al dialogo con i presenti: 

la figlia dice di non essere mai riuscita a chiarire del tutto con il padre a causa della sua 

testardaggine, altri affermano che dopo il funerale sarebbe bello uscire a bere qualcosa. Una 

donna si domanda se gli è davvero mai piaciuta, la trattava bene ma non ha mai capito in fondo 

se lo facesse solo per educazione. Infine, un ragazzo ci racconta che gli ha sempre chiesto di 

smettere di fumare ma che lui non lo ha mai ascoltato.   

Si rende omaggio all’urna e si ritorna in ufficio.  

28 febbraio, 10:35 a.m.  

La figlia dell’anziano, del funerale precedente, invia una mail di ringraziamento e scuse per il 

proprio comportamento scorbutico, riconoscendo che non è stato facile per lei affrontare la 

situazione. L’e-mail di Jen Love ci comunica che vorrebbe un abito di funghi, o almeno lo 

chiama così ammettendo di non ricordarsi il suo nome vero. Questo tipo di indumento 

biodegradabile, anche chiamato “biomix”, permette, attraverso funghi e altri microrganismi, di 

favorire la decomposizione del corpo e la neutralizzazione delle tossine, i nutrimenti alle piante. 

Da Funerals Monthly arriva un'e-mail che affronta il delicato argomento delle frasi da evitare 

durante i funerali. Trovare le parole giuste in questi momenti è estremamente difficile, quindi 

è stata compilata una lista di cose da non dire, tra cui: 

- "Almeno ora non stanno più soffrendo". Anche se può essere vero, questa affermazione 

non offre conforto e non è appropriata, poiché potrebbe suggerire che la morte fosse la 

soluzione migliore. 
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- "Sono stati salvati?". Questa domanda può risultare irrispettosa perché non tutti 

condividono le stesse convinzioni religiose. 

- "Fammi sapere come posso aiutarti". È meglio essere specifici nell'offrire aiuto, come 

ad esempio: "Posso prendere i bambini per una serata in modo che tu possa rilassarti." 

In questo modo, le persone non si sentiranno obbligate a chiedere aiuto esplicitamente. 

- “So come ti senti". Anche se può essere vero, ogni esperienza di lutto è unica, quindi è 

meglio chiedere come si sentono anziché presumere di sapere. 

Se non si sa cosa dire, è sufficiente esprimere un semplice "Mi dispiace”. Inoltre, si presenta un 

nuovo cliente, un giovane uomo che si è tolto la vita. Aveva preparato un testamento in cui 

richiedeva la cremazione, ma la famiglia ora desidera una sepoltura tradizionale a bara aperta. 

Purtroppo, il ragazzo non ha designato né per iscritto né verbalmente chi debba far prevalere il 

suo desiderio, quindi legalmente la famiglia ha il diritto di decidere il destino del suo corpo. Il 

giocatore deve scegliere se accettare o meno l'incarico. Se si accetta, allora si preparerà il corpo 

del ragazzo, mentre; in caso di rifiuto, si passa a un nuovo cliente: Mrs. Rossi, la quale ha 

richiesto un funerale a bara aperta. In entrambi i casi, i procedimenti sono gli stessi di quelli 

illustrati precedentemente e in entrambi i casi, a seguire, si partecipa al funerale.  

3 marzo, 10:45 a.m.  

Arriva una mail da Hillside Heritage, l'azienda che ha acquisito Rose and Daughters, che 

comunica l'arrivo imminente di una notifica riguardante alcuni cambiamenti da apportare. A 

seguire, leggiamo l’e-mail di Matthew che esprime il suo disagio riguardo all'approccio freddo 

della corporation, sottolineando possibili disaccordi con il loro modo di operare. Jen Love 

invita Charlie a partecipare al Death Cafe, un evento previsto per il prossimo giovedì.  

Inoltre, Funerals Monthly ha fornito un'interessante panoramica sulle diverse tradizioni 

funerarie. Spesso si ha un'immagine delle pratiche funerarie basata su ciò che si vede nei media, 

ma esistono molte culture, con protocolli di pulizia del corpo e aspetti di servizio che variano. 

Le diverse religioni affrontano la morte in modi differenti, ma condividono l'obiettivo di offrire 

supporto, guida e conforto alle persone in lutto. Ad esempio, nell’ebraismo, l'inumazione spesso 

inizia immediatamente dopo la morte, e il corpo non viene mai lasciato da solo, con un 

guardiano della famiglia a sorvegliarlo. Nei rituali musulmani, la preparazione per la sepoltura 

inizia il prima possibile, con le comunità islamiche locali che organizzano e assistono la 

famiglia durante il funerale e la sepoltura. Non tutte le pratiche funerarie sono strettamente 

legate alla religione. In Corea del Sud, a causa della diminuzione dello spazio nei cimiteri, è 

stata emanata una legge che obbliga le famiglie a rimuovere il corpo dei loro cari dalla tomba 



160 

 

dopo 60 anni. Di conseguenza, molte famiglie hanno optato per la cremazione. Tuttavia, 

esistono anche aziende che trasformano le ceneri in perle colorate, conosciute come death beads 

(perle della morte). Questa pratica è diffusa soprattutto in Corea del Sud a causa delle 

limitazioni di spazio nei cimiteri e dei costi della cremazione. Inoltre, non tutte le tradizioni 

funerarie sono tristi. Il turning of the bones o famadihana rituale del popolo malgascio, prevede 

che le famiglie ritornino nelle cripte ancestrali, esumino i corpi avvolti in tessuti e ballino con 

essi al ritmo di musica allegra. Questa pratica è sia una celebrazione che un atto di ricordo. A 

fianco alle mail è possibile visionare i nuovi pacchetti funebri, aggiornati con l’acquisto da parte 

della corporate, a cui però mancano i prezzi affianco a fianco:  

- Pacchetto Funerale Bronze: per gruppi da 25 a 50 persone. 

