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Introduzione

L’esigenza di comunicare ¢ sempre stata una delle caratteristiche piu durature della
natura umana. Per questo motivo, 'uomo ha sviluppato una molteplicita di metodi e
tecnologie per trasmettere idee, emozioni e conoscenze. La comunicazione non ¢ solo
fondamentale per la sopravvivenza, ma anche per relazionarsi a livello sociale, per lo
sviluppo della cultura e per il progresso della societa.

Dalla comunicazione orale, la scrittura, 1 manoscritti, la stampa, si ¢ passati alla
radio, alla televisione, ai videogiochi, a internet fino agli odierni social network.

Il compito di questo studio ¢ quello di analizzare come il videogioco, nato negli anni
Cinquanta del Novecento (il primo gioco elettronico rappresentato in maniera grafica su
uno schermo ¢ OXO, creato da Alexander S. Douglas presso I'universita di Cambridge
nel 1952"), sia un medium la cui componente narrativa influenzi le rappresentazioni
collettive. In particolare, la riflessione verte su come il videogioco contribuisca a
plasmare la percezione del mondo scolastico nell’immaginario collettivo.

Nella prima parte si approfondisce I’importanza della narrazione nel medium preso
in esame e come esso faccia sentire immerso il videogiocatore nel mondo che,
virtualmente, si accinge a esplorare.

Successivamente si analizza in generale la rappresentazione del contesto scolastico
nel medium videoludico grazie al suo setting, con 1 suoi ambienti, le dinamiche sociali,
le attivita scolastiche, 1 diversi elementi culturali e simbolici, 1’esplorazione di temi
universali, ’ambientazione culturale e i personaggi che vivono le storie. Essi non sono
solo figure su uno schermo, ma sono frammenti di noi stessi. Li vediamo lottare, cadere
e rialzarsi, soffrire, amare, gioire, sognare, aver paura proprio come facciamo noi. Le
loro emozioni diventano specchi del nostro sentire pit profondo. Cosi, tra pixel e

poligoni ci perdiamo in loro per ritrovarci.

1 M. Accordi Rickards, Storia del videogioco. Dagli anni Cinquanta a oggi, Carocci, Roma, 2020, p.16.



Nel secondo capitolo si esaminano diverse opere videoludiche, andando alla ricerca
sia di situazioni di educazione formale, ambientate nel contesto scolastico con
protagonisti studenti, professori, dirigenti e collaboratori, sia di educazione informale,
che si svolgono all’interno della famiglia oppure nel gruppo dei pari.

Il videogioco, da sempre al centro di dibattiti accesi, considerato una forma di
intrattenimento infantile, superficiale e associato, talvolta, alla sfera della violenza e
della competizione, ¢ un medium la cui narrazione ¢ maturata ed evoluta nel corso del
tempo. A differenza della visione di film, serie tv e della lettura di libri, 1 videogame
consentono di diventare parte attiva della narrazione, influenzandola con le proprie
azioni. Dunque, il livello di immedesimazione del videogiocatore nell’opera ¢ forte. Le
scelte morali che compie il gamer, con le rispettive conseguenze, la manipolazione del
dispositivo di controllo, ovvero il joypad, il quale fornisce una connessione fisica tra il
protagonista che abita ’ambiente reale e I’ambiente virtuale, fanno in modo che il
coinvolgimento sia diretto e personale. Inoltre, 1 miglioramenti delle grafiche e degli

effetti sonori costruiscono una narrazione ancora piu appassionante.



Capitolo I

Videogiochi, narrazione e scuola: una prospettiva sociologica

1.1 Narrazione, immersivita ¢ formazione dell’immaginario nel medium

videoludico

Per la prima volta sul finire degli anni Novanta del Novecento, la ricerca sul
videogioco ha iniziato a porre ’attenzione alla sociologia, agli studi culturali, alla
semiotica ¢ ai media studies, mettendo in secondo piano il dibattito teorico legato alla
psicologia che era protagonista assoluta fino a quel momento. Gli studiosi, dunque,
hanno superato la ricerca puramente incentrata sugli effetti del medium videoludico sul
videogiocatore, concentrandosi sugli aspetti propri del videogioco che viene ora visto
come un vero e proprio mezzo di comunicazione, con propri valori e linguaggi. Le
universitd anglosassoni e nordeuropee hanno dato vita a queste nuove riflessioni, e la
nascita dei Game Studies® ¢ legata alla discussione teorica tra la corrente /udologica e
narratologica della nuova disciplina a cavallo degli anni Duemila’. In particolare, i
principali pionieri che sostenevano la prima corrente erano Espen Aarseth, Markku
Eskelin e Gonzalo Frasca. In particolare Frasca, che per primo utilizzo il termine
ludologia nel 1999, riteneva necessario elaborare delle categorie concettuali specifiche
che rendessero il videogioco indipendente dalle altre forme mediali come la letteratura e
il cinema. L’autore affermava che i videogiochi, a differenza dei media tradizionali che
sono rappresentativi, sono in realta simulativi.* Dal momento che da secoli si €& stati
abituati a interpretare la realta attraverso la narrazione, quindi quella forma di
strutturazione delle rappresentazioni, la nostra cultura non comprende che ci siano dei
modelli diversi in grado di dare un significato alla realta, come quelli della simulazione.
Sebbene rappresentazione e simulazione abbiano aspetti comuni, sono in realta diverse
e la chiave ¢ legata al comportamento. La simulazione non si limita, a livello audio-

visivo, a mostrare le caratteristiche di un oggetto, ma ne comprende anche un modello

2 Campo interdisciplinare di studi che osserva I’impatto che i videogiochi hanno nella societa, nella
cultura, nella tecnologia, nelle arti, nella psicologia, valorizzandoli non solo come forme di
intrattenimento, ma come fenomeni sociali, culturali e artistici.

3 M. Salvador, /I videogioco, La Scuola, Brescia, 2013, p. 7.

4 G. Pecchinenda, Videogiochi e cultura della simulazione, la nascita dell’homo game, Laterza, Bari-
Roma, 2010 p. IX.



dei suoi comportamenti. Questo fa riferimento agli imput dati dal videogiocatore nel
momento in cui inserisce dati o muove le sue dita sul joypad, facendo una pressione sui
pulsanti o manovrando gli analogici. Dunque, il videogioco mostra una complessita
diversa rispetto ai media letterari e cinematografici che descrivono semplicemente
caratteristiche e sequenze di eventi’. I ludologi, quindi, si soffermano sull’importanza
delle meccaniche di gioco che attraverso una struttura di regole sono centrali
nell’esperienza ludica, rendendola unica nel suo genere e lontana dall’essere un
racconto lineare interattivo. Coloro che, invece, seguono la corrente narratologica sono
Janet Murray, Henry Jenkins, Geoff King, Tanya Krziwinska e Barry Atkins, i quali
ritengono che il videogioco sia un medium interattivo in cui 1’elemento narrativo ¢
essenziale per I’esperienza di gioco, in quanto ¢ fondato sulla narrazione ed ¢
costantemente comunicante®. Inoltre, Janet Murray afferma che il gioco non ¢é solo uno
spazio in cui avviene una narrazione, ma ¢ un trasmettitore di cultura’, paragonando la
Jjoin attention descritta da Michael Tomasello®, ovvero la capacita di entrare in relazione
con gli altri e di comprendere le loro intenzioni, alla sfera ludica. Le affinita che queste
due situazioni hanno in comune, secondo Janet Murray, sono la comprensione di sé
come oggetto che agisce all’interno di una comunita con altri agenti, la capacita di
cambiare punti di vista adottando quelli altrui e I’abilita di insegnare e imparare in
maniera volontaria.

Dunque, i1 ludologi ritengono che la narrazione sia un fenomeno dinamico che
emerge dal gameplay e dalle regole del gioco, mettendola in una posizione di
subalternita rispetto a questi elementi e sottolineando come il videogiocatore non si
interessi alla stessa per goderne, ma per il puro scopo di battere il gioco o terminarlo. I
narratologi, invece, non solo danno una forte rilevanza all’aspetto narrativo ma, come
sottolinea Murray, i videogiochi sono delle esperienze immersive che sono in grado di
coinvolgere il videogiocatore. Questo ha un ruolo centrale nella costruzione della
narrazione in quanto ha la possibilita, in base anche al tipo di opera, di influenzare
I’evoluzione della storia. Per 1’autrice le opere videoludiche rappresentano una

combinazione tra le nuove tecnologie e la narrazione piu tradizionale’. Anche 1’autore

5 Ibidem.

6 M. Salvador, op. cit., p.48.

7 J. H. Murray, Toward a Cultural Theory of Gaming: Digital Games and the Co-Evolution of Media,
Mind, and Culture, in Popular Communication 4 (3), 2006, pp. 185-202.

8 M. Tomasello, The cultural origins of human cognition, Harvard University Press, Cambridge (MA)-
London, 1999.

9 J.H. Murray, Hamlet on the Holodeck. The future of Narrative in Cyberspace, The MIT Press,
Cambridge Massachusetts, 2017.



Ian Bogost restituisce la sua visione del videogioco, affermando come esso contribuisca
a modellare 1 comportamenti del videogiocatore e il modo in cui egli percepisce le
situazioni intorno a sé. Questo da enorme risalto al concetto di immersivita delle
opere.”” Questo medium, quindi, permette al gamer di immergersi nelle storie e di
influenzare in maniera attiva I’esperienza e I’ambiente virtuale, grazie all’elemento
della interattivita che, come afferma 1’autore Alessio Ceccherelli, «pud essere
considerata come livello di partecipazione, fisica e mentale, (richiesta e permessa) dal
gioco»''. 1l livello di interattivita e immersivitd porta il gamer a essere assorbito
dall’opera videoludica, tanto che 1’utilizzo della tastiera e del joypad sembra scomparire
dalla sua percezione'. Il videogioco ¢ un medium visivo (la grafica, gli effetti visivi, le
animazioni stimolano la vista), fattile (i controller vibranti, i dispositivi di realta virtuale
con feedback aptico offrono sensazioni che aumentano il realismo), uditivo (le voci dei
personaggi, gli effetti e le colonne sonore rendono I’ambiente credibile, stimolante e
coinvolgente). Inoltre, nell’universo virtuale 1 videogiocatori sperimentano ruoli,
mettono in atto strategie, risolvono problemi, fanno scelte che poi avranno conseguenze
e hanno la possibilita di combinare pensiero e azione". Il medium videoludico, come
suggerisce James Paul Gee, ¢ un campo semiotico che contiene sia le grammatiche
interne, come il sistema di regole, meccaniche di interazione, obiettivi e dinamiche
dettate dal videogioco, sia le grammatiche esterne, ovvero quegli aspetti culturali e
sociali che condizionano I’approccio dei videogiocatori all’opera videoludica'. Lo
stesso autore ci parla anche dell’identita del gamer che ¢ divisa in reale, virtuale e
proiettiva. Quella reale fa riferimento alla persona che agisce nel mondo fisico, con la
sua personalita, esperienze e ruolo sociale, quella virtuale si riferisce all’identita che il
giocatore assume all’interno del mondo fittizio attraverso il suo personaggio o il suo
avatar, prendendo decisioni, compiendo azioni ed interagendo con gli altri personaggi
(giocanti e non giocanti). L’identita proiettiva, invece, ¢ quella parte che si forma
quando il gamer si proietta dentro il gioco, creando una versione di sé diversa da quella
reale, in cui sperimenta, esce dagli schemi, si mette alla prova, compie azioni che nella

vita reale difficilmente metterebbe in pratica. Questo permette al gamer di avere dei

10 1. Bogost, Persuasive Games. The expressive power of videogames, The MIT Press, Cambridge
Massachusetts, 2007.

11 A. Ceccherelli, Oltre la morte. Per una mediologia del videogioco, Liguori, Napoli, 2007, p.49.

12 S. Triberti, Luca Argenton, Psicologia dei videogiochi. Come i mondi virtuali influenzano mente e
comportamento, Apogeo, Milano, 2013, p. 54.

13 S. Mulargia, Videogiochi. Effetti (sociali) speciali, Guerini Scientifica, Milano, 2016, p.145.

14 J.P Gee, Come un videogioco. Insegnare e apprendere nella scuola digitale, Raffacllo Cortina Editore,
Milano, 2013.



comportamenti nuovi, grazie a un contesto virtuale che offre maggiori liberta rispetto a
quello reale. Tutte le caratteristiche dettate in precedenza e il concetto di identita in Gee,
offrono una chiave di lettura che permette di capire come 1 videogiochi siano influenzati
dalla societa e dall’immaginario collettivo, che a loro volta contribuiscono a plasmare.
11 videogioco ¢ un prodotto della societa in cui si vive; quindi, gli sviluppatori riflettono
nelle loro opere valori, messaggi, paure, aspirazioni che influenzano coloro che giocano.
Allo stesso tempo il videogioco diventa uno strumento che plasma, modifica la cultura e
gli immaginari delle persone. Come si pud dedurre il rapporto tra la societa e il
videogioco ¢ circolare. Inoltre, il sociologo Henry Jenkins sottolinea nella sua opera
Convergence Culture: Where Old and New Media Collide come 1 media digitali, tra cui
i videogiochi, interagiscono e si influenzino continuamente'. L’espressione “cultura
convergente” fa riferimento proprio al modello teorico formulato dall’autore, che indica
un avvicinamento tra vecchi e nuovi media, i loro linguaggi e la loro capacita di dar vita
a moderni prodotti culturali. Grazie a questa convergenza i consumatori non sono
passivi, ma diventano produttori, creatori di contenuti e partecipano alla creazione di
una cultura collettiva condivisa. Questi processi hanno portato alla formazione di
fanbase, blog e forum'® che Jenkins chiama “culture partecipative”, che hanno lo scopo
di confrontarsi sulle strategie di gioco, condividere esperienze, idee, suggerimenti,
partecipare a dibattiti, ma soprattutto sentirsi parte di una comunita. Questi sono legati,
prevalentemente, alla componente online dei videogiochi, in particolare quella degli
MMORPG" come Ultima Online di Richard Garriott (1997), che ha permesso a
migliaia di giocatori di costruire identita, narrazioni e di vivere delle esperienze
condivise'®. Questo MMORPG ¢ stato precursore di World of Warcraft (2004),
videogioco lanciato dalla Blizzard Entertainment, che ha attirato milioni di
videogiocatori diventando un fenomeno culturale che ha plasmato le interazioni sociali
grazie alle gilde, gruppi in cui le persone si conoscono, cooperano € raggiungono
obiettivi. Inoltre, ha dato un risvolto nuovo alle economie virtuali, ha influenzato libri,
film, serie tv e ha dato vita a eventi globali come il Blizzcon, diventato un luogo di
incontro per tutti gli appassionati del videogioco che hanno la possibilita di incontrarsi
con gli sviluppatori. Fino ad arrivare all’odierno Fortnite, lanciato nel 2017 da Epic

Games che € diventato anch’esso un fenomeno culturale e sociale.