- Pacchetto Funerale Silver: per gruppi da 50 a 100 persone. 

- Pacchetto Funerale Gold: per gruppi di più di 100 persone. 

Infine, Chad Grant, il nuovo capo, richiede di seguire precisamente le istruzioni date dalla 

famiglia. L'incarico consiste nella cremazione di Joslyn, deceduta in un incidente in bicicletta. 

Quindi, seguendo i passaggi prima elencati, si procede alla sua cremazione e successivamente, 

si partecipa al suo funerale. Alcuni parlano dell’incidente, una donna ci confessa di essere grata 

di essere al funerale ma che preferirebbe bersi un bicchiere di vino e fare binge-watching, 

un’altra donna confessa all’altra che non sa cosa dare via e cosa tenere, ma rifiuta ogni forma 

di aiuto in quanto è una procedura troppo intima e che Joslyn l’avrebbe uccisa se avesse 

permesso a qualcuno di guardare tra la sua roba. Altre raccontano di come fosse una brava 

ragazza e di come la macchina avrebbe dovuto prestare maggiore attenzione. Quindi, si rende 

omaggio all’urna e si ritorna in ufficio.  

24 marzo, 20:30 a.m. 

Il nuovo capo ha introdotto nuove regole e linee guida aziendali, tra cui un nuovo dress code 

che richiede uniformi e vieta i tatuaggi visibili. Inoltre, il personale è stato esortato a sfruttare 

ogni occasione per promuovere i servizi aziendali, fare upselling, con una particolare enfasi 

sulla vendita del pacchetto più costoso, insistendo su stile e qualità come elementi senza prezzo. 

Tra i cambiamenti introdotti c’è il divieto di portare cibo esterno; al contrario, si incoraggia la 

famiglia del defunto a optare per il pacchetto premium di panini e antipasti di alta qualità, 

consegnato dal partner Catering Concepts, che può essere facilmente scongelato la mattina del 

funerale.  Inoltre, Chad Grant scrive un’altra mail a Charlie, nella quale le dice che ha letto la 

sua richiesta per una potenziale famiglia che richiede una green burial. Le risponde che la 
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Hillside Heritage Enterprises Inc. questo tipo di sepoltura non la fanno, in quanto non è 

conveniente; tuttavia, non vuole perdere potenziali clienti e quindi consiglia di cercare di 

convincerli a optare per un pacchetto di sepoltura tradizionale.   

Tra le e-mail c’è anche quella di Funerals Monthly riguardo ai funerali a casa. L'articolo 

sottolinea che un tempo eravamo abituati a occuparci dei nostri defunti in casa, mentre oggi 

molti optano per affidarli a un’impresa funeraria senza rendersi conto che questa scelta non è 

obbligatoria. Essere vicini al defunto consente ai parenti di passare più tempo con il corpo del 

loro caro, offrendo opportunità importanti per l'addio. Inoltre, si fa notare che i funerali a casa 

possono essere più economici dei servizi funebri tradizionali. Nonostante l'idea di tenere il 

corpo del defunto a casa possa sembrare poco gradevole, è importante capire che il processo di 

decomposizione richiede molto tempo e può essere ulteriormente rallentato mantenendo 

l'ambiente fresco e asciutto. Essere in compagnia dei propri cari e vederne il naturale 

deterioramento fa parte del processo di elaborazione del lutto. Inoltre, i funerali a casa non solo 

sono più intimi, ma possono anche risultare più economici rispetto ai costi nascosti associati ai 

servizi funebri tradizionali, che possono variare dai $7.000 ai $10.000. Se si è in grado di 

occuparsi della preparazione del corpo e dell'organizzazione del funerale, il costo principale 

rimane la cremazione o la sepoltura. È importante sottolineare che le regole e le normative 

variano da Stato a Stato, ma in generale, è legale tenere il corpo a casa dopo la morte. Tuttavia, 

in alcuni Stati come Alabama, Connecticut, Illinois, Indiana, Louisiana, Michigan, Nebraska, 

New Jersey e New York, è richiesto il coinvolgimento di un direttore di pompe funebri per la 

gestione del certificato di morte, della cremazione o della sepoltura.   

L’incarico della giornata fa riferimento a una mail del direttore nella quale comunica un nuovo 

contratto con la città per il deposito dei corpi non reclamati, sottolineando che questa è 

un'opportunità significativa per l'azienda. Si fa notare che la cremazione è preferita in questi 

casi, poiché rappresenta l'opzione più efficiente dal punto di vista dei costi. Il primo corpo non 

reclamato è stato quello di un senza tetto di mezza età, e non sono state necessarie particolari 

preparazioni, ma solo la cremazione.  

La giornata si conclude con il suo funerale, anche se nessun parente o conoscente sembra essere 

presente alla cerimonia. 