15 H. Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide, NYU Press, New York, 2006.
16 1d. Fans, Bloggers and Gamers. Exploring Participatory Culture, NYU Press, New York, 2006.

17 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game.

18 M. Accordi Rickards op. cit, p.139.



Non solo i videogiochi multiplayer contribuiscono a plasmare la societa, ma anche
quelli single player. Questi ultimi offrono un’esperienza individuale narrativa,
immersiva, introspettiva centrata sul singolo giocatore. I temi che queste opere
videoludiche presentano, influenzano il pensiero dei gamer, li portano a riflettere, a
provare emozioni e, di conseguenza, a plasmare i loro immaginari. Tito Vagni sottolinea
come il filosofo e sociologo francese Edgar Morin, nonostante ponga 1’attenzione sul
cinema e in parte sulla televisione, anticipi la natura sempre piu mediata e tecnologica
della vita. In particolare, Morin fa riferimento al proliferare di immagini e schermi che
coglie in quelli cinematografici, televisivi, nei finestrini di un aereo o di un pullman,
nelle finestre degli appartamenti, dando rilievo al loro essere trasparenti e traslucidi.
«Questa membrana invisibile ci isola e nello stesso tempo ci consente di vedere meglio
e di sognare meglio, cio¢ anche di partecipare»'®. Vagni, di fatto, valorizza il pensiero
moriniano legato a una societa in cui i media diventano sempre di piu quei produttori di
mondi che modellano la nostra esperienza.”® Gli schermi di cui parla Morin, sono gli
stessi che offrono la possibilita di immergersi nelle opere videoludiche che, grazie alle
loro narrazioni, permettono I’interazione in maniera attiva con temi universali.
Un’opera videoludica fondamentale come Bioshock, rilasciato nel 2007 da 2K Games e
sviluppato da [rrational Games, con la sua citta “utopica” (come viene presentata
all’inizio del gioco) sottomarina di Rapture, ha contribuito a riflettere sull’utopia
dell’individualismo e a criticare i lati peggiori dell’umanita, come I’egoismo, 1’avidita e
I’alienazione emotiva. Rapture ¢, in realta, una cittd distopica che utilizza la
manipolazione genetica per sottomettere gli altri. Questo gioco ha condotto quarantatré
milioni di persone a pensare alla vulnerabilita dell’uomo, alla politica, ai limiti delle
ideologie portate all’estremo e al concetto di morale e di liberta. Anche il celebre The
Last Of Us, lanciato nel 2013 da Naughty Dog e il suo successore uscito nel 2020,
considerato uno dei migliori videogiochi di sempre, ha modellato grazie alla sua
narrazione profonda, la percezione del mondo, i suoi principi, portando alla luce temi
propri dell’essere umano. Francesca Monaldi associa questa opera all’Amleto
shakespeariano, affermando come entrambi diano la possibilita al fruitore di riflettere su
temi esistenziali come la vita, la morte e il lutto, 1’odio, la vendetta, il rancore, I’amore e

la giustizia.? Questa opera ha avuto un’influenza talmente forte, da avere una

19 E. Morin, Lo Spirito del Tempo, Meltemi, Roma, 2005, p.99.

20 T. Vagni, La teoria dei media e I'immaginario. Uno studio a partire da Edgar Morin, In@go. Rivista
di Studi Sociali sull’Immaginario, Anno II, numero 1, giugno 2013, DOI 10.7413/2281-8131011.

21 https://www.arateacultura.com/the-last-of-us-e-shakespeare-universi-paralleli/.
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trasposizione a livello televisivo, con la serie tv dall’omonimo nome e la realizzazione
di fumetti, libri e saggi come Chiaroscuri Morali. Mondo Immaginario e mondi
interiori nella saga di The Last Of Us (2022) di Matteo Genovesi, che esamina le
connessioni tra il mondo ideato da Neil Druckman e Bruce Dog e il nostro mondo da un
punto di vista psicologico e morale. Si comprende I’importanza del fenomeno di
Naughty Dog dal fatto che la transmedialita®, solitamente, parte da media piu affermati
(libri e film) e piu difficilmente dal videogioco, che ¢ visto maggiormente come una
forma di intrattenimento che come forma narrativa immersiva dotata di penetrability™
mittelliana. Allo stesso tempo esistono delle eccezioni come il fenomeno dei Pokémon
che non si ¢ esaurito con il medium videoludico, ma ¢ diventato un prodotto
transmediale che abbraccia molti altri settori**. Infine si pensi anche al videogioco indie
This war of mine di 11 bit studios (2014) che ha portato le persone a riflettere sui
terribili effetti della guerra dalla prospettiva dei civili, 1 quali cercano di sopravvivere in
un ambiente devastato dai conflitti ispirati a quelli degli ultimi decenni. Questa opera ha
avuto un peso cosi significativo sull’immaginario collettivo da essere diventata parte del
materiale educativo scolastico in Polonia®. Dunque, il videogioco ¢ un mezzo davvero
potente per creare immaginari individuali e collettivi grazie alla funzione attiva del
videogiocatore che pensa in prima persona e alla forza della narrazione che lo stesso,

laddove il videogioco lo consenta, contribuisce a cambiare.

1.2 La rappresentazione della scuola all’interno del videogioco

Chi pensa che il cambiamento sociale venga prima di quello culturale, vede la cultura come
un fenomeno adattivo, che segue il mutamento sociale; chi invece pensa che I’innovazione
culturale preceda e determini il mutamento sociale, la considera come il principale fattore
trasformativo. Queste due concezioni influenzano profondamente anche le istituzioni, come la
scuola o I'universita®®.

Viene prima la cultura o la societa? Questo ¢ stato dibattuto da moltissimi sociologi,

ma non c’¢ una risposta definitiva che si possa isolare come primigenia, ma cio che ¢

22 In Convergence Culture del 2006, Henry Jenkins definisce la transmedialita quella forma narrativa che
si muove attraverso diverse piattaforme mediali, ciascuna delle quali apporta contributi nuovi.

23 Jason Mittell utilizza il termine penetrabilita per indicare la capacitd di una narrazione di attrarre,
coinvolgere il pubblico e invogliarlo a seguire tutti gli sviluppi.

24 A. de la Iglesia Ledesma, Pokémon. Il gioco che ha creato un’industria, in Videogiochi Leggendari,
Numero 13, RBA, Segrate, 2024, p.8.

25 https://www.aiv01.it/this-war-of-mine-in-polonia-si-studia-a-scuola/.

26 L. Ribolzi, Crescere nella societa. Lineamenti di sociologia dell’educazione, Mondadori, Milano,
2020, p.2.
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certo ¢ che questi due aspetti hanno contribuito all’evoluzione della scuola sotto diversi
punti di vista. La scuola € un microcosmo della societa, ¢ quel laboratorio sociale in cui
I’allievo diventa un cittadino responsabile che comprende I’importanza di interagire
all’interno di uno spazio democratico”, & quel prodotto sociale regolato da norme, che
manifesta la formazione di uno spirito critico, valori, costumi, saperi, forme di
comportamento, ideali, diversita culturali e processi relazionali che sono alla base della
socializzazione e delle dinamiche di inclusione presenti nella societa. Essa riflette, pero,
anche giochi di potere come quell’asimmetria che intercorre tra insegnanti e studenti
che Freire denunciava in La Pedagogia degli oppressi (1970), conflitti, dinamiche di
esclusione che portano a disuguaglianze tra gli studenti a livello sociale e culturale.
Bourdieu riteneva che le famiglie che possiedono un capitale culturale alto, permettono
ai loro figli di ricevere un’educazione migliore rispetto a chi non lo possiede®. Questi
studenti risultano avere un migliore andamento scolastico rispetto agli altri. Le famiglie
con questo tipo di capitale veicolano cultura nel loro piccolo nucleo, entrando in
possesso di beni culturali materiali come libri, strumenti musicali, visitano musei, si
recano al cinema, al teatro, viaggiano e, quindi, imparano lingue diverse. Il sociologo
parla anche di capitale sociale e, quindi, quella possibilita di accedere a una rete che
permette di avere maggiori opportunita lavorative. L’autore mostra come questi capitali,
insieme a quello economico, contribuiscono al mantenimento di gerarchie e
disuguaglianze. La scuola riflette anche un autoritarismo attraverso la figura dei
dirigenti scolastici che diventa sempre piu centrale, con maggiori poteri, tanto che gli
altri organi collegiali finiscono per perderli, diventando sempre meno influenti. Gli
stessi metodi di valutazione da parte degli insegnanti, ¢ dei conseguenti risultati
scolastici, risultano essere legati a criteri quantitativi ed economici (produttivita degli
insegnanti e rendimento degli studenti) rispetto a criteri legati a un giudizio qualitativo a
livello didattico®. Questi aspetti portano, ovviamente, a un indebolimento della scuola,
che causa una mancanza di qualita. Essa perde di vista la sua vera missione che ¢ quella
di educare e, di conseguenza, fornire gli strumenti necessari per favorirla, come aule
spaziose attrezzate con lavagne interattive, proiettori, laboratori per discipline
specifiche, spazi comuni per stimolare la socializzazione, la messa a disposizione di

dispositivi tecnologici per sviluppare competenze digitali, facilitare un insegnamento

27 J. Dewey, Esperienza e educazione, Raffaello Cortina Editore, Milano, 2014.

28 P. Bourdieu, J.C. Passeron, La Riproduzione, Elementi per una teoria del sistema scolastico, Guaraldi
Editore, Rimini, 1972.

29 https://www.insegnareonline.com/rivista/scuola-cittadinanza/scuola-autoritaria-dispositivo-educativo.
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piu interattivo e mettere a disposizione uno spazio per un supporto psicologico. Inoltre,
la scuola deve stimolare la creativita e il pensiero critico, deve, cio¢ mettere al centro lo
studente. Alcuni insegnanti hanno addirittura abbandonato la scuola, poiché stanchi del
suo essere piu un’azienda che gestisce riunioni, progetti, documentazioni varie e cura,
quindi, solo gli aspetti burocratici, non gli studenti*’. Nell’immaginario collettivo la
scuola ¢ sempre stata, si, associata alla crescita, alla scoperta, al progresso, ma allo
stesso tempo ¢ diventata simbolo, proprio per le motivazioni precedentemente elencate,
di disagio, paure e stress vissuti in particolare dagli studenti e dal personale scolastico.
Tutto cio entra all’interno delle rappresentazioni videoludiche che, come gia accennato,
partecipano alla creazione di immaginari collettivi.

Il videogioco, esattamente come ¢ avvenuto per ogni nuovo medium e ogni nuova
scoperta, ha raccolto molti pregiudizi, attacchi mediatici, censure preventive,
preoccupazioni morali a livello politico e, nonostante cio, ¢ un fenomeno che continua a
crescere’’. Le visioni preconcette che accompagnano questo medium lo portano ad
essere visto come causa della decadenza di valori sociali, riducendolo erroneamente a
fenomeni di violenza, dipendenza e isolamento. Proprio per questo la scuola fatica a
integrare il videogame nei percorsi formativi, poiché ci sono difficolta a
contestualizzarlo e gode di poca considerazione nella cultura moderna. Infatti, buona
parte della popolazione, soprattutto adulta, manca di un’esperienza diretta con esso,
inoltre non ci sono abbastanza ricercatori competenti che favoriscano 1’analisi delle sue
funzioni e delle sue potenzialita. Di conseguenza le agenzie formative non tendono a
considerarlo come una buona risorsa educativa e didattica®®. La scuola, poi, non riesce
ancora a comprendere come unire le nuove tecnologie, gli interessi degli studenti e la
loro agilita mentale alla didattica tradizionale, che ¢ improntata su un modello vecchio
di apprendimento. Questo accade anche perché i1 docenti non possiedono una
formazione specifica che consenta loro di integrare il medium videoludico alla didattica
in modo efficace. Invece il videogioco soddisfa delle necessita a livello di crescita e
stimolazione in colui che ne usufruisce. Ci sono dei videogiochi che propongono
I’esplorazione e la simulazione di scenari e contesti lontani, reali oppure fantastici, di

azioni pratiche, la comprensione di simboli, linguaggi, offrono ricostruzioni storiche e,

30  https://www.orizzontescuola.it/la-scuola-come-luogo-dominato-da-scartoffie-e-burocrazia-lallarme-
sui-social-tutto-a-discapito-dellinsegnamento-e-delle-relazioni-umane/.

31 A. Ceccherelli, op. cit., p. 2.

32 A. Ragosta, Quale attivita formative con il videogioco? Un’ipotesi di progettazione modulare:
riflessioni e esperienze, in D. Felini (a cura di), Video Game Education. Studi e percorsi di formazione,
Edizioni Unicopli, Milano, 2012, p.111.
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quindi, permettono una diversa maniera di percepire la realta o quella descritta nei
manuali scolastici. Ovviamente, queste opere videoludiche devono essere dosate e
calibrate in base all’etda del videogamer®. Dunque, sebbene la scuola sembri poco
incline ad accogliere il videogioco, quest’ultimo ha aperto le sue porte a questa
istituzione con opere che I’hanno rappresentata in tutte le sue forme. La scuola nelle
opere videoludiche ¢ si, un luogo di apprendimento, in cui nascono amicizie, amori € si
fanno le prime esperienze, ma ¢ anche luogo di conflitti, di restrizioni, di oppressione e
sofferenza, di bullismo, di solitudine e di ribellione. 11 videogioco Bully, opera del 2006
di Rockstar Games ¢ stata un’opera controversa, non a caso il protagonista dell’opera ¢
uno studente che per inserirsi socialmente nella scuola in cui la madre lo ha lasciato e
per ottenere rispetto da parte di alcune fazioni, compie atti di bullismo. A livello
mediatico questa opera ha suscitato numerose critiche, accusata di giustificare e incitare
dinamiche di violenza fisica e a risolvere i problemi attraverso di essa, tanto che in
alcuni Stati 1l titolo ¢ stato modificato in Canis Canem Edit. Questa modifica ha reso
chiaro il messaggio dei produttori di essere contro il bullismo®. Gli sviluppatori,
dunque, non avevano alcuna intenzione di contribuire a un immaginario positivo del
teppismo. Clara Bradford afferma che Bully pud essere letto come una parodia
postmoderna del contesto scolastico e dei comportamenti nella societa contemporanea.
La stessa sottolinea come il postmodernismo sia caratterizzato da una mancanza di
attenzione alle questioni legate alla politica, ma allo stesso tempo questa parodia ¢
investita nei contesti sociali e ideologici a cui allude, in quanto dipende da questi
sistemi e li sfida. Bradford si rifa al pensiero di Linda Hutcheon la quale sottolinea
come le opere parodiche del contemporaneo non cercano di sfuggire, ma evidenziano i
contesti storici, sociali e ideologici nei quali sono esistite e continuano ad esistere. Sulla
base di cio, Clare Bradford spiega come Bully metta in evidenza le convenzioni
scolastiche e 1 valori che le formano, coinvolgendo 1 gamers nell’azione del gioco, ma al
tempo stesso li distanzia dai contenuti che presenta. Questa ¢ una strategia che permette
a coloro che giocano di giudicare il protagonista che guidano, senza immedesimarsi in
lui®. Cio vuol dire che I’immaginario che 1’opera restituisce della scuola non € positivo,
¢ un microcosmo che denota un’ipocrisia istituzionale, dominata da abuso di potere da

parte non solo dei bulli, ma anche dei professori, ma non per questo il videogiocatore ¢

33 M. Cantoia, L. Romeo, S. Besana, Figli e videogiochi. Istruzioni per ['uso, La Scuola, Brescia, 2011,
pp. 14-15.

34 M. Salvador, op. cit., p.41.

35 C. Bradford, Playing at bullying: the postmodern ethic of Bully (Canis Canem edit), Digital Culture
and Education, vol. 1, n.1, Deakin University, 2009, p.73.
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portato ad assumere nella vita reale gli atteggiamenti dannosi del protagonista, ma anzi
li rifiutera. Gli sviluppatori provano, attraverso le loro opere, a sensibilizzare il gamer, a
farlo riflettere. Gli immaginari negativi, che spesso le opere fanno emergere, danno la
possibilita di pensare e ragionare sui temi presentati.

Il contesto scolastico non sempre ¢ presente in maniera diretta nelle opere
videoludiche, ma diventa in alcuni casi oggetto di discussione. Ad esempio, la scuola ¢
al centro delle dinamiche tra i pari che la vivono e che talvolta la cambiano o
I’abbandonano, tra genitori che discutono sull’andamento dei propri figli o sugli alti
costi dei libri scolastici, tra genitori e figli che entrano in conflitto oppure si coalizzano
contro 1 docenti, 1 quali non sempre riescono ad approcciarsi ai loro allievi in modo
adeguato e infine, tra insegnanti e genitori la cui alleanza non sempre va a buon fine. In
questi casi emerge maggiormente la dimensione educativa sociale legata al contesto
scolastico, come si osservera nel Secondo Capitolo. Quindi al centro delle opere si
incontrano studenti, insegnanti, dirigenti, personale scolastico, genitori e parenti.
Inoltre, in molte opere la scuola fa da sfondo a scenari horror o fantasy. Per la sfera
horror merita una menzione Dangarompa, serie di videogiochi giapponese (2010)
sviluppata da Spike Chunsoft, in cui degli studenti sono costretti a partecipare a giochi
mortali, simbologia di una pressione e di un’ansia legata alla scuola nel sistema
scolastico giapponese. Oppure Little Nightmares II (2021) di Tarsier Studios che
presenta una scuola tetra con un’insegnante spaventosa dalla testa gigante che
simboleggia un’educazione fortemente autoritaria e oppressiva. Per quella fantasy
invece si pensa al recente Hogwarts Legacy (2023) basato sulla saga di Harry Potter di
J.K. Rowling, sviluppato da Avalanche Software che mostra una scuola molto simile a
quella tradizionale dal punto di vista relazionale e della crescita personale, ma che
presenta un’esperienza formativa alternativa fatta da discipline appartenenti al mondo
magico che fanno sognare ed evadere dall’idea di scuola tradizionale reale. Un’opera
che invece, sebbene presenti come protagonisti degli animaletti, esprima una
rappresentazione reale della famiglia e della scuola ¢ La mia amica Peppa Pig (2021)
sviluppata da Petoons Studio. Quest’ultima, tratta dalla serie animata Peppa Pig con
protagonista una maialina, € un videogioco pensato per i bambini dai tre ai sei anni con
lo scopo di educare e formare, nel senso di stimolare la creativita e sviluppare la

coordinazione.*® In questa piccola opera emerge un tipo di scuola, quella dell’Infanzia,

36 Nonostante questi aspetti, La mia amica Peppa Pig non pud essere considerato un serious game in
quanto essi si differenziano dai videogiochi commerciali per “lo scopo educativo esplicito e attentamente
ponderato” (Abt 1987). Quest’opera ¢ piu informale e ludica ¢ non ha lo scopo di trasmettere conoscenze
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come luogo sicuro, felice in cui la maestra aiuta i suoi piccoli allievi a imparare e a
divertirsi in totale liberta, senza stress e senza competizioni, restituendo ai piccoli
videogiocatori, ma anche ai grandi che hanno avuto il piacere di apprezzare I’opera, un

immaginario positivo della scuola dell’Infanzia.

specifiche.
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Capitolo 11

L’immaginario della scuola: analisi delle opere videoludiche

2.1 Introduzione all’analisi delle opere

L’obiettivo di questo studio di caso ¢ quello di esaminare il contesto scolastico con le
sue dinamiche di educazione formale e informale, all’interno delle opere videoludiche
single player. In queste, I’esperienza videoludica ¢ centrata sulla narrazione e sul
gameplay, senza elementi legati alla competitivita o alla cooperazione (ad eccezione di
As Dusk Falls che puo essere giocato anche in cooperativa). Alcune sono opere piu
famose e prodotte da case di sviluppo tripla A*’, mentre altre sono state sviluppate da
produzioni indie che dispongono di un numero limitato di risorse e sviluppatori®*.
Queste ultime, in particolare, sono estremamente creative come il videogioco Open
Roads che presenta le due protagoniste disegnate a mano e mescola elementi
tridimensionali con un’arte bidimensionale. Si pensi anche al videogioco Venba che ¢
interamente disegnato a mano, caratterizzato da illustrazioni dai colori vivaci che
ricordano I’arte tradizionale indiana. Le produzioni indie, inoltre, presentano elementi
fortemente narrativi e innovativi, come nel caso del videogioco Before your eyes basato
su un gameplay in cui € necessario sbattere le palpebre per andare avanti nella storia.

I videogiochi sono stati selezionati in base ai personaggi come preadolescenti,
adolescenti, genitori, insegnanti e all’ambiente come la scuola oppure i contesti
familiari. Ognuno di essi presenta elementi che riflettono aspetti del mondo reale.
Sebbene 1’opera di Atlus, ovvero Persona 5, presenti elementi fantastici, la scuola
giapponese ¢ rappresentata in modo realistico. Stessa cosa vale per il videogioco
Crossing Souls di Fourattic, che nonostante presenti elementi soprannaturali tipici delle
opere cinematografiche degli anni Ottanta (Ritorno al futuro, I Goonies, Stand by me,
E.T. l’extraterrestre, Ghostbusters, Indiana Jones e altri), la rappresentazione della
scuola americana e i dialoghi sono tipici del mondo reale. Invece nell’opera videoludica
Life is Strange, c¢’¢ un solo elemento che non collima con la veridicita della vita

quotidiana e fa riferimento al potere soprannaturale della protagonista che le consente di

37 1l termine tripla A fa riferimento a produzioni ad alto budget.
38 Questo non permette loro di sviluppare videogiochi con grafiche avanzate.
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riavvolgere il tempo. La scelta di analizzare videogiochi ambientati in una scuola ha,
ovviamente, facilitato la ricerca, ma ¢ stato sorprendente trovare riferimenti all’interno
di opere con altre tematiche. Per quanto riguarda 1’educazione formale si ¢ prestato
attenzione al setting scolastico, che presenta una precisa strutturazione e organizzazione.
Esso fa riferimento al tempo, come orari di ingresso e di uscita, ai luoghi come le aule, i
laboratori, le mense e 1 cortili, alle regole che disciplinano il comportamento degli
studenti (come esprimersi con un linguaggio non offensivo, usare un abbigliamento
adeguato o indossare uniformi), ai metodi di insegnamento utilizzati e all’uso di device
tecnologici. Per quanto riguarda le situazioni di educazione informale ¢ stato possibile
osservare quelle esperienze che avvengono in modo spontaneo e destrutturato che
hanno, si, un valore educativo, ma che sono coinvolte in un processo meno
convenzionale, maggiormente libero che intercorre nei diversi rapporti (gruppo dei pari,
docenti e genitori)®.

Le schede dei videogames vanno in ordine di pubblicazione e vengono specificati il
titolo, gli sviluppatori, i publishers, dove e quando sono ambientati e la trama. Il cuore
dell’analisi, pero, ¢ rivolta alla dimensione didattica, alla dimensione educativa/sociale e
all’immaginario che le opere trasmettono. La prima rivolge ’attenzione alle situazioni
di educazione formale e informale, alle relazioni tra insegnanti e allievi e gli approcci
metodologici usati. La seconda fa riferimento al rapporto tra le famiglie e la scuola, alle
dinamiche nel gruppo dei pari, alle tematiche legate al genere e ai possibili pregiudizi
che ne possono derivare, all’inclusione di studenti stranieri o con disabilita e al contesto
in cui l’opera si inserisce. Infine, I’immaginario serve a comprendere la
rappresentazione della scuola (positiva, negativa, oppressiva, emancipante),
dell’insegnante (autoritario, permissivo, innovativo, frustrato, comunicativo, chiuso,
attivo, passivo) e di eventuali stereotipi. Tutti questi aspetti sono stati i criteri attraverso
cui si ¢ orientata 1’analisi.

Le dimensioni didattica ed educativa/sociale sono state inserite laddove presenti.

I videogiochi presi in esame sono ordinati in base al luogo di sviluppo e all’anno di
pubblicazione.

USA: Bully: Scholarship Edition (2008), Gone Home (2013), Before Your Eyes
(2021) e Open Roads (2024)

Canada: Venba (2023)

39 E. Lozupone, Nel segno dell’Ecologia Integrale. Contesti ed esperienze educative, FrancoAngeli,
Milano, 2021.
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Giappone: Persona 5 Royal (2019), Lost Judgment (2021)

Italia: The Town of Light (2016), The Suicide of Rachel Foster (2020)
Francia: Life is Strange (2015), Life is Strange 2 (2018), Twin Mirror (2020)
Germania: Sea of Solitude (2019)

Paesi Bassi: Lake (2021)

Regno Unito: As Dusk Falls (2022)

Spagna: Crossing souls (2018)

2.2 Schede di analisi

1) Titolo: Bully: Scholarship Edition

- Sviluppatori: Rockstar Vancouver (USA)

- Publisher: Rockstar Games (USA)

- Anno di pubblicazione: 21 marzo 2008

- Periodo storico: Il periodo storico non ¢ specificato, ma alcuni elementi di gioco,
gli abiti e le tecnologie usate dai personaggi suggeriscono la fine degli anni Novanta del
Novecento e 1 primi anni Duemila.

- Ambientazione: L’opera ¢ ambientata nella scuola privata di Bullworth Academy.

- Trama: Nell’opera si vestono i panni di un ribelle quindicenne, Jimmy Hopkins,
che viene scaricato in una scuola privata, la Bullworth Academy, dopo che la madre ha
deciso di dedicarsi al suo quinto marito e alla loro luna di miele. Nell’opera sono
mostrate la vita scolastica, le rivalita con i propri pari, le dinamiche tra ragazzi (come i
secchioni e 1 preppy, quest’ultimi sono un gruppo di studenti che appartengono alla
fascia medio-alta e che seguono uno specifico stile di vita e di moda) e le storie di
amicizia. Inoltre, sono presenti le ingiustizie commesse dai professori e dall’autoritario

preside Cabblesnitch.

- Dimensione didattica: All’inizio dell’opera in Benvenuto a Bullworth, Jimmy ¢
accolto dalla segretaria della scuola, Miss Danvers, in maniera teatrale, finta e non
rispettosa nei confronti del nuovo studente:

Miss Danvers: “Tu devi essere quel ragazzo, Hopkins.”
Jimmy: “Lei chi e?”
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Miss Danvers: “Ti stavamo aspettando. Benvenuto al collegio Bullworth. Sono sicura che
sarai felice, qui. Molto felice... Comunque sia non posso passare la mia vita ad aspettare piccoli
ragazzini indisciplinati. [...] "

L’imponente cancello della scuola apre a un cortile molto spazioso. Appena entrato
nell’ingresso, Jimmy si trova davanti un edificio molto ampio con delle scale che vanno
a sinistra e a destra.

I1 giovane si reca all’ufficio del preside Crabblesnitch:

’

Preside Crabblesnitch: “A#h si, quindi tu devi essere quell’Hopkins.’

Jimmy: “Uh uh.”

Preside Crabblesnitch: “Cosa? Uh uh, cosa?”

Jimmy: “Volevo dire si, signore.”

Preside Crabblesnitch: “Molto bene. Ora vediamo...Hai combinato un sacco di guai, non é
vero? Vandalismi, parolacce, comportamento violento, mancanza di rispetto verso il
personale...Oh, ho paura di te, Hopkins.”

Jimmy: “Coraggio, non mi prenda in giro.’

Preside Crabblesnitch: “Gia, non ho mai incontrato un ragazzo come te. Mai, in tutta la mia
vita. Hopkins, sei decisamente il ragazzino piu cattivo che abbia mai incontrato. Dimmi, perché
dovrei perdere tempo con te?”

Jimmy: “Non lo so.”

Preside Crabblesnitch: “Perché é la mia missione. E quello che faccio. Tu sei bravo a
causare problemi e io sono bravo a sistemare i ragazzini come te. A farli diventare membri
rispettabili della nostra comunita scolastica. Ho un buon presentimento su di te, ragazzo. Ho
idea che tu e io diventeremo grandi amici. Tieni pulito quel naso o te lo puliro io! Signorina
Danvers, e tornata? [...] Prenda il nostro nuovo amico Hopkins, gli faccia fare un giro della
scuola, e lo faccia vestire in maniera appropriata.”

Signorina Danvers: “Seguimi ragazzo, non ho tutto il giorno da perdere.’

’

i

Questo dialogo mostra la dinamica di potere tra il preside e Jimmy. Da una parte si
osserva uno studente che ha gia la nomina di ragazzo problematico, che risponde con
indifferenza e non mostra alcun timore nei confronti del dirigente. Dall’altra emerge
I’arroganza della figura del preside che si presenta come un’autorita scolastica che ha la
presunzione di “sistemare” il ragazzo che non si adatta alle sue regole. Il tono di
Crabblesnitch ¢ severo, autoritario. Crede di poter migliorare Jimmy in una maniera del
tutto inefficace. L atteggiamento della segretaria risulta essere severo e aggiunge quel
rigore e distacco emotivo tra gli studenti e la scuola.

Inoltre, il preside non si rende conto che la sua scuola ¢ piena di studenti
problematici e aggressivi (Jimmy non ¢ 1’unico studente a creare inconvenienti) e
addirittura minimizza il fenomeno del bullismo, come emerge nel Capitolo 1 (sezione:
L’imboscata):

Preside: “Pare proprio che tu ti stia mettendo a tuo agio qui, ragazzo mio.”