9 aprile, 10:19 am 

Chad Grant annuncia che l'azienda ha siglato un nuovo contratto con un ospedale che darà 

accesso ai cadaveri provenienti dai loro reparti pediatrici e maternità. L'ospedale gestisce oltre 

100.000 pazienti e riceve annualmente finanziamenti e donazioni per oltre $15.000.000. Nel 
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frattempo, una mail del collega, Matthew Jeffrey, comunica che si è dimesso a causa dell'etica 

aziendale, sostenendo che non può lavorare per una corporation senza scrupoli. Jen Love ci 

racconta che sta uscendo con una truccatrice di effetti speciali e che le piace molto perché non 

è spaventata dal suo lavoro presso un museo di anatomia patologica, in quanto abbraccia 

l’approccio death-positive e non ha timore di confrontarsi con questa realtà.   

Tra le altre e-mail, si ritrova quella di Funerals Monthly l’argomento principale è la resomation 

o idrolisi alcalina, un'alternativa ecologica alla tradizionale cremazione. Questo processo, noto 

come water cremation, utilizza una soluzione di idrossido di sodio in acqua riscaldata ad alta 

temperatura (circa 350°F) per accelerare la decomposizione naturale del corpo. L'acqua in 

eccesso viene sottoposta allo stesso processo di trattamento dell'acqua reflua di una fabbrica e 

l'idrolisi alcalina richiede significativamente meno energia rispetto alla sua omologa più 

praticata.  

Affianco alle mail, è presente una pagina browser, “Register a Business” che fa intuire che 

Charlie sta contemplando l'apertura di una sua attività nel settore dei servizi funebri. Tuttavia, 

si fa notare che sono necessarie diverse licenze e permessi, per la precisione undici, necessari 

per avviare con successo un'impresa in questo settore.   

Nella mail del nuovo incarico, è presente un rimprovero del capo perché Charlie non è riuscita 

a persuadere la famiglia Dimka a optare per un funerale standard invece di uno a casa. Il 

direttore, quindi, è dovuto intervenire per riuscire a convincere la famiglia a scegliere il 

pacchetto standard, assicurando loro che la moglie defunta verrà trattata con grande cura e 

promettendo un bellissimo funerale intimo. Di conseguenza, si procede con la preparazione del 

corpo, seguendo i passaggi prima elencati. Durante la cerimonia c’è chi lamenta la fame, chi il 

freddo, chi trova il funerale molto impersonale e chi si rammarica di non aver soddisfatto il 

volere della madre con un funerale a casa.  

30 agosto, 9:00 a.m.  

La scena si apre in un ufficio differente, infatti Charlie ha aperto una sua impresa: la Magnolia 

Forest. 

Questo studio è composto unicamente dalla zona computer, all’interno di una stanza molto 

ampia. Tra le prime mail si trova quella di Amy Rose, che si congratula per l’apertura della 

nuova agenzia. Anche Matthew Jeffrey si complimenta per il successo ottenuto e si dichiara 

molto fiero di Charlie, inoltre racconta con entusiasmo di aver trovato un nuovo lavoro come 

autista di uno scuolabus e di aver abbandonato il mondo della death industry. Anche Jen Love 

offre le sue felicitazioni a Charlie, scherzando sul fatto che diventare la boss di se stessa è la 
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cosa migliore per non dover rendere conto di quello che fa.   

La Magnolia Forest si rivela essere una casa funeraria e un parco per sepolture naturali. Offre 

diversi servizi a prezzi inclusivi: 

- Home Funeral: $1000, compresi tutti i servizi. 

- Green Burial and Service: $2250 per adulti, tutto incluso. Per i bambini, la sepoltura è 

gratuita, si fornisce anche una porzione di terreno di 3x5 metri e assistenza nell'apertura 

e nella chiusura della tomba. 

- Cremazione Diretta: $600, tutti i servizi inclusi. 

Il nuovo cliente richiede un green burial, quindi Charlie esce dall’ufficio e si trova direttamente 

in un giardino con tutti i cari mentre viene effettuata la sepoltura. Parlando con i presenti alcuni 

confessano che non è facile essere lì in quelle circostanze, ma che la ringraziamo per aver fatto 

il volere della defunta.   
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Trama di DARE – Dreamlike Adventure on Pediatric Palliative Care (CPP) 

Il protagonista di questa storia è Zeno, un adolescente di sedici anni che si trova in ospedale a 

seguito di un incidente. Nel gioco, l'esperienza inizia con la voce narrante di Zeno stesso, che 

racconta le circostanze dell'evento. La sua vita procede senza problemi, finché un giorno cade 

e si rompe il braccio. In modo ironico, sul letto dell’ospedale, dove dovrà trascorrere la notte 

per ulteriori accertamenti, afferma di essere passato da essere "Zeno" a "Zero".  