Jimmy: “Sto solo cercando di adattarmi.”

Preside Crabblesnitch: “Facendo a botte? Rendendoti una seccatura? Non ¢ cosi che vanno
le cose a Bullworth, ragazzo.”

Jimmy: “Gia come no?”
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Preside Crabblesnitch: “Cosa?”

Jimmy: “Ho detto come no? Questo posto é pieno di bulli e maniaci.’

Preside Crabblesnitch: “Idiozie, ¢ solo spirito goliardico. Un po’ di baldoria. Ai miei tempi
non ci avremmo pensato due volte a torturare i nuovi ragazzi. Voglio che la smetti con queste
idiozie, Hopkins, voglio che ti comporti bene. Potresti imparare qualcosa.

’

Il preside dimostra di avere una mancanza di responsabilita, in quanto egli dovrebbe
garantire la sicurezza e il benessere degli studenti. Invece addossa la colpa solo a uno
studente e giustifica 1’idea che le intimidazioni e la violenza siano semplice spirito
goliardico e accettabili nel contesto educativo.

Inoltre, viene spiegato nel Capitolo 1 (sezione: Questa e la tua scuola) come sono
divisi gli orari delle lezioni: “le lezioni del mattino iniziano alle 9:00 e durano fino alle
11:30.”

Sempre nello stesso capitolo, si assiste alla lezione di Chimica 1. L’aula ¢ spaziosa
con una lavagna lunga e verde, degli scaffali con tutti 1 materiali, la cattedra del
professore e le postazioni degli studenti dotate di rubinetti. Jimmy si trova davanti a
delle ampolle e misurini con all’interno le sostanze chimiche. Il professore tiene molto
che gli studenti seguino con attenzione la procedura: “Atfenti a seguire con precisione

le mie istruzioni, perché oggi lavoreremo con prodotti chimici molto instabili.”

- Dimensione educativa/sociale: Nel Primo Capitolo: Farsi nuovi amici e nuovi
nemici, Jimmy ha gia avuto una colluttazione con dei ragazzi e ha gia incontrato dei
possibili amici. All’interno del dormitorio ¢’¢ un ragazzo che viene considerato
effeminato (con cui ha gia fatto conoscenza) il quale ¢ subito preso in giro: “Signore e
Signori vi presento «Femme Boyy il ragazzo piu effeminato della scuola. Petey, non hai
qualche amico immaginario a cui andare a dare fastidio?

Pete: “Gary, perché non mi lasci stare?”

Questa scena evidenzia come spesso nelle scuole le persone che non rientrano nelle
forme considerate “tradizionali” di genere, vengano etichettate e ridicolizzate. Quindi,
questa mentalita ristretta di eteronormativita porta a forti intolleranze nei confronti di
coloro che vengono percepiti in maniera differente.

Inoltre Gary, nel Primo Capitolo (sezione: Questa é la tua scuola) mostra a Jimmy
gli altri studenti, etichettandoli:

Gary: “Laggiu abbiamo i secchioni. Chiaramente sono dei sociopatici. Sembrano piuttosto
innocui. Ma in realta sono degli infidi bastardi. 1l loro territorio e la biblioteca. E quelli sono i
fighetti. Un condensato di soldi e atteggiamenti condiscendenti.”

Jimmy: “Gia, generazioni di accoppiamenti tra consanguinei, totalmente scemi.’

’
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Gary: “[...] E ora quelli laggin sono i grezzi...pensano di essere dei duri. O almeno cercano
di sembrare dei duri. Ti consiglio di non scherzare con loro...almeno non ancora. Il loro ritrovo
e lofficina. E per ultimi, ma non meno importanti, i palestrati. Questi tipi comandano la
scuola. Ti conviene decisamente evitarli.”

Jimmy: “Comunque sia non ho paura di qualche stupida scimmia piena di steroidi.”

Gary: “Imparerai ad averne.”

La descrizione di Gary ¢ un chiaro esempio di come i vari stereotipi diventino delle
gerarchie nel contesto scolastico, dove 1 primi descritti vengono considerati 1 piu deboli
(1 secchioni) e gli ultimi considerati i piu forti (i palestrati). Queste etichette riducono la
profondita e I’identita dell’essere umano e rivelano una mancanza di rispetto nei
confronti dei diversi comportamenti, delle passioni e degli status sociali degli studenti.
La scuola riflette, dunque, un microcosmo di divisioni sociali che sono classificati in

base a dei preconcetti e non alle capacita o alle caratteristiche proprie degli individui.

- Immaginario: La Bullworth Academy rimanda a un immaginario decisamente
negativo della scuola. Le rigide gerarchie, dal dirigente scolastico, ai professori, fino
agli alunni, appartengono a dei gruppi sociali ben definiti che alimentano ingiustizie e
disuguaglianze. Questa scuola non ¢ il luogo della crescita e dell’apprendimento, ma ¢ il
luogo perfetto per il proliferare del bullismo, discriminazioni e pressioni sociali. Il
preside € una figura del tutto critica, come critica € 1’opera videoludica nei confronti del
sistema educativo autoritario e poco flessibile. Il dirigente, insieme alla segretaria,
presentano un atteggiamento istituzionalizzato, che non permette loro di avere una
visione diversa del mondo, né dimostrano di saper ascoltare e comprendere i propri
allievi. Decisamente problematica ¢ la visione della scuola del preside che minimizza il
bullismo come una baldoria del tutto normale a quell’eta, restituendo un’immagine di
preside irresponsabile che usa metodi del tutto obsoleti per mantenere un ordine (che
non esiste) nella sua scuola. D’altro canto, anche i comportamenti violenti degli studenti

e la formazione di stereotipi contribuiscono a perpetuare un ambiente tossico.

2) Titolo: Gone Home

- Sviluppatori: The Fullbright Company (Portland, USA)
- Publisher: The Fullbright Company (Portland, USA)

- Anno di pubblicazione: 15 agosto 2013

- Periodo storico: giugno 1995
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- Ambientazione: Il gioco ¢ ambientato nella casa della protagonista ad Arbor Hill
(Portland) in Oregon.

- Trama: La storia ruota intorno a Kaitlin Greenbriar, una ragazza che torna a casa
dopo aver trascorso un anno in Europa. L’abitazione ¢ vuota e la sua famiglia sembra
scomparsa. La protagonista esplora la casa nella giornata del 7 giugno 1995. La trama si
concentra soprattutto sulla sorella Samantha, detta Sam, che ha lasciato diari, lettere e

diversi messaggi.

- Dimensione didattica: In un ripostiglio, la protagonista trova nella borsa di Sam
una lettera del liceo Goodfellow, in cui si chiede agli studenti di organizzarsi al meglio
per affrontare sia il primo giorno di scuola che il resto dell’anno, dando dei consigli
specifici sulla qualita e sul tipo di materiale da portare, come si evince nella giornata del
7 giugno 1995:

“Benvenuto nuovo studente! Confidiamo che tu sia emozionato come noi riguardo il tuo
primo giorno nel Liceo Goodfellow! Accertati per cortesia di portare i seguenti oggetti con te il
primo giorno delle lezioni, cosicché tu possa cominciare subito con il piede giusto. -Una
cartella robusta, con tasche, per ogni ora di lezione (6) -Un quaderno a righe per ogni materia,
0 un quaderno grande con sei sezioni divise -Almeno sei penne (blu o nere) e sei matite -Una
confezione di matite colorate -Un lucchetto standard per [’armadietto assegnatoti -Un pranzo
nutriente, o almeno $2.50 per il pranzo servito nella mensa scolastica -Un atteggiamento
positivo! Per cortesia ricorda di riposare bene la notte precedente per essere pronto per la
prima campanella alle 8:00. A presto, e ancora, benvenuto. Preside Beth Valence”

Sam, all’interno del suo diario, nella parte I/ primo giorno di scuola, vuole
comunicare alla sorella il disagio che prova ad andare nella nuova scuola e presentarsi
alla nuova classe, non a caso scrive:

Sam: “O mio Dio, sei cosi fortunata ad aver finito il liceo prima di traslocare. Ecco, é il
primo giorno di scuola, ed eccomi qua, presentandomi alla classe, e raccontando che ho
appena traslocato ad Arbor Hill. All’improvviso TUTTI i ragazzini nell’aula si girano e mi
FISSANO come se mi fossi trasformata in un mutante. Rimasi la impalata, desiderando di poter
riavvolgere il tempo. Perché adesso forse nessuno conosce il mio nome, ma tutti sanno chi
sono: La Ragazza della Casa dello Psicopatico. Fantastico.

Nonostante il disagio provato, la ragazza ¢ abile e creativa nella scrittura, tanto che
un’insegnante le scrive un bigliettino su una brochure che riguarda un programma
estivo pre-universitario per giovani studenti, sessione 1995, con scritto: “Sono convinta
che il corso di scrittura creativa sia perfetto per te. -Sign.ra Blaeloch.”

Uno degli aspetti piu rilevanti € presente in una lettera disciplinare accartocciata e
gettata nel cestino della spazzatura, che fa riferimento a Lonnie la ragazza di cui Sam ¢

Innamorata e recita:
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“Liceo Goodfellow Lettera Disciplinare, Nome dello studente: Yolanda DeSoto Anno 12
Data 20/10/1994 11 Sign. Benchley ha osservato che la sig.na DeSoto indossava una maglietta
raffigurante un’immagine indecente (una grande birra con su scritto PABST FIOCCO BLU). La
sig.na DeSoto e stata quindi accompagnata in presidenza. Alla sig.na DeSoto ¢ stata data la
possibilita di rigirare la maglietta, cambiarsela nello spogliatoio della palestra, o essere
sospesa per il resto del giorno. La sig.na DeSoto ha scelto la sospensione. Suo padre é stato
contattato telefonicamente, ma non c’e stata alcuna risposta, né tanto meno, la possibilita di
lasciare un messaggio sulla segreteria telefonica. Occorre che la sig.na DeSoto riporti questa
lettera domani, firmata dal padre. Firmato Consulente: MARCIA KANDELOWSKI, studente:
LONNIE D, genitore: -”

Come emerge in questo richiamo, la scuola non tollera un abbigliamento inadeguato
e cerca di proporre alla studentessa di cambiarsi. La risposta negativa della ragazza,
accettando la via della sospensione, restituisce un’idea di ribellione. Il padre della
ragazza non risponde alle chiamate della scuola e sembra essere assente, ma allo stesso
tempo, il fatto che questa lettera sia fisicamente a casa della sua innamorata, fa pensare
che Lonnie stia cercando di nasconderla.

Inoltre, viene trovata anche una annotazione da parte di un insegnante riguardo a un
compito di incisione:

“Nome: Samantha Greenbriar, Anno 11° Insegnante: Fletcher, Ora: 5°, Materia:
Laboratorio I, Compito: Lavorazione del metallo- Incisione, Voto: C-. ANNOTAZIONI: un
compito non impegnativo, placca metallica per ritratto famigliare, soggetto non complesso,
quando ho detto che «mammay e «papa dovevano essere sostituiti con i nomi dei genitori NON
intendevo di aggiungerli semplicemente al di sotto. Livellamento sui lati accettabile. Mostra piu
orgoglio nel lavoro.”

I1 docente, in questo caso, desidera che la studentessa faccia maggiore attenzione alle
consegne dei lavori.

Durante la ricerca, la protagonista Kaitlin si imbatte anche in un suo compito di
educazione sessuale: “Oddio, uno dei miei compiti di educazione sessuale.” Quindi,

questa disciplina ¢ parte del percorso formativo degli studenti in America.

- Dimensione educativa/sociale: Il padre di Sam, conoscendo la timidezza della
ragazza, le regala un libro, che ¢ stato trovato da Kaitlin dal titolo: “Fare amicizia
anche quando si e timidi”, con sopra attaccato un post-it con su scritto: “Sam, ho
pensato che ti potesse essere utile. Papa”.

Inoltre, entrambi 1 genitori si arrabbiano con Sam perché durante un camposcuola in
Oregon, presso le cascate Multnomah, si € cacciata nei guai insieme alla sua “piu che
amica” Lonnie, come emerge nel suo diario nella parte Rimanere in gruppo:

“Dicono di rimanere con il gruppo durante le scampagnate, Katie. C’¢ una ragione. lo e
Lonnie sgattaiolammo attraverso un sentiero secondario delle cascate Multhomah e ci
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perdemmo un po’. Ok, non proprio un po’. Diciamo, per delle ore. Fortunatamente riuscimmo a
trovare la via, UN SECONDO prima che il pullman partisse, e scendemmo giu correndo a
perdifiato per il sentiero, fradicie e ricoperte di fango, gridando di non farlo partire...La scuola
chiamo a casa...I miei dissero: Non ti sei mai cacciata in situazioni del genere PRIMA di
incontrare quella Lonnie. Ma non penso che SAPPIANO. Di noi. I ragazzi a scuola pero...
immagino sia tutta un’altra storia. Rimani con il gruppo, Katie. Rimani con il gruppo.”

Qui emerge un cambiamento nel comportamento di Sam a contatto con la ribelle
Lonnie, tanto che i genitori se ne lamentano. I docenti hanno detto di rimanere in
gruppo, di non perdersi nella scampagnata, ma la ribelle Lonnie non ha dato ascolto e,
di conseguenza, nemmeno Sam. Per questo la scuola ha ritenuto necessario contattare i

genitori e riferire il grave accaduto.

- Immaginario: L’immaginario della scuola che evoca questa opera ¢ generalmente
positivo. La lettera di inizio anno per gli studenti ¢ dettagliata, consigliando tutto il
materiale da portare per essere organizzati al meglio. Si consiglia addirittura di portare
un pasto nutriente o i soldi per affrontare il piccolo costo della mensa. La scuola inoltre
¢ attenta al tipo di abbigliamento, richiamando chi veste in modo non opportuno. La
lettera di richiamo sull’abbigliamento di Lonnie riflette questo aspetto ed emerge anche
il tentativo di provare a far cambiare abbigliamento alla ragazza per evitare la
sospensione. La scuola, quindi, sembra essere attenta alle regole e interessata anche agli
studenti, non a caso un’insegnante consiglia un programma di scrittura creativa per
Sam. La docente, dunque, conosce le inclinazioni e le passioni dei propri studenti e
questo impreziosisce il rapporto con essi. Interessante ¢ anche ’idea che i genitori di
Sam si sono fatti di Lonnie, una ragazza senza dubbio ribelle e il timore che
quest’ultima possa mettere sulla cattiva strada la figlia. In questa opera, in diverse
occasioni la scuola prova a contattare le famiglie, a metterle al corrente delle azioni
delle loro figlie. Allo stesso tempo, questo contesto scolastico in cui Sam prova disagio,
¢ il luogo in cui, al momento della presentazione alla nuova classe, tutti la guardano e la
sua timidezza sembra avere la meglio. Questa sensazione ¢ piuttosto comune,
soprattutto nei momenti in cui si deve affrontare “il nuovo”, “I’ignoto”. La paura di
essere giudicati e I’incertezza di un luogo nuovo, sono gli ingredienti principali per la

sensazione di disagio che uno studente si ritrova a provare.