Durante la notte, una ragazza di nome Violetta, del reparto di neurologia pediatrica, entra nella 

sua stanza e gli offre un'avventura che lui inizialmente declina. Di fronte al suo rifiuto, Violetta 

gli chiede se, oltre al sorriso, "il mostro" gli ha rubato anche il coraggio e gli ripropone 

l'avventura: accompagnarla a prendere dei dolci da un distributore automatico al piano terra, 

sorvegliato da dei vigilanti. A questo punto, il giocatore si trova a dover scegliere se accettare 

o meno l'avventura. Se si rifiuta, la scelta viene riproposta. Se si accetta, il giocatore si trova su 

una spiaggia dove bisogna liberare una guardiana per affrontare "il mostro," che si manifesta 

sotto forma di un cinghiale. Nel corso di questa avventura, il videogioco diventa un platform 

game. Per superare gli ostacoli, è necessario arrampicarsi su rocce, cercare tasti nascosti e 

saltare su piloni in movimento. Una volta liberata la guardiana, devono tornare all'inizio, dove 

si trova il cinghiale, azionare una leva e poi correre attraverso un corridoio con fosse e alberi, 

evitandoli.  

Alla fine del livello, il videogioco riporta il giocatore all'ospedale, dove Zeno deve correre per 

raggiungere le macchinette con Violetta senza farsi vedere dal personale ospedaliero. Per 

nascondersi, si rifugiano in una stanza buia dove incontrano un terzo bambino, che Zeno osserva 

con scetticismo. Zeno chiede di uscire subito, affermando di non voler rimanere in quella stanza 

con quel bambino con "quel coso al collo" (è una citazione diretta, si tratta di un collare per la 

tracheotomia) e che non vuole stare con le persone malate. Violetta risponde dicendo che anche 

lei non vuole stare con gli "idioti”, fa quindi notare come si è sentita e sottolinea che anche lei 

fa parte di quel gruppo di persone con una malattia incurabile. Il giocatore si trova di fronte a 

due scelte: “okok dovrei imparare a pensare prima di parlare” e “ecco... io... no... ecco… vedi”. 

Solo la prima scelta permette di proseguire il gioco; ritrovandosi prima sull’isola deserta e poi 

in una miniera, il giocatore dovrà arrivare alla fine dei livelli cercando di sbloccare il percorso 

e raccogliendo le chiavi che forniscono informazioni su cosa sono le cure palliative. 

Al termine del livello, riprende la storia tra Zeno e Violetta. Violetta sta per toccare Zeno, ma 

lui si scosta e lei afferma di non essere infettiva. Zeno, diffidente e distaccato, le risponde che 

stanno correndo troppo e che lei potrebbe stancarsi. In risposta, Violetta gli dice che convive 

con questa malattia da sempre e che lui dovrebbe accettarla e smettere di guardarla con disgusto 
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e paura. Violetta quindi corre via, ma arriva il vigilante. Il giocatore si trova di fronte a una 

scelta: “Qui si mette male ma non ho altra scelta. Devo fermarla o la scoprirà!” oppure “Niente 

panico, è solo il vigilante. Così tornerà in camera… è per il suo bene”. Solo la prima scelta 

permetterà di proseguire il gioco su un nuovo livello formato da massi voltanti e da percorsi a 

tempo.  

Proseguendo la storia, Zeno salva Violetta dall’inserviente, trattenendola e mettendole una 

mano sulla bocca. Lei gli tira uno schiaffo e dice di smettere di comportarsi da troglodita e lui 

di non fare la bambina capricciosa, litigano e tornano verso le macchinette. Lei afferma che se 

vuole andarsene può farlo, lui dice che gli amici non si abbandonano e lei domanda se ora sono 

amici e cosa ne penserebbero i suoi amici del fatto che è amico di una malata. Il giocatore si 

trova di fronte alle scelte: “Che razza di domanda! Meglio sbrigarsi”, “Sì, siamo amici in due, 

lo sai? E poi… di cosa pensano gli altri me ne frego! Oppure “Era solo per modo di dire… 

siamo tutti amici, mica veri amici!”. Solo selezionando la seconda opzione si potrà proseguire 

e il giocatore si troverà in un livello in una villa dove bisognerà sbloccare una porta 

individuando l’unica statua di Zeno senza pregiudizio, sotto forma di cinghiale, affianco. Una 

volta individuata, si dovrà attraversare un corridoio evitando il cinghiale gigante e poi bisognerà 

sbloccare un portale accendendo tutte le luci in una stanza buia con un tempo limitato. Superato 

il livello, riprende la storia di Violetta e Zeno, che camminano chiacchierando e ridendo. 

Arrivano alle macchinette e Zeno le chiede se può offrirle la cena, lei risponde che ogni 

promessa è valida e che quindi deve offrirgli lei i dolci. Si accorgono però di aver perso la borsa 

per strada, Zeno corre indietro per prenderla e mentre si allontana sente che Violetta è stata 

trovata dal vigilante. Il giocatore si trova di fronte all’ultima scelta: “Devo fare qualcosa, non 

posso restare qui con le mani in mano!” oppure “Devo recuperare il porta monete, lo faccio per 

lei. Sicuramente capirà”. Solo cliccando sulla prima scelta il giocatore si troverà nell'ultimo 

livello del gioco, dove dovrà affrontare tre livelli a tempo e sconfiggere il boss finale: il 

pregiudizio. Una volta sconfitto, la storia con torna su Zeno che difende la sua amica e il 

vigilante che afferma di essere suo amico. Zeno domanda allora perché inventarsi che c’era un 

pericolo se in realtà non era così e lei confessa di averlo visto giù di morale quando è passata 

di fronte alla sua stanza e quindi di essersi inventata questa avventura. Il guardiano offre a tutti 

da mangiare alle macchinette. Zeno racconta di come a volte la vita prenda una piega inaspettata 

e di come spesso guardare al di là del pregiudizio porti a scoprire nuove amicizie e nuove 

persone. Alla fine racconta di aver promesso a Violetta di tornare, di presentarle i suoi amici e 

di fare nuove avventure per sconfiggere il mostro e guardarsi dentro. Il videogioco termina con 

una domanda: “Per me è arrivato il momento di cominciare a DARE, e per te?” 
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Trama di What Remains of Edith Finch 

 

 

Figura 1 Albero genealogico della famiglia Finch, estratto dal videogioco 

Il videogioco si apre su di un battello, dove un ragazzo sfoglia un vecchio diario intitolato Edith 

Finch, con delle calle bianche sulle ginocchia. Il diario narra la storia del personaggio di Edith 

e della sua famiglia, ambientata in una casa che ha sempre esercitato su di lei un fascino sinistro.