3) Titolo: Before Your Eyes
- Sviluppatori: GoodbyeWorld Games (USA)
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- Publisher: Netflix (USA), Skybound Games (USA)

- Anno di pubblicazione: 8 aprile 2021

- Periodo storico: Il periodo storico non ¢ indicato, ma dagli elementi presenti si puo
immaginare che siano gli anni 2000.

- Ambientazione: Non c’¢ un’ambientazione precisa, in quanto la narrazione si
svolge attraverso 1 ricordi della vita del protagonista, Benjamin.

- Trama: Il videogioco parla di Benjamin Brynn, un’anima appena deceduta che si
ritrova a bordo della barca di un Caronte. Compito del protagonista ¢ quello di

convincere il traghettatore della sua dignita, ripercorrendo i ricordi della sua vita.

- Dimensione didattica: Nel Capitolo 4: L’incontro con Chloe si assiste a un ricordo
scolastico di Benjamin. Il professore proietta alla lavagna il suo nome e la disciplina e
spiega le modalita di insegnamento:

Prof: “Questo é il corso di storia. E io sono il professor Isaac. Il corso é diviso in unita. E in
ciascuna, studieremo un’antica civilta del mondo. Impareremo tutto cio che ¢ necessario sapere
su questi popoli? Persone diverse danno risposte diverse. Se chiedete a un egittologo cosa é
importante conoscere sull’Egitto, vi dira che il campo di nozioni é sterminato. Ma la maggior
parte di voi non incontrera mai un egittologo, quindi, il mio corso prevede solo i concetti
chiave.”

Chloe: “Pssst...Ehi, tu. Guarda sul banco. Ti ho scritto una cosa.”

Sul banco ¢ presente un foglio intitolato “Caro vicino strambo” scritto dall’amica e
vicina di casa, Chloe. Al suo interno ¢ riportato il seguente testo:

“Siamo compagni di classe. Che coincidenza! Ricorda che quando siamo a scuola...
Non ci conosciamo. Non devi parlarmi. Mai. Baci, Chloe”

Questa scena avviene durante il proseguo della lezione del professor Isaac, il quale
mostra di tollerare poco le distrazioni degli studenti, ribadendo I’'importanza di prendere
gli appunti senza distrarsi. Benjamin scrive sul proprio quaderno la seguente frase:

“Chi non ricorda il passato é condannato a riviverlo”.

Prof. Isaac: “Copiate questa citazione sui vostri quaderni. Mai scarabocchiare sui margini.
Mai fissare nel vuoto. Bene, passiamo alla prossima slide. Chloe, dimmi, qual era la
citazione?”

Chloe: “Ehm...Non ¢ assolutamente un problema.”

Prof. Isaac: “Hai preso appunti, vero, Chloe?”

Chloe: “Ah, si, certo. Per favore, dammi una mano.”

La studentessa in difficolta si rivolge a Benjamin supplicante.

’

Prof. Isaac: “Avanti, Chloe, stiamo tutti aspettando.’

Chloe: “Uhm...le persone che vivono nel passato...ricordano sempre...Sto parlando a
vanvera.”

Prof. Isaac: “Chi non ricorda il passato é condannato a riviverlo. E quale migliore
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dimostrazione della figura meschina che ha fatto la nostra Chloe? Se non teniamo in degna
considerazione il passato, siamo destinati a coprirci di vergogna nei modi piu disparati.”

Qui I'insegnante mette decisamente a disagio la studentessa, la quale, contrariata per
il mancato suggerimento, si rivolge al suo vicino Benjamin:

Chloe: “Ti avevo proibito di rivolgermi la parola, lo so, ma non in caso di
emergenza! Avevi la risposta sotto gli occhi, stupido egoista.”
Inoltre, quando gli studenti non sono motivati ad apprendere, le valutazioni possono

diventare 1’unico incentivo a studiare come si evince sempre in questo Capitolo 4:

Prof. Isaac: “E ora, passiamo all’argomento che piu vi interessa: i voti. Valutazioni: 60%.
Ovvero, compiti e interrogazioni. Lavoro a lezione: 20%. Ovvero, le attivita in classe.
Partecipazione: 20%. Vi lascio qualche secondo per scrivere tutto.”

Molto interessante ¢ la lezione di egittologia, all’interno della classe di storia,
presente nel Capitolo 5 in cui il professore ammette di essere severo durante 1 compiti in
classe, paragonandosi a una creatura mostruosa che divora i defunti che non superano il
giudizio legato alla loro condotta morale:

Prof. Isaac: “Anubi, in presenza di Maat, che ricorderete essere la dea della verita e della
giustizia, metteva su una bilancia I’anima del defunto e una piuma per stabilire se fosse degno
di accedere al regno dei morti. E che succedeva a chi non era degno? Beh, vedete quell orribile
mostro sotto la bilancia? Lei ¢ Ammit: esatto, una creatura femminile con la testa di
coccodrillo, la pelliccia di un leone e il corpo di un ippopotamo. Anche se io eviterei di
farglielo notare. Come potete vedere, e pronta a divorare i defunti che non superano il giudizio.
Un po’ come faccio io durante i compiti in classe. Non capisco perché non vi sento prendere
appunti freneticamente.”

Chloe: “Pssst...Ehi, tu. Qui.”

Chloe ha messo un nuovo biglietto sul banco di Benjamin. Anche questa volta ¢
intitolato “Caro vicino strambo” e riporta il seguente testo:

“Questa notte, appena mio papa andra a letto, usciro di casa di nascosto per andare a
DORMIRE IN SPIAGGIA. Se vuoi venire con me, disegna il prof. Isaac costipato. Baci. La
vicina stramba.”

A questo punto Benjamin fa un disegno di un personaggio seduto sul water,

suscitando una risata in Chloe.

Chloe: “Uff, di cosa ha paura? Ok, ti chiamo appena prima di uscire. E ti conviene
rispondere, bello.”

Nel Capitolo 6: Una scelta difficile, la scena ¢ ambientata durante il giorno di
un’audizione per accedere alla scuola di musica in cui Benjamin deve suonare di fronte
alla madre e al preside.

’

Preside: “Quando sei pronto, Benjamin, saremo lieti di ascoltarti.’
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Durante I’esecuzione il cuore batte all’impazzata e la vista gli si appanna, finendo
per non riuscire a suonare correttamente.

Preside: “Oh... Ok, ok. Penso di aver sentito a sufficienza. Bene, Benjamin, ehm...Magari
potremmo fare in modo di rivederci tra un anno, dopo che ti sarai esercitato ancora. Che ne
dici? Capirai che la Burton non é la scelta adatta a tutti gli studenti, ma ti faccio i miei migliori
auguri, ovunque ti portera la tua strada. D’accordo? Bene. Vorrei ringraziare te e tua madre
per esserci venuti a trovare. So che e stato un lungo viaggio.”

I1 preside sottolinea come la sua scuola non sia per tutti, lasciando intendere che per
accedere ¢ necessaria una preparazione migliore di quella dimostrata dal protagonista.

Durante il viaggio di ritorno la madre chiede al figlio se sia stata lei a mettergli
troppa pressione addosso.

Elle: “Forse ti ho messo troppa pressione. Forse sono diventata come mio padre. Non lo so.
Devi trovare qualcosa che ti appassioni. Il mondo non e molto generoso con le persone prive di
talento.”

Successivamente 1 genitori lo portano a fare una visita medica a seguito del problema
riscontrato durante 1’audizione.

Dottore: “Non dovra frequentare la scuola per un po’, solo fino a quando il problema si
risolvera. Elle le dispiace seguirmi un attimo nel mio ufficio? Ho bisogno di sottoporle alcuni
documenti, prima di potervi lasciare andare.”

Nel Capitolo 7: L’inizio di una carriera emerge che il protagonista, spinto in
precedenza dalla madre a suonare per colmare un suo insuccesso nella dimensione
musicale, smette di suonare per iniziare a disegnare. Benjamin sembra aver trovato la
sua strada tanto da vincere il miglior disegno a scuola.

Insegnante: “E Benjamin Brynn vince il primo premio.”

Chloe: “Non so come ringraziarti, Benny. Emma Bills era cosi arrabbiata che lo stramboide
delle foto avesse vinto sul suo paesaggio con i cavalli che ¢ scappata via in lacrime con il suo
paparino.”

Nella scena successiva Benjamin ¢ seduto e sta osservando una lettera:

“Candidatura all’Accademia d’arte. Domanda 3 — In due brevi paragrafi, spiega
perché vuoi perseguire una carriera artistica.”

Il protagonista risponde con un disegno.

Benjamin ¢ stato preso all’Accademia d’arte e sta assistendo alla prima lezione:

Insegnante d’arte: “Non siete qui per imparare a dipingere. Siete qui per diventare degli
artisti. E per quanto io sia pagato per insegnarvi, ¢ una presa in giro. L’arte non si insegna.
Quindi non statevene li a bocca aperta: create dell arte, giovanotti.”

A differenza del professore visto in precedenza, rigido e inquadrato in schemi ben
precisi, questo, probabilmente motivato anche dalla disciplina, restituisce un senso di

liberta agli studenti, sottolineando 1’importanza della creativita di ciascuno.
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- Dimensione educativa/sociale: Nel Capitolo 2: Inizia il giorno, Elle, la madre del
protagonista, racconta davanti a un album fotografico che suo padre gli aveva insegnato
a suonare il pianoforte fin da piccola. Il padre dirigeva il coro scolastico, anche se
sperava di fare una carriera diversa:

Elle: “Credo che puntasse piu in alto della direzione del coro scolastico. Ma non se
ne e mai lamentato. Era un uomo forte e riservato, si puo dire.”

In una delle scene successive il padre di Benjamin, Richard, commenta alcune
fotografie riferendosi alla moglie:

Richard: “Credo le piacesse [’idea che fossi un professore. Ai suoi occhi, mi
conferiva una certa dignita, che ho perso quasi subito.”

Un aspetto rilevante ¢ presente nel Capitolo 3: Dolori della crescita in cui si assiste a
un dialogo tra la madre e il padre di Benjamin sull’acquisto dei libri scolastici e del loro
eccessivo costo:

Elle: “Sei passato a prendere i nuovi libri?”
Richard: “Si! “Il Galeone di Manila” sembra una bomba.”
Elle: “No, intendevo i libri di Benny.”

Richard: “Ah, si. Ho preso anche quelli.”

Elle: “Costano una follia, vero?”

Richard: “Beh, come si dice, la cultura non ha prezzo.’
Elle: “A quanto pare, ce I’ha. Ed é assurdamente alto.’

>

’

L’espressione “La cultura non ha prezzo” ¢ utilizzata spesso per sottolineare
I’importanza della cultura, bene che arricchisce la vita delle persone e che dovrebbe
essere comune, quindi, accessibile a chiunque, ma purtroppo non ¢ cosi. Permettere a un
figlio di studiare ha un costo e il prezzo da pagare ¢ anche molto alto.

Successivamente, la madre si lamenta con suo marito per un brutto voto preso a

matematica da loro figlio. Benjamin ¢ seduto al tavolo, di fronte ha il compito in cui
ha preso “F”. Per questo il foglio ¢ pieno di correzioni in rosso.

>

Elle: “Il compito chiedeva di trovare lo zero, e lui ha disegnato una freccia per indicarlo.’
Richard: “E cosa c’e di male?”
Elle: “Beh, direi che c’e tutto di male.’

’

Inoltre, nel Capitolo 5: Talento musicale, emerge un significativo dialogo tra
Benjamin e sua madre che precede cid che ¢ stato gia evidenziato nella dimensione
educativa. La scena ¢ ambientata in auto e la madre mette pressione a suo figlio per

convincerlo a iscriversi presso la rigida e selettiva scuola di musica, la Burton.
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Elle: “E una scuola specialistica. Si trova a un’ora da casa, in una citta chiamata Burton.
So che i cambiamenti spaventano, ma vorrei farti conoscere il preside con cui ho parlato. La
vita puo offrirti opportunita incredibili, se sei molto bravo in qualcosa.”

La scena successiva ¢ ambientata all’interno dell’ufficio del preside della scuola,

anch’esso rigido e austero.

Preside: “Cosa ne pensi, Benjamin? Credi di poter eccellere in quel genere di ambiente?”

Elle: “Mi scusi, e molto timido.”

Preside: “Oh. Non si preoccupi. Se ha davvero il talento che dice, la timidezza si puo
superare. Perché non tornate verso la fine dell’anno per un’audizione? Posso darle un paio di
pezzi da fargli studiare. Non vedo [’ora di ascoltare di cosa e capace suo figlio. Uhm...Anche
lei era una musicista, ho saputo. Dove ha studiato?”

Elle: “Oh, a Berkeley! Ma ero al corso di composizione.”

Preside: “Ah, e chi era il suo insegnante?”

Elle: “John McDonald.”

Preside: “Uhm...Ha fama di persona difficile.”

Elle: “Si, lo definivo taciturno.”

Preside: “Taciturno. Che ci creda o no, anch’io sono stato definito tale.”

Elle: “Oh, di lei non [’avrei mai detto.”

Preside: “Grazie. Nemmeno io.”

Elle: “Lei sembra un uomo cordiale. Premuroso.’

>

La madre, durante il viaggio di ritorno, continua a mettere pressione al figlio,
sperando che quest’ultimo, a differenza sua, abbia successo nel mondo della musica.

Elle: “Come vedi, ci sono passaggi molto veloci e un sacco di cose che ancora non ti ho
insegnato. Non sentirti sotto pressione, voglio solo che provi e vedi se ti piace. Vorrei che ti
impegnassi sul serio, almeno questa volta. Avrei voluto frequentare una scuola del genere,
quando avevo la tua eta. Ora non farei un lavoro noioso, o non vivrei in un mortorio di citta,
perlomeno.”

Come si puo vedere, la madre ha il desiderio di far vivere il suo sogno, quello che
non ha mai realizzato, a suo figlio, pressandolo per esercitarsi a suonare al fine di
passare I’audizione per entrare alla prestigiosa scuola di musica, la Burton. Cosa che,
come ¢ stato gia analizzato, non accadra.

Durante la scena successiva, Benjamin si sta esercitando a suonare il pianoforte,
quando improvvisamente squilla il cellulare, ¢ Chloe. La madre non vuole che il figlio
risponda, finendo per distrarsi dall’esercizio e dimostrando ancora una volta la sua
severita, inflessibilita e poca comprensione nei confronti del figlio:

Elle: “Non rispondere, Ben. Parlerai con la tua amica quando avrai finito di
esercitarti.”