  

Nonostante vi abbia trascorso solo i primi undici anni della sua vita, Edith è stata costretta a 

lasciarla a seguito di una tragedia, senza potervi mai fare ritorno, nemmeno dopo la morte del 

fratello Lewis. Tuttavia, qualcosa la spinge a visitarla. Forse è la chiave misteriosa trovata nel 

testamento della madre, di cui ignora che cosa apra. Forse è il bisogno di trovare risposte alle 

domande che da sempre la tormentano sulla sua famiglia. O forse è semplicemente la curiosità 

di svelare i segreti celati tra le mura di quella casa che tanto la spaventa.  

La chiave non apre la porta d'ingresso della casa, quindi Edith è costretta a intrufolarsi. Una 

volta dentro, si ritrova catapultata nel passato tra fotografie ingiallite, lettere d'amore e vecchi 

giocattoli: ogni oggetto racconta una storia, un frammento del passato dei Finch. Mentre esplora 

la casa, si imbatte in manifesti con la scritta missing e la foto del fratello Milton, scomparso. 

Edith ricorda come, dopo la sua sparizione, la madre abbia deciso di sigillare tutte le camere da 

letto, e la bisnonna Edie abbia creato degli spioncini per ogni stanza, con targhette che riportano 

il nome, la data di nascita e di morte del proprietario.  L'unica porta non sigillata è quella del 

prozio Walter. Entrando, Edith si trova di fronte a dei dipinti sul muro, tra cui un vagone di 
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treno al cui centro c'è un lucchetto posato su una copia del romanzo Ventimila leghe sotto i mari 

di Jules Verne. Utilizzando la chiave trovata, apre il lucchetto e scopre all'interno del libro una 

maniglia che conduce a un passaggio segreto che porta alla stanza della prozia Molly, deceduta 

in giovanissima età. 

La stanza di Molly 

In questo ambiente, rimasto intatto dal 1947, si trova un diario posato sulla scrivania. Attraverso 

le pagine del diario, la bambina racconta una storia che inizia nel giorno in cui la madre l'ha 

mandata a letto senza cena. Nel videogioco, assumendo il ruolo di Molly, il giocatore si muove 

per la stanza, manifestando la fame che la pervade. La prima azione è quella di consumare il 

cibo del gerbillo, seguito dall'ingestione di un intero tubetto di dentifricio trovato nel bagno. Le 

bacche dell'agrifoglio sul davanzale della finestra sono la prossima fonte di nutrimento per la 

bambina. A questo punto della storia, Molly si trasforma in un gatto e si lancia all'inseguimento 

di una rondine, che diviene la sua preda. Poi, trasformandosi in gufo, dà la caccia ai conigli, ma 

la fame persiste e la spinge a diventare in uno squalo per cercare una foca. Il culmine arriva 

quando Molly si tramuta un mostruoso serpente gigante e, seguendo l'odore delle persone, si 

abbatte su ogni passeggero a bordo di una nave. La sua frenesia predatoria non conosce limiti 

fino a quando non annusa se stessa, momento in cui si ritrova improvvisamente nei propri panni, 

nel suo letto, mentre scrive questa pagina del diario. Nelle sue parole, confessa che il mostro 

aspetta solo il momento in cui si addormenterà per consumarla. 

La stanza di Edie  

La seconda stanza in cui il giocatore si imbatte è quella della bisnonna Edie. All'interno della 

stanza, la prima cosa che cattura l'attenzione sono delle gabbie vuote adornate con fotografie e 

candele, ognuna recante le date di nascita e di morte insieme al nome di un animale domestico. 

Sulla scrivania si trovano foto di Sven, il marito di Edie, e articoli di giornale che narrano la 

sua tragica fine, ucciso da un drago (in realtà, è morto mentre costruiva uno scivolo a forma di 

drago, che gli è crollato addosso). Avvicinandosi alla foto di Odin, il padre della bisnonna di 

Edith, si scopre un binocolo con delle diapositive che narrano le origini della famiglia Finch: 

dopo la perdita della moglie e del figlio neonato, Odin decide di migrare verso l'isola Orcas, 

sperando che la maledizione che sembra affliggere la famiglia si dissolva con la figlia Edie, il 

genero Sven e la nipote Molly. Imbarca tutto ciò che possiede, inclusa la casa, ma un mare 

agitato provoca il naufragio sia di lui che della dimora. Sven, dunque, erige una nuova 

abitazione sulla riva per la moglie e la figlia Molly. Nella stanza, spicca un ritratto di Lewis. 
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Edith rivela che Lewis è morto una settimana prima di lasciare la casa, ma Edie aveva già 

cominciato a commemorarlo.   

Nel bagno si trova un altro libro intitolato There’s A Secret In This Bathroom di Sven ed Edie 

Finch, insieme a una chiave. Aprirlo rivela un modo per accedere a un altro passaggio segreto 

che conduce a una camera oscura per lo sviluppo di fotografie. Seguendo il corridoio, si arriva 

alla camera di Calvin e Sam. 

La stanza di Calvin 

Nella camera di Calvin, il gemello di cui Edith non parlava mai, si trova un piccolo altare con 

il suo nome, le date di nascita e morte, candele e un piccolo casco spaziale contenente una 

lettera. Intitolata "Come voglio ricordare mio fratello" di Sam Finch, questa lettera diventa 

subito parte integrante del videogioco. Il giocatore si trova, quindi, nei panni di Calvin mentre 

si dondola su un'altalena. Sam, la voce narrante, racconta che suo fratello era quel tipo di 

persona che, una volta presa una decisione, la portava fino in fondo, e la sua decisione era quella 

di fare un giro completo a 360 gradi sull'altalena. Il gameplay inizia con Calvin che si dondola 

sempre più in alto. Nel frattempo, Edie chiama i figli a cena, ma Calvin continua fino a compiere 

un giro completo e finire in volo nell'oceano. 

La stanza di Barbara  

Attraversando un passaggio segreto nella libreria, il giocatore si ritrova nella camera di Barbara, 

sorella di Molly ed ex star di Hollywood, famosa per il suo ruolo nel film Bigfoot, dove il suo 

urlo da bambina l'aveva resa celebre. Il gameplay si presenta sotto forma di un fumetto 

interattivo con scene giocabili, attraverso il quale viene narrato un turbolento episodio della sua 

vita. Barbara, preoccupata per la scomparsa del fidanzato Rick, si dirige nel seminterrato. Nel 

sottofondo si ode parlare di un killer a piede libero, il Dottor Karl Hamel, che dieci anni prima 

aveva compiuto un atroce omicidio, impalando e divorando la propria famiglia. Mentre Barbara 

esplora le stanze, nota dei movimenti e improvvisamente compare Rick travestito da Bigfoot 

per spaventarla. Il ragazzo viene allontanato dalla casa e poco dopo suo fratello Walter inizia 

ad urlare. Barbara, armata di stampella, sale le scale e scopre che il fratello è scomparso e 

individua, al suo posto, il serial killer nella stanza. La ragazza cerca di fuggire e si rifugia nella 

stanza della sorella defunta, Molly. Sorprendendo l'assassino alle spalle, lo colpisce con la 

stampella facendolo cadere dalla ringhiera delle scale. Tuttavia, quando scende a controllare il 

corpo, questo è misteriosamente scomparso. Poco dopo, viene organizzata una festa a sorpresa 

con individui mascherati da peggior mostri dei film e dei libri. Il fumetto culmina con la morte 
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di Barbara che, sopraffatta da queste creature mostruose, riesce finalmente a replicare l'urlo che 

l'aveva resa famosa da bambina nel film. La polizia, avendo trovato solo l’orecchio di Barbara, 

attribuisce la colpa di questa tragedia a Rick, ma di fatto il mistero non verrà mai svelato.  

La stanza di Walter  

Dopo aver esplorato le stanze della casa, si scende nella cantina attraverso un passaggio segreto 

situato dietro al frigorifero. Il corridoio segreto conduce al covo nascosto di Walter, il fratello 

di Barbara, che aveva assistito segretamente alla morte della sorella. Sul suo altare si trova una 

lettera scritta da lui stesso, in cui racconta la sua lunga esperienza di isolamento. Walter rivela 

di essere rimasto nascosto nel covo per trent'anni a causa dei continui terremoti che affliggevano 

l'isola e per paura della maledizione che perseguitava la famiglia Finch. Solo nel 2005, con la 

fine dei terremoti, decide di uscire dall'anonimato, affermando che qualsiasi cosa abbia ucciso 

Molly, Barbara e Calvin, andava affrontata. Tuttavia, proprio mentre sta per uscire dal covo, 

viene tragicamente travolto da un treno. 

Esplorando il giardino, Edith riflette sul fatto che la sua famiglia era così abituata alla morte da 

percepirla quasi come una consuetudine, al punto che il cimitero di famiglia era stato 

completato prima della casa stessa. Attraversando il cimitero, si arriva a un cannocchiale che 

permette di osservare la casa trasportata da Odin, ora affondata nelle profondità dell'oceano. 

Salendo sul tetto della casa, si giunge alla camera di Sam, il nonno di Edith. Di fronte al suo 

altare, si trova una lettera che narra la storia della sua morte, raccontata attraverso i suoi stessi 

pensieri e sentimenti. 

La stanza di Sam  

Sam, il nonno di Edith, era un ex militare appassionato di caccia e fotografia. Gli ultimi istanti 

della sua vita sono narrati attraverso il punto di vista della telecamera che porta con sé durante 

un weekend di caccia con sua figlia, Dawn. Mentre si trova sul campo, intento a colpire un 

cervo, chiede a Dawn di scattare una foto del momento. La scena prende una svolta inaspettata 

quando Sam, desideroso di immortalare l'evento, imposta un timer per scattare una foto insieme 

al cadavere del cervo e a sua figlia. Tuttavia, l'animale, nonostante sembrasse morto, si risveglia 

improvvisamente e, nella confusione, spinge Sam giù per un dirupo, ponendo fine alla sua vita. 