Dopo non aver risposto, il cellulare squilla di nuovo.

Elle: “Oddio, ti sta chiamando di nuovo? E un’ossessione!”
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La madre si arrabbia e litiga con il marito che, al contrario, dimostra di essere piu
permissivo e rilassato rispetto alla moglie, mostrando chiaramente due stili educativi

completamente differenti.

’

Chloe: “Sai, ho trovato online una guida strategica di Conchsters.’
Elle: “Che stai facendo? Ti avevo detto chiaramente di non rispondere.’
Richard: “Dai, tanto e bravo. Lascia che risponda!”

Elle: “Oh, e da quando ti interessi di quello che succede?”
Richard: “Ok, ma non c’e bisogno di alzare la voce a questo modo.’
Chloe: “Oh, cavolo ho fatto litigare i tuoi genitori? [...] "

>

’

Infine, sempre nel Capitolo 5 il padre, Richard, esterna le sue preoccupazioni alla
moglie sull’eventuale cambio di scuola da parte del figlio.

Richard: “Mi preoccupa l'idea di fargli cambiare scuola proprio ora che inizia ad avere
delle amicizie.”

Elle: “Come no, scommetto che quella viene qui solo per smanettare con il videogioco che
gli hai preso.”

Richard: “Senti, non pretendo di comprendere le dinamiche infantili...”

Elle: “Richard, questa ¢ un’opportunita per Benny. L’occasione per eccellere in qualcosa.
Non lo dico per offenderti, ma non credo che tu abbia ben chiaro cosa significhi.”

Richard: “Ah...No, penso tu abbia ragione.”

Elle: “Oh, Richard, ti prego. Ah, perché fai cosi?”

- Immaginario: L’immaginario della scuola che Before Your Eyes restituisce ¢
negativo, sia nel caso della scuola di Benjamin in cui viene mostrato un professore di
storia, il professor Isaac, rigido, freddo, che mette a disagio i1 propri studenti, sia nel
caso della scuola a cui la madre del protagonista aspira per il figlio, la scuola di musica
Burton. Infatti, in questa prestigiosa scuola, vengono presi solo i ragazzi che partono da
un livello elevato, scartando tutti gli altri, negando loro la possibilita di imparare e
migliorarsi. Esattamente come quell’ospedale che cura i sani e rinnega 1 malati, di
Milaniana memoria. Il protagonista riesce a trovare la sua aspirazione disegnando e
avendo dei successi proprio in questo ambito, finendo per vincere un premio. Benjamin
si iscrive anche in un’Accademia di Arte in cui c’¢ la presenza di un professore che
dimostra di essere diverso rispetto al professore e al preside incontrati in precedenza.
Non a caso, questo invita gli studenti ad essere creativi, a diventare artisti e che,
nonostante sia il suo mestiere, non ha nulla da insegnare ai suoi studenti, poiché 1’arte
non si insegna, ma si fa. Per la prima volta nel videogioco, si assiste a una simmetria tra
gli studenti e il professore, restituendo in questo caso, un immaginario di scuola

positivo, che lascia liberta agli studenti e che sta al passo con essi.

4) Titolo: Open Roads
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- Sviluppatori: Open Roads Team (USA), Fullbright (USA)

- Publisher: Annapurna Interactive (California, USA)

- Anno di pubblicazione: 28 marzo 2024

- Periodo storico: 2003

- Ambientazione: Si tratta di un viaggio che parte da Greenville, in Michigan e
arriva in Ontario, Canada.

- Trama: Protagoniste della storia sono Tess, un’adolescente di sedici anni, ¢ sua
madre che partono per un viaggio che portera a scoprire dei segreti legati alla loro

famiglia.

- Dimensione didattica: Nel Capitolo Casa di Helen, Tess sta imballando le cose
dalla stanza per prepararsi al trasloco che sarebbe avvenuto la settimana seguente.
Durante I’inscatolamento dei vari oggetti ed effetti personali, la ragazza trova I’annuario
scolastico della sua scuola, la Greenville High School del 2002 in cui ¢ scritto: “Ci
vediamo [’anno prossimo!- Brook, Classe del 2003!!! Il prossimo anno comandiamo la
scuola!!! -Allison [...]”. Trova anche il giornale scolastico ufficiale The Greenville High
Gazzette del settembre 2003, Volume 87 n.l in cui si invitano gli studenti a non
dimenticare I’attentato dell’11 settembre 2001:

“Per non dimenticare: si avvicina [’anniversario dell’11/09: Le nostre vite sono cambiate
tutte in quel fatidico giorno di due anni fa. Gli studenti di Greenville condividono i loro ricordi.
Come per tutti i ragazzi in America e nel mondo, le vite degli studenti della Greenville High
sono state cambiate per sempre [’11 settembre 2001. Sia che abbiate sentito la notizia dai vostri
genitori, quella mattina, sia che abbiate sentito la notizia in TV, sicuramente ricorderete dove
eravate in quel fatidico momento |[...]”

Interessante ¢ anche il contributo di uno studente Jake Rowenthal, studente del primo
anno che scrive: “Odio educazione fisica. Noi ragazzi possiamo rimanere in forma
anche senza fare palestra.” Inoltre, la scuola superiore di Greenville dispone anche di
una biblioteca, in quanto la protagonista prende in mano un libro Liquid Gold di
proprieta della scuola. Durante la selezione degli oggetti da portare con sé, Tess trova
anche la sua pagella. Essa mostra all’inizio i voti (espressi in lettere, tipico nel sistema
scolastico americano), la condotta e codici che forniscono informazioni aggiuntive sulle
valutazioni dello studente:

“A Eccellente, B Buono, C Nella media, D Scarso, F Rischio Bocciatura, P Passabile, CR
crediti, NC nessun credito, N non completo, NM Nessun Voto, O Eccezionale, S Soddisfacente,
M Miglioramento necessario, U Insoddisfacente, W Ritirato.”
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Questo serve per orientare meglio i genitori alla comprensione dell’andamento
scolastico dei figli. Nelle pagine successive si elencano il nome dello studente, il
periodo di studio, la classe, il corso, I’insegnante, il voto, la condotta, le assenze, i
ritardi e il commento del docente:

“Studentessa: Tess Devine Livello voti: 10, Periodo: da 10/04/03 a 10/06/03. Ed. fisica 111,
Prof- Alteman B, Voto A, Condotta O, Assenze 3, Ritardo 1, Un piacere averla in classe. Eng.
1II, Prof. Charles S, Voto B, Condotta S, Assenze 3, Ritardo -, Commento -. Ed. alla salute, Prof.
Hyatt A, Voto A-, Condotta O, Assenze 2, Ritardi -, Un piacere averla in classe. Geometria I A,
Prof. Dudley G, Voto C+, Condotta N, Assenze 2, Ritardi -, Non ha consegnato dei compiti,
Chimica, Prof. Zeri R, Voto A, Condotta S, Assenze 3, Ritardi 1, Grande miglioramento. Ed.
civica, Prof. Frederico E, Voto A, Condotta O, Assenze 4, Ritardi -, Commento-.”

Nel Capitolo La casa estiva, Tess si imbatte in un giornale buttato per terra, Saint
Benedict Messenger, in cui sono stati inseriti i giorni e gli orari dedicati alle messe e a
tutte le attivita che la Chiesa luterana offre tra cui il bowling, il coro, il catechismo ¢ la
scuola domenicale. Per quanto riguarda quest’ultima, il giornale recita:

“Con [’avvicinarsi del prossimo anno scolastico, si avvicina anche la nostra scuola
domenicale. La prima riunione si terra lunedi 12 agosto alle 19:00 per coloro che desiderano
aiutare a insegnare. Tutti coloro che desiderano insegnare possono parlare con il reverendo
Baker per maggiori informazioni. Dio vi ha chiamati e si aspetta che siate presenti.”

Come si osserva, la Chiesa Luterana offre la possibilita di partecipare a diverse
attivita, tra cui la scuola domenicale. L’espressione Dio vi ha chiamati |[...]
apparentemente sembra stimolare la partecipazione tra coloro che desiderano insegnare,
ma in realta restituisce un senso di obbligo e di pressione sociale sui membri della
comunita religiosa. Allo stesso tempo da un punto di vista politico, sembra che questa
comunita non violi la laicita, in quanto essa offre queste attivita in modo gratuito e solo
a coloro che decidono liberamente di farne parte. La laicita protegge la liberta di
praticare la propria fede, ma non permette che la religione influenzi la sfera sociale in
modo dominante. La scuola domenicale, quindi, si rivolge solo ai membri della

comunita religiosa.

- Dimensione educativa/sociale: In questo videogioco, al centro delle vicende vi ¢
anche la madre di Tess, Opal, che accetta la proposta della figlia di intraprendere un
viaggio volto alla scoperta di alcuni segreti di famiglia. Prima di partire, la madre si
interessa della figlia a livello scolastico come emerge nel Capitolo 4 casa di Helen:

Opal: “E porta i compiti. Non voglio che resti indietro con la scuola.”

Oppure come si evince nel Capitolo /n Viaggio, mentre le due sono in macchina:

Opal: “Che fai li dietro? Hai intenzione di fare i compiti?”
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Nel Capitolo La casa estiva le due arrivano a una casa abbandonata di proprieta di
Opal. Mentre esplorano questo posto, Tess riferisce alla mamma il suo desiderio di
andare a lavorare e non fare I’universita, cosa che fa storcere il naso a quest’ultima, la
quale vorrebbe che la figlia ricevesse un’istruzione completa.

Tess: “Non appena avro qualche altro lavoretto nel mio portfolio, lo mandero ovunque a
Silicon Valley. Friendster, Blogster. Finiscono tutti con «ster»”

Opal: “Monster.”

Tess: “Si, su Monster.com! Cosi trovero lavoro!”

Opal: “Sai, mentre lavori al tuo «portfolioy, potresti anche prenderti una laurea, proprio
vicino casa.”

Tess: “Mamma, ti prego basta. Siamo in una casa mobile abbandonata. Non voglio parlare
di universita.”

Opal: “Allora non discutere. Ascolta e basta.’

Tess: “Perché dovrei andare all 'universita e cercare lavoro se posso semplicemente saltare
['universita e lavorare direttamente? Non mi servono passaggi intermedi!”

Opal: “L’universita non é un semplice «passaggio intermedioy». Ma...forse hai ragione,
questo non é il luogo migliore per discutere. Continuiamo a cercare.”

’

Nel Capitolo La casa estiva, madre e figlia riprendono il discorso e, in questo caso,
la mamma dimostra di avere il pugno deciso. Opal, infatti, ritiene che andare

all’universita, assicuri alla figlia un avvenire sicuro a livello economico:

’

Tess: “Non so nemmeno se voglio andare all 'universita.’

Opal: “In che senso non vuoi andare all 'universita? Certo che ci andrai!”

Tess: “Posso decidere da sola!”

Opal: “E che decisione sarebbe? Quella di diventare povera?”

Tess: “Non diventero povera! Sto facendo del mio meglio con il mio lavoro nel mondo del
web design! E August non ¢ andata all 'universita!”

Opal: “August é stata fortunata. Ha talento, ma e anche fortunata.’

Tess: “Quando avro diciott’ anni...”

Opal: “Senti, non voglio piu parlarne. Non se ne parla.’

Tess: “Bene.”

’

’

Nello stesso Capitolo, Tess trova un foglio scritto da August, la sorella di Opal, in cui
parla dei “ragazzacci” che la prendono in giro. Tess ne parla con la madre:

Tess: “Poverina. La prendevano molto in giro? Tipo a scuola?”

Opal: “Credo la prendessero in giro quando era piccola. Ma e diventata forte. [...]”

Nel capitolo successivo Motel, la madre torna a ricordare alla figlia 1 suoi impegni
scolastici:

Opal: “Fai i compiti.”
Tess, a riguardo, scrive sul suo diario:

“Sapevo di non dovermi portare lo zaino in questo viaggio. Ora, mamma pretende che
faccia i compiti! Beh, immagino che non ci sia molto altro da fare, rinchiusa nella camera di un
motel.”
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- Immaginario: In questa opera ¢ rilevante la preoccupazione della mamma della
protagonista per il futuro della figlia. Opal ritiene che I’istruzione, e quindi prendere il
famoso “pezzo di carta”, porti ad avere una carriera con una retribuzione elevata. La
figlia invece vorrebbe avere subito un impiego, saltando 1’universita. Questo porta la
madre a non voler sentire spiegazioni dalla parte della figlia. L’immaginario che la
madre restituisce della scuola € positivo, ma allo stesso tempo riduttivo. L’istruzione
non porta solo (e sempre) ad avere un’autonomia e un futuro lavorativo migliore, ma
serve alla crescita personale, a migliorare sé stessi, a formare uno spirito critico, a
diventare cittadini consapevoli, a entrare in intersoggettivita con gli altri, ad avere una
visione interculturale rispettando le altre culture, le diverse tradizioni tramite il dialogo

e molto di piu.

5) Titolo: Venba

- Sviluppatori: Visai Games (Canada)

- Publisher: Visai Games (Canada)

- Anno di pubblicazione: 31 luglio 2023

- Periodo storico: Dal 14 luglio 1988 in poi.

- Ambientazione: L’opera ¢ ambientata nella casa della famiglia protagonista.

- Trama: L’opera videoludica narra di una famiglia indiana che si trasferisce in
Canada alla fine degli anni Ottanta del Novecento. La protagonista ¢ Venba, mamma e
insegnante precaria che deve affrontare insieme alla sua famiglia un cambiamento a
livello sociale impegnativo: entrare in contatto con una nuova cultura, imparare una
nuova lingua, abituarsi a una nuova casa. Venba cerca di mantenere viva la sua cultura,
le sue tradizioni e i ricordi legati al suo Paese di origine, cucinando. Non a caso questa

opera ¢ stata definita un’avventura culinaria narrativa e interattiva.

-Dimensione didattica: Questo videogioco ¢ interessante non solo perché mostra il
punto di vista del figlio della protagonista e della sua relazione con i pari, ma anche
perché evidenzia il punto di vista Venba come insegnante e madre, che sempre nella
giornata del 25 gennaio 1994 riceve una lettera che la porta ad essere frustrata e
preoccupata per il suo futuro e quello della famiglia: “Non siamo in grado di offrirle la
posizione di insegnante di scuola secondaria. Tuttavia, la incoraggiamo a ricandidarsi

1

il prossimo anno.’
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Anche il marito, che a sua volta ha difficolta a trovare lavoro, ¢ dispiaciuto per sua

moglie, riconoscendole la sua bravura:

>

Paavalan: “Non posso credere che stai avendo difficolta ad insegnare a scuola.’
Venba: “Beh, non é come insegnare nel nostro Paese. Mi fa preoccupare per Kavin.”
Paavalan: “Perché?”