La stanza di Gregory, Dawn e Gus 

Partendo dalla culla di Gregory, il fratello di Dawn, morto un solo anno di età, si individua 

immediatamente un contratto di divorzio. Leggendo le prime righe, il giocatore si ritrova nei 
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panni del bambino nella vasca da bagno. La madre si avvicina per tirarlo fuori, ma il telefono 

squilla e, distratta, risponde lasciandolo momentaneamente da solo. Mentre il bambino gioca 

con i giocattoli galleggianti nella vasca, la sua immaginazione dà vita a una melodia giocosa. 

Purtroppo, la madre, rispondendo nuovamente al telefono, anziché interrompere il flusso 

dell’acqua, aziona la manovella facendola ricominciare a scorrere. Nel caos che segue, il 

bambino affoga, ritrovandosi poi nei panni del bambino stesso mentre naviga in un piccolo 

mondo oceanico.  

Tornando nei panni di Edith, si procede verso il letto di Gus e il relativo altare. Questa volta, 

troviamo una poesia scritta dalla madre di Edith, Dawn. Ci troviamo nei panni di Gus, che gioca 

con un aquilone al matrimonio di suo padre Sam con un'altra donna. Tuttavia, una tempesta 

improvvisa lo colpisce e il ragazzo viene scaraventato in mare, perdendo la vita.  

Salendo, arriviamo alla stanza di Dawn, la madre. Il racconto continua, rivelando che Dawn 

aveva incontrato suo marito mentre costruiva case in India e che, un anno dopo la laurea, si era 

trasferita per insegnare inglese. Dopo la morte del marito, Dawn era tornata nella casa dei Finch 

con i suoi figli, conservando i ricordi del padre nei cassetti dell'armadio. 

La stanza di Milton  

Nella stanza di Milton, si nota immediatamente l'assenza della data della sua morte, poiché è 

considerato disperso. Una volta dentro, il giocatore si trova circondato dai suoi dipinti, ognuno 

con la sua storia unica. Giungendo al suo piccolo altare, si trova un libricino intitolato The 

Magic Paintbrush di Milton Finch. Aprirlo significa immergersi nella sua storia, che prende 

vita dalle pagine come da un disegno. La storia racconta di un uomo misterioso che dona a 

Milton un pennello magico. Con questo pennello, Milton apre una porta nera dalla maniglia 

dorata e vi entra, scomparendo nel nulla. Dopo la sua scomparsa, la madre decide di sigillare 

tutte le porte, forse nella speranza di proteggere la famiglia da eventi simili. 

Stanza di Lewis 

Nella stanza di Lewis, una scatola rivela una lettera che narra la sua storia. È una missiva dalla 

sua psicologa, che descrive come dopo il suo periodo di disintossicazione, Lewis si sia chiuso 

in se stesso, intrappolato nella sua monotona routine lavorativa. La sua mente comincia a 

vagare, specialmente durante le ore di lavoro. Mentre taglia il pesce, si trova catapultato in una 

realtà alternativa, un luogo chiamato Lewisburg, in cui viene trascinato sempre più lontano 

dalla realtà conosciuta. Ciò che rende unica questa storia è il modo in cui lo spazio del suo 

mondo immaginario inizi a invadere lo schermo del gameplay, sovrapponendosi alla sua visione 
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del lavoro reale, fino a diventare l’unica realtà visibile. Questo processo culmina con la sua 

incoronazione a Lewisburg, un evento che si traduce nella realtà come l'incidente mortale con 

la ghigliottina nella macchina del suo lavoro.  

Il giorno dopo il funerale di Lewis, Dawn e Edith lasciano la casa. Arrivati nella stanza di Edith, 

la protagonista trova sul letto una penna e un diario con su scritto Edith Finch. Durante una 

cena con la nonna Edie e la madre Dawn, dopo che le due donne le dicono di andarsene per 

discutere, Edith si allontana e si nasconde nella libreria, da dove riesce a sentire parte del loro 

discorso. Si scopre che la madre non vuole che la figlia conosca il segreto della famiglia, ma 

Edith trova un libro intitolato History of the Finches di Edie Finch. Nel libro viene narrata la 

notte in cui Edith è nata. Durante quella notte, un terremoto e una bassa marea permettono ad 

Edie di raggiungere la casa di Odit, ma nel cammino verso di essa si imbatte nella nebbia. Inizia 

ad avere delle visioni e dei ricordi fino a quando non raggiunge la casa. Tuttavia, il racconto 

viene interrotto dalla madre, che porta via Edith. Dawn racconta della sua malattia e del fatto 

che ora lei sia l'ultima Finch in vita, fino a quando rimane incinta. Questo diario, o videogioco, 

è destinato al nascituro di Edith e che se lui o lei sta leggendo questo diario è perché lei non c'è 

più. La schermata riporta il giocatore al diario scena iniziale, con al suo interno una lettera per 

il figlio, e accanto si vede la lapide di Edith, su cui il ragazzo posa dei fiori in suo onore. 
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Trama di Last Day of June 

Il videogioco si apre con una coppia serenamente seduta accanto a un lago. Presto, un flashback 

svela la pianificazione di una sorpresa da parte della moglie, June, presso lo stesso lago, un 

luogo carico di significato per entrambi. Questa sorpresa consiste in un pacco regalo al marito, 

Carl. Tuttavia, il clima improvvisamente peggiora e una pioggia torrenziale li sorprende. In 

fretta, corrono verso l'auto, ma durante il tragitto il marito perde il controllo e si verifica un 

incidente. Dopo un breve schermo nero, il gioco si riapre con il giocatore nei panni di Carl sulla 

sedia a rotelle, in una casa oscura, e senza la presenza della moglie, lasciando intendere che lei 

sia deceduta. Entrati nel garage è possibile interagire con dei quadri interattivi tramite il 

comando “salvala” ed emergono tre possibili cause dell'incidente. 

The kid  

Il primo quadro narra la storia di un bambino in cerca di un compagno per giocare a pallone. 

Poiché il bambino non trova nessuno, il pallone finisce sulla strada, costringendo la coppia a 

cambiare direzione per evitarlo, il che porta all'incidente. Aiutando il bambino a giocare con un 

anziano del quartiere, questa causa viene eliminata.  

Best Friend  

Nel secondo quadro, si attiva la seconda causa dell'incidente: la vicina, mentre sta traslocando, 

perde dei pacchi dal furgoncino che finiscono sulla strada. La macchina della coppia colpisce 

questi pacchi, causando l'incidente fatale. Per risolvere questa causa, è necessario assicurare i 

pacchi prima che la vicina parta.   

The Hunt  

La terza causa coinvolge un cacciatore che, inseguendo una gazza ladra, si sporge troppo da un 

dirupo, causando una frana sulla strada che la coppia percorreva, con conseguente incidente. 

Raccogliendo una medaglia, è possibile prevenire questa causa.  

Dopo aver affrontato e risolto tutte queste possibili cause, l'incidente si verifica comunque a 

causa di un fulmine. A questo punto, il mondo dei ricordi del protagonista inizia a sgretolarsi. 

Nel quadro finale, raffigurante un anziano, si sentono le urla di una donna in lacrime. La storia 

dell'anziano emerge: deve consegnare un regalo a June. Questa narrativa si fa più intensa man 

mano che il mondo si frantuma. Nonostante gli sforzi, il gameplayer non può impedire che il 

regalo venga consegnato a June, un evento chiave che li ha portati al lago all'inizio del gioco. 

Successivamente, il gameplayer si ritrova in un mondo in bianco e nero, dove tenta di alterare 

l'inizio della storia per evitare l'incidente. Tuttavia, tutte le strade portano alla stessa 
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conclusione, rivelando un loop infinito. Infine, il protagonista può interagire con un quadro che 

offre l'opzione "dimentica". Dopo aver distrutto i quadri, si trova un quaderno con tutte le 

possibili cause dell'incidente spuntate e le relative modifiche, con l'ultima pagina che mostra 

un ritratto del marito e una sola opzione: "accetta". A questo punto, il gioco si riavvia con la 

coppia seduta accanto al lago. Tuttavia, questa volta è June a guidare invece del marito. In 

seguito all’incidente, con il mondo in bianco e nero, solo June è a colori, e dopo un tenero 

abbraccio consegna finalmente il regalo al marito. Subito dopo, una scena mostra la lapide del 

marito, con June di fronte ad essa e visibilmente incinta. 

  



174 

 

Bibliografia 

Abt, C.C. (1970), Serious Games, New York, Viking Compass. 

Accordi Rickards, M. (2014), Storia del videogioco, Roma, Carocci. 

Adams, E. (2014), Fundamentals of Adventure Game Design, Peachpit Press. 

Amaturo E., Aragona B., De Pascale L., Grassia M.G. e B. Saracino (2022), Prepararsi, in A. 

Colombo (a cura di) (2022), Morire all'italiana. Pratiche, riti, credenze, Bologna, Il 

Mulino, pp. 47-83.  

Amiri, F. (2019), Narrative in Story-Driven Video Games: A Comparative Study of Emergent,  

Embedded and Mixed Narrative Techniques, Utrecht University, consultabile all’ 

indirizzo web: https://www.researchgate.net/publication/353435134_Narrative_in_Story 

Driven_Video_Games_A_Comparative_Study_of_Emergent_Embedded_and_Mixed_ 

Narrative_Techniques (Ultimo accesso 28/05/2024). 

Arrighi, C. (2023), Il videogioco nella didattica della storia: uno strumento ancora  

controverso, in «Clionet. Per un senso del tempo e dei luoghi», 7(2023), DOI:10.3068 

2/clionet2307ag. 

Auxier, J.W. (2018), That Dragon, Cancer Goes to Seminary: Using a Serious Video Game in 

Pastoral Training, in «Christian Education Journal: Research on Educational Ministry», 

15, 1, pp. 105–117, DOI: 10.1177/0739891318759725. 

Banyte, J. e A. Gadeikiene (2015), The effect of consumer motivation to play games on video  

game-playing engagement, in «Procedia Economics and Finance», 26, pp. 505-514,  

DOI: 10.1016/S2212-5671(15)00880-1. 

Bartoletti, R., Giannini, L., Pasquali, F. (2022), Morte online, in A. Colombo (a cura di) (2022),  

Morire all'italiana. Pratiche, riti, credenze, Bologna, Il Mulino, pp. 209-241.  
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