Venba: “Beh, nel nostro Paese...sapevo come far ridere la classe e a incoraggiarla a
esprimersi. Creare [’ambiente giusto per imparare, sai? Ma e piu difficile qui.”

Paavalan: “Ma questo cosa ha a che fare con Kavin?

Venba: “Sento che c’é un muro tra me e i miei studenti. Non riesco a connettermi con loro.
Hanno uno stile di vita completamente diverso dal nostro. E sento che lo stesso muro si stia
innalzando intorno a Kavin.”

Paavalan: “Cosa vuoi dire?”

Venba: “Cosa faccio se non riesco a connettermi con Kavin? Sento che si stia allontanando
sempre piu da noi. [...] Non mangia il pranzo a scuola. Lo riporta a casa ogni giorno con
qualche scusa. Non so se gli altri bambini si prendono gioco di lui per questo. O se si vergogna.
Non lo so. Sono preoccupata.”

Paavalan: “Queste cose infastidiscono anche me. Ma noi abbiamo scelto di portarlo qui, non
lui. L’abbiamo fatto perché pensavamo che avrebbe avuto una vita migliore qui. E cosi é.
Questo posto offre una migliore educazione e opportunita. Ma porta con sé anche la propria
cultura, lingue, valori. Non possiamo scegliere e selezionare quello che vogliamo e chiedergli
di ignorare tutto il resto. Penso che sia naturale che ogni bambino voglia integrarsi, no?”

Venba: “Si, forse. E solo spaventoso.”

Paavalan: “Non preoccuparti, Venba. Si comportera bene.”

Venba: “Ne sei sicuro?”

Paavalan: “E il nostro bambino. Come potrebbe diventare altrimenti?

Nella giornata del 20 maggio 1995 che si apre con la frase “Coloro che hanno perso
la loro determinazione vengono privati del rispetto, come i capelli caduti dalla testa”,
madre e figlio si recano al parco in cerca di Paavalan che, purtroppo, ha subito un
attacco razzista. Nella conversazione tra i due emerge una scuola, quella in cui lavorava
Venba, che manca di rispetto agli studenti e al personale, ¢ priva di attrezzature
scolastiche e sfrutta insegnanti e personale. Venba fa comprendere quanto questa scuola
privata sia disfunzionale e oppressiva, tanto da organizzare addirittura una protesta per
cercare di cambiare le cose.

Kavin: “Allora...come vi siete conosciuti te e papa?”

Venba: “Hmm... Sai che il mio nome deriva da un tipo di poesia, vero?”

Kavin: “Si. Papa me lo ha detto! Una Venba é un po’ come un haiku!”

Venba: “La scuola privata dove insegnavo trattava sia il personale scolastico che gli
Studenti in modo terribile. Non c’erano attrezzature adeguate, né aule decenti e lo stipendio era
orribile. Cosi abbiamo organizzato una protesta. Avevamo cartelli, striscioni e decine di
persone con noi. Un giorno ci hanno detto che un reporter voleva intervistarci. Pensavamo
fosse la nostra grande occasione! Ma era la persona piu trasandata che avessi mai visto.
Sembrava si fosse appena svegliato.”

Kavin: “Era papa?”

Venba: “Si!/ Nonostante tutto, ho risposto a tutte le sue domande, sperando per il meglio.
Una settimana dopo abbiamo letto [’articolo uscito sulla rivista. Ma non era un articolo.”

Kavin: “Era una poesia?”
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Venba: “Era una Venba. E pure bellissima. Parlava della scuola, degli studenti, della nostra
protesta...e parlava di me. In qualche modo, le persone potevano ignorare la nostra protesta,
ma non potevano ignorare la poesia. Ha ricevuto molta attenzione e, di conseguenza, anche la
nostra protesta. La scuola e stata costretta a cambiare. E io ero perdutamente innamorata.”

- Dimensione educativa/sociale: Un aspetto interessante di questa opera ¢ che
Venba non vuole consentire al figlio di vestire come desidera e preferisce che parli in
Tamil, una lingua molto antica che si parla in una parte dell’India, come si evince nella
giornata del 25 gennaio 1994, che si apre con la frase: “Essere superati dai propri figli e
una forma universalmente desiderata di dolce sconfitta.”

Venba: “Kavin! Dove sei scappato? Non ho tempo di giocare, Kavin. Ho tanto lavoro da
fare! Kavin, eccoti! Cosa ti sei messo? Dov’é la tua maglietta?”

Kavin: “F un mantello!”

Venba: “Toglietelo, ti aiuto a vestirti!”

Kavin: “NOO! Mi piace!

Venba: “Kavin, aspetta. Non correre! Kavin, torna qui! E diventata una routine ormai.
Ayyooo, quell’asciugamano é cosi sporco, da! Ecco, metti questa camicia, tesoro.”

Kavin: “Nooo!!”

Venba: “Mettiti questo, tesoro. Fai in fretta.”

Kavin: “Ma non voglio!”

Venba: “Parla in Tamil, Kavin! Non riesco nemmeno a capire cosa stai dicendo! Per favore,
tesoro. Si, bravo ragazzo!”

Inoltre, Venba spiega al marito il suo disappunto riguardo a come gli amici chiamano
il piccolo Kavin:

Venba: “Sai che i suoi amici lo chiamano Kevin?”

Kavin: “Cosa c’e di sbagliato?”’

Paavalan: “Parla in Tamil, da.”

Kavin: “Bene, cosa c’e di sbagliato? Comunque, € solo una lettera ad essere diversa!”

Venba: “I nomi raccontano delle storie. E un modo per le persone di imparare a conoscerti
e per sapere da dove provieni. Non dovresti aver paura di correggere i tuoi amici. E il tuo
nome, dopo tutto. Chi altro glielo dira? E Kavin significa bellissimo. E un nome cosi adorabile
e ti sta cosi bene.”

Kavin: “Non voglio essere bellissimo! Voglio solo essere Kevin.”

Paavalan: “E piu brillante di noi, Venba. Ha imparato ad adattarsi, noi no. Sai che ha
superato alla grande il quiz di inglese, ieri?”

Venba: “Lo ha fatto? Davvero!? Ottimo lavoro! Dovresti festeggiare, tesoro. Cosa vuoi
mangiare? Faro qualcosa di speciale. [...]”

Come si pud constatare, il bambino riesce ad integrarsi nella societa, tanto da
preferire il modo in cui lo chiamano i suoi compagni rispetto al suo nome originale. La
mamma risulta essere molto ancorata alle proprie origini e non vuole che suo figlio le
perda, mentre il marito ¢ piu flessibile, aperto e riconosce che Kavin abbia la capacita di

sapersi adattare in base al contesto sociale in cui si trova.
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- Immaginario: In questo videogioco si osserva da una parte come Kavin, il figlio di
Venba cerchi di adattarsi al contesto scolastico e sociale del Paese che lo ospita, tanto da
voler parlare e vestire come 1 suoi pari € non come era abituato nel passato. Questo
porta non poca preoccupazione nella madre che teme una perdita, da parte del figlio,
della loro cultura originaria. Dall’altro lato, invece, emerge una rappresentazione della
scuola negativa grazie a ci0 che viene riferito da Venba in qualita di insegnante, non
solo frustrata per I’esclusione dalle selezioni per poter insegnare, ma perché la scuola in
cui ha lavorato in precedenza, non aveva alcuna qualitd e, nonostante ci0, sminuiva
personale scolastico e allievi. Un altro aspetto ¢ che Venba, come insegnante, si sente

distante dai suoi studenti, a causa della forte diversita culturale.

6) Titolo: Persona 5 Royal

- Sviluppatori: Atlus (Giappone), P-Studio (Giappone)

- Publisher: Atlus (Giappone), P-Studio (Giappone) e SEGA (Giappone) per il
mercato europeo.

- Anno di pubblicazione: 31 ottobre 2019

- Periodo storico: Il periodo storico ¢ quello contemporaneo, situato
approssimativamente negli anni 2010.

- Ambientazione: La narrazione si svolge principalmente a Tokyo, dove 1 vari
quartieri come Shibuya, Shinjuku, Akhihabara ed altri, sono riprodotti in maniera

fedele.

- Trama: Protagonista del gioco ¢ un sedicenne (il nome ¢ scelto dal videogiocatore)
che, nel tentativo di fermare un’aggressione su una donna, finisce accidentalmente per
ferire 1’aggressore. Il sedicenne macchia la fedina penale a causa della denuncia e
dell’arresto ai suoi danni. Cio lo porta ad essere espulso dalla sua vecchia scuola e ad
essere trasferito a Tokyo per frequentare 1’unica scuola che ha acconsentito ad

accoglierlo, la Shujin Academy.

- Dimensione didattica: Il liceo ¢ molto ampio, con tante aule e scale per collegare
un piano all’altro. I piani corrispondono all’anno che si sta frequentando, ad esempio il
primo piano corrisponde al primo anno, il secondo piano al secondo anno e cosi via.
Sono presenti degli armadietti rossi piccoli per riporre gli effetti personali degli studenti.

Ciascuno di loro indossa un’uniforme scolastica: 1 ragazzi hanno una giacca nera e i
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pantaloni a quadri rossi e neri e le ragazze hanno una giacca nera con la gonna a quadri
rossi € neri.
Nella giornata dell’ /7 aprile, un insegnante dall’aria rigida dice a un suo studente:

Professore: “Non posso piu raccomandarti per quella universita. Abbiamo deciso di puntare
su un altro studente.”

Studente: “Cosa? Ma mi aveva promesso che avreste raccomandato me...’

Professore: “Mi dispiace, ma devi accettare la decisione della scuola. Si vuole dare la
priorita ai membri della squadra di pallavolo, il nostro fiore all’occhiello.”

>

Qui emerge un’ingiustizia, in quanto il professore aveva dato la sua parola allo
studente per una raccomandazione e quest’ultimo viene liquidato con semplici e secche
parole. L’insegnante non bada alle emozioni e alla frustrazione che puo provare il suo
studente.

I1 protagonista, sempre in questa giornata arriva tardi, si reca in sala professori e la
sua professoressa Kawakami, in modo seccato, gli dice:

Professoressa Kawakami: “Incredibile...Arrivare in ritardo di oltre mezza giornata il tuo
primo giorno...? Ti spiace darmi una spiegazione?”’

Protagonista: “Mi sono perso.”

Professoressa Kawakami: “Come hai fatto a non trovare la strada fino ad adesso? E quasi
ora di pranzo. Insomma, € vero che non sei ancora pratico della zona...ma hai fatto comunque
troppo tardi.”

Dal dialogo si comprende che I’insegnante ¢ intransigente e non si mette nei panni
del nuovo arrivato. La docente scoraggia lo studente a frequentare Sakamoto, studente
dello stesso liceo: “Non fare combriccola con lui, OK? Porta solo guai.”

Successivamente il giovane e I’insegnante si recano in aula per la sua presentazione
alla classe. L’aula ¢ ampia con i banchi singoli tutti separati tra di loro. La cattedra,
posta davanti ai banchi, ¢ molto piccola e sullo sfondo ¢ presente una lavagna verde,
molto lunga, attaccata al muro e due secchi dell’immondizia, uno blu e I’altro rosso. In
alto, sopra alla lavagna, spicca un orologio per far si che gli studenti tengano sotto
controllo I’orario. Inoltre, le voci degli studenti riguardo al nuovo arrivato non sono
affatto positive:

’

Studenti: “Arrivare in super ritardo il primo giorno? Dev’essere pazzo...’

Studenti: “Sembra normale pero...”

Professoressa Kawakami: “Calmatevi. Beh, vorrei presentarvi uno studente appena
arrivato: (nome scelto dal videogiocatore). Oggi frequentera solo di pomeriggio perché si é
sentito poco bene. Bene, di pure qualcosa alla classe.”

La professoressa prova a coprire lo studente per far si che gli altri non lo giudichino.
Purtroppo, gli altri studenti gia conoscono le voci sull’aggressione e sulla sua condanna

e bisbigliano: “Insomma, é stato arrestato per aggressione, no...?"
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Gli studenti sono intimoriti e anche I’insegnante Kamoshida non ¢ d’accordo sul suo
arrivo nella scuola, e riferisce al preside: “Perché ha permesso a uno studente come lui
di trasferirsi qui? Ha gia iniziato a frequentare Sakamoto. Uno studente con precedenti
e colpevole di un’aggressione. [...]” Questo professore non crede che la scuola sia per
tutti, ma solo per coloro che non sbagliano mai, veicolando il messaggio che chi
commette degli errori, non ha il diritto all’istruzione.

Nella giornata di martedi 12 aprile, si assiste alla presentazione della disciplina di
Scienze sociali, tenuta da un professore incapace di sostenere i suoi studenti in modo
adeguato e non in grado di fornire una leadership educativa positiva, come si nota dalla
sua comunicazione poco empatica € irrispettosa:

Professor Ushimaru: “Sono il prof. di Scienze sociali, il Sig. Ushimaru. Quest’anno vi
insegnero le regole della societa. Umpf...Sembrate un branco di ragazzini viziati. Non vedo
l"ora di vedere chi mi deludera di piu. C’¢ un dizionario che definisce [’anno un periodo di 365
delusioni. 1l titolo del libro é cinico quanto il resto. E il «Dizionario del diavoloy di Ambrose
Bierce. Ehi, ragazzo nuovo. Quale é stato il fattore determinante per il progresso dell 'umanita,
secondo il Dizionario del diavolo?”

Protagonista: “Intelligenza.”

Professor Ushimaru: “Umpf... Me [’aspettavo. La risposta esatta ¢ nemici o malfattori. Vedi
di ricordartelo la prossima volta. [...]”

Il professore non ammette errori, non comprende che a scuola I’errore ¢
fondamentale per imparare meglio. Invece ritiene che gli studenti siano delle delusioni.
Questo va contro I’idea di educazione e di istruzione. Inoltre, esprime un’idea che tocca
la sua lezione, ma allo stesso tempo anche il protagonista: “Non abbiamo posto per i
criminali. Né a scuola, né nella societa. Sono stato chiaro?” Se da una parte sembra che
I’insegnante cerchi di rafforzare il concetto del rispetto e delle leggi per vivere in una
societa sana, dall’altra il discorso puo risultare generalizzante. Dire in maniera generica
che 1 criminali non sono ammessi, senza specificare chi e cosa hanno fatto nel dettaglio,
rimanda a un concetto di esclusione e di impossibilita di riabilitazione per coloro che

hanno commesso degli sbagli in passato.

- Dimensione educativa/sociale: Nella giornata dell’ /1 aprile, il protagonista prende
la metro per recarsi a scuola. Una volta uscito, si incontra con una ragazza bionda dagli
occhi azzurri. Di 1i a poco passa con la macchina un professore della Shujin Academy,
Kamoshida, che le chiede di salire in macchina altrimenti avrebbe fatto tardi a scuola.
La ragazza sale con un’espressione triste. Subito dopo un ragazzo biondo si avvicina
correndo in direzione della macchina: “/...] che si fotta quel maniaco di un

insegnante.” Gia da queste parole si comprende che il docente nasconde qualcosa.
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Nella giornata di giovedi 14 aprile la ragazza, che si chiama Ann Takamaki, ¢ molto
agitata mentre si trova al telefono con il professor Kamoshida: “Vuole smetterla, per
favore!?! Gliel’ho detto, non me la sento...Aspetti cosa...?!? Non e quello che aveva
promesso! E lei sarebbe un insegnante!?! [...]” La ragazza si accorge che il
protagonista la sta osservando e se ne va via. Il giovane, pero, ha bisogno di conoscere a
fondo le dinamiche, che a scuola gia sono conosciute, la raggiunge e le chiede di andare
a parlare in un posto piu sicuro.

Ann: “Avrai sentito le voci che girano...no? Riguardo al prof. Kamoshida. Tutti dicono che
ce la intendiamo. Ma...non é per niente vero...! Era lui al telefono poco fa. Ho sempre cercato
di non dargli il mio numero...finché ho potuto...Mi ha chiesto di andare a casa sua appena
finisco qui...Puoi immaginare cosa significa. Se dovessi rifiutarmi, ha detto che togliera dalla
squadra la mia migliore amica. Continuo a ripetermi che é per il bene di Shiho... Ma non
riesco pitt a sopportarlo. Ne ho abbastanza...lo odio! Pero... Shiho é la mia migliore amica. E
tutto cio che mi rimane in quella maledetta scuola! Dimmi...che cosa dovrei fare? Perdonami...
non avrei dovuto chiedertelo. Non é un tuo problema. [...] ”

A scuola il professor Kamoshida fa chiamare Suzui Shiho, la migliore amica di Ann,
la quale il giorno dopo, venerdi 15 aprile, prova a togliersi la vita a scuola, gettandosi di
sotto. La ragazza si salva, ma questo porta a ulteriori interrogativi. Il professor
Kamoshida insegna educazione fisica ed ¢ il responsabile della squadra di pallavolo
della scuola. I giocatori presentano sempre dei lividi e dei cerotti sul volto. Il
protagonista e il suo amico Sakamoto decidono di parlare con Mishima, un ragazzo che

fa parte della squadra, per fare chiarezza sulla situazione dopo il grave gesto.

Protagonista: “Sai qualcosa?”

Ryuji: “/...] Non diremo a nessuno che hai parlato.”

Mishima: “Suzui...Il Prof- Kamoshida [’ha fatta chiamare!”

Ryuji: “dspetta...cosa?!?”

Mishima: “Anch’io sono stato chiamato diverse volte...nella stanza degli insegnanti. E
anche altri oltre me e Suzui. Quando é di pessimo umore, sceglie qualcuno e... lo picchia.”

Alla fine della conversazione i tre si recano in maniera furiosa dal professor
Kamoshida per provare a farlo confessare. I ragazzi si fanno forza e non hanno paura di
lui:

Ryuji: “Bastardo! Che cazzo ha fatto a quella ragazza!?!”
Kamoshida: “Di cosa state parlando?”

Ryuji: “Non faccia finta di non capire!”

Kamoshida: “Adesso basta!”

Mishima: “Quello che ha fatto... non erano allenamenti...!

Come emerge, il professore non solo ricatta Ann Takamaki abusando sessualmente di

lei, ma fa violenza fisica e psicologica anche sugli studenti della squadra di pallavolo.
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- Immaginario:

La Shujin Academy riflette un contesto scolastico fortemente conflittuale, influenzato
dalle gerarchie e dalle disuguglianze, restituendo un luogo di oppressione sui piu deboli.
Nelle dinamiche analizzate ¢ centrale I’abuso di potere da parte dell’insegnante
Kamoshida, che rappresenta un aspetto oscuro dell’istituzione scolastica. La violenza
dell’insegnante si manifesta in maniera fisica e psicologica creando un vortice di
ingiustizie, disuguaglianze che alimenta un ambiente teso. Cio che emerge ¢ anche la
solidarieta tra i compagni, il desiderio di ribellione e di giustizia, andando ad affrontare

a testa alta il professore.

7) Titolo: Lost Judgment

- Sviluppatori: Ryu Ga Gotoku Studio (Giappone)

- Publisher: SEGA (Giappone)

- Anno di pubblicazione: 24 settembre 2021

- Periodo storico: 2021

- Ambientazione: Il gioco ¢ ambientato a Kamurocho, ispirato al quartiere
Kabukicho di Tokyo e Isezakicho, ispirato a un quartiere di Yokohama che ospita la
scuola protagonista della vicenda, 1’istituto scolastico Seiryo High School.

- Trama: Questo videogioco inizia con il ritrovamento del cadavere di un uomo.
Principale indiziato ¢ un ex poliziotto, arrestato mesi prima per aver molestato una
donna. Egli si dichiara innocente, ma rilascia una dichiarazione, in cui svela 1’identita
dell’assassinato, ovvero un ex professore della Seiryo High School, che a parer suo, ha
spinto il proprio figlio al suicidio ai tempi della scuola. Il giorno dopo questi fatti, il
protagonista dell’opera, Takayuki Yagami, detective privato ed ex avvocato, insieme al
suo collega Kaito Masaharu, decidono di collaborare con un’agenzia investigativa, la
Yokohama 99 per indagare su dei casi di bullismo nella gia citata scuola, sotto ingaggio
del preside. Quattro anni prima, infatti, si era tolto la vita uno studente a causa di alcuni
bulli. L’intento, da parte del preside, ¢ quello di scoprire i responsabili ed evitare nuove

tragedie per il futuro.
- Dimensione didattica: Nel Capitolo 01 Pecora Nera, 1’agenzia Yokohama 99 e gli

altri due detective si recano a scuola per indagare sui casi di bullismo. Una delle prime

decisioni ¢ quella di installare delle telecamere di sicurezza per tenere sotto controllo la
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situazione. Dal dialogo tra i detective emerge un tipo di scuola, quella privata, dalla
struttura piuttosto tradizionale:

Kaito: “Vedo che da queste parti nuotano nei soldi...”

Sugiuro: “Beh, d’altronde é una scuola preparatoria privata.”

Yagami: “C’¢ la ricreazione in questo momento?”

Tsukumo: “Sara meglio studiare bene la struttura della scuola. Andiamo in cortile. Forse da
Il potremo vederla per intero. La struttura sembra abbastanza ordinaria. C’e [’edificio delle
aule, la palestra...”

Inoltre, la struttura ¢ molto grande, in quanto deve saper accogliere circa seicento
studenti. Presenta diversi piani collegati da scale:

Kaito: “/...] Dai delle scale a un bullo e qualcuno finira per rotolare giun.”

All’interno dell’aula 2-2, i detective, vestiti da addetti alla manutezione per non farsi
scoprire, vedono entrare degli studenti che erano stati gia notati in un ristorante a creare
disordine. I detective decidono di inserire un’altra telecamera all’interno della classe.
L’aula ¢ molto spaziosa e dispone di lunghe vetrate dotate di tende. I banchi sono ben
distanziati, alcuni sono banchi unici a due postazioni e altri sono banchi singoli. Inoltre,
gli studenti hanno un’uniforme dotata di giacca blu, camicia bianca, cravatta e pantaloni
grigi per i maschi e giacca blu, camicia bianca, fiocco rosso e gonna rossa per le
femmine.

I detective si accorgono, tramite le videocamere, di un caso di bullismo proprio nella
gia citata aula:

Yagami: “Di nuovo loro...Stavolta se la stanno prendendo con una ragazza.”

Nella scena la ragazza viene ripetutamente colpita. In questa parte ¢ interessante
notare la reazione sorpresa dell’unica professoressa messa al corrente dal preside della
presenza dei detective, la docente responsabile della classe 2-2. Il preside invita sia la
professoressa Yoko Sawa, sia i detective nel suo ufficio, a vedere il video che incrimina
i bulli.

Sawa-sensei: “Sapevo che c’era qualcosa che non andava, ma non immaginavo questo...’

Yagami: “La ragazza vittima di bullismo...Il suo nome ¢ Mami Koda, giusto?”

Sawa- sensei: “Si, fa parte del club di basket. Cosi come quelli che la circondavano.’

Sungiuro: “Magari erano questioni di spogliatoio.”

Yagami: “Sawa-sensei, lei cos’ha notato di strano?”

Sawa-sensei: “Solo che Koda-san era meno vivace del solito.’

Kaito: “Beh, tutto torna. Li sospenda, li espella, cose cosi...Insomma butti fuori a calci quei
bulli. Questo filmato e una prova piu che sufficiente.”

Preside: “Mi sembra piuttosto drastico. Inoltre, usare questo filmato come prova causerebbe
soltanto problemi.”

Yagami: “Vero. La scuola non puo venire allo scoperto cosi e dire «Sorpresal» Vi abbiamo
ripreso di nascosto”.

’

>

’
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Preside: “Non dimentichiamo che si tratta di minori, e che c’é in gioco il loro futuro.
Dobbiamo essere cauti.”

Sawa-sensei: “Dunque vuole far finta che non sia successo niente?”

Kaito: Si, [’hai detto [’altra sera che te ne saresti occupato.”

L’insegnante ¢ contrariata rispetto alla posizione del preside, perché teme per la vita

della studentessa:

’

Sawa-sensei: “Se davvero ha intenzione di insabbiare tutto, allora dovro dire la mia.’

Preside: “Non ho mai detto di voler risolvere la cosa insabbiando tutto.”

Sawa-sensei: “Allora dobbiamo agire subito! Non sappiamo quanto ancora Koda-san potra
resistere. E se decidesse di...No, non possiamo rischiare che si tolga la vita.”

Come si puo evincere e, come sta pensando tra sé anche Yagami, la docente tiene ai
suoi studenti.

Yagami: “FE un’insegnante che mette il cuore nel suo lavoro. [...]”

- Dimensione educativa/sociale: Nel Capitolo 01 Pecora nera, 1 detective si
incontrano con la Yokohama 99:

Tsukumo: “Quello di cui ci dobbiamo occupare in realta é bullismo. Sono stati gia segnalati
vari incidenti.”

Yagami: “Bullismo...”

Tsukumo: “Riceviamo diversi tipi di richieste, come raccogliere prove per i genitori dei
ragazzi bullizzati. O identificare il colpevole.

Sugiuro: “Se vostro figlio ne fosse vittima, vorreste averne le prove per fare causa alla
scuola, no?”’

Yagami: “Quanti anni hanno i ragazzi?”

Tsukumo: “Frequentano perlopiu la scuola media. Il periodo in cui il testosterone aumenta
in modo repentino. Abbinato a dei cervelli poco sviluppati, causa aggressivita, desiderio di
dominare e irrazionalita. La ricetta perfetta per diventare un bullo.

Kaito: “Si chiama puberta, amico.”

Yagami: “Si, ma la spiegazione vale solo per i ragazzi. Anche le ragazze sanno fare le bulle,
no?”

Tsukumo: “Esattamente. C’¢ un altro ormone, [’ossitocina, che é stato anch’esso collegato
al bullismo. Provoca sentimenti di affetto verso i propri simili, a prescindere dal sesso. Per
esempio, quando una madre guarda suo figlio, rilascia una grande quantita di ossitocina.”

Yagami: “Non sembra una brutta cosa.”

Tsukumo: “Gia. L’ossitocina e cio che ha permesso ai nostri antenati di cooperare gli uni
con gli altri. Le donne subito dopo il parto, erano vulnerabili e avevano bisogno di un notevole
supporto. Ed era l'ossitocina ad alimentarlo. Senza una rete di sostegno, crescere un figlio da
sola in natura, sarebbe stato del tutto impossibile. Ma con la crescita di questo sentimento
comunitario...Chiunque era considerato un peso per la societa veniva bollato come traditore.
Per esempio, qualcuno che si limitava a consumare il raccolto senza mai coltivare nulla. Se
lasciato fare, il resto del gruppo lo avrebbe imitato, giungendo cosi alla caduta della societa.”

Yagami: “Capisco.”

Tsukumo: “Il che ¢ motivo per cui le comunita puniscono collettivamente questi traditori.
Dato che contribuiva alla sopravvivenza della comunita, veniva considerato un metodo giusto.
Piu la societa dispensava giustizia, piu era probabile che sopravvivesse a lungo. In altre parole,
oggi esistiamo grazie a questo.”

Yagami: “Dunque il bullismo odierno non é che un residuo di tutto cio? Qualcosa
d’istintivo, giusto?”
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Kaito: “La colpa e degli omoni, eh?”

Tsukumo: “Non esattamente, ma gli umani tendono a rifiutare cio che é estraneo a loro, non
trovate? Se non sapete leggere tra le righe o siete un po’ strani, venite respinti. E sempre stato
cosi dall’inizio. La minoranza e sempre stata perseguitata. In tutto il mondo. In ogni luogo, in
ogni tempo.”

Questa parte offre una spiegazione sociale del bullismo e di tutte le vessazioni messe
in atto dei piu deboli, degli emarginati della societa. Yagami, sempre in questa sequenza,
prende in mano un libro sul bullismo e legge ad alta voce alcune righe:

Yagami: “Quando un reietto viene messo all’angolo dalla societa, il desiderio umano di
punirlo schizza alle stelle. Questo perché [’atto di punire qualcuno rilascia dopamina, un
agente chimico che provoca piacere.”

Tsukumo: “In altre parole, fare giustizia...Puo farci stare bene quanto mangiare o fare
sesso.”

Yagami: “Ma una volta che quella giustizia muta in qualcosa di diverso, diventa
inarrestabile.”

Tsukumo: “Esattamente, Yagami-shi.”

Kaito: “Dunque fatemi capire. Volete che vi aiutiamo per un caso di bullismo, giusto?”

Tsukumo: “Esatto. Il nostro cliente é il direttore di una scuola privata. Vuole che scopriamo
ogni situazione di bullismo. Rivoltare la scuola da cima a fondo, in altre parole. Ma pretende
una buona dose di discrezione.”

Yagami: “Quanto é grande la scuola?”

Tsukumo: “Sei sezioni per anno. Diciotto in tutta la scuola. Parliamo approssimativamente
di 600 studenti. Fin troppi da gestire per me e Sugiura-shi da soli.

Sugiuro: “Stasera incontreremo il cliente per avere nuove informazioni. [ ...]

La sera 1 detective incontrano il preside in un ristorante per discutere sulla scuola e le
sue dinamiche.

Preside: “La nostra scuola affronta il bullismo con decisione anche se I’argomento continua
a preoccuparci. Stiamo adottando misure preventive sufficienti? Se esiste gia un problema, non
dovremmo affrontarlo prima che la situazione sfugga di mano? In altre parole, ritengo che la
prevenzione sia la chiave.

Yagami: “E crede che dei detective possano darle una mano?”

Preside: “Assolutamente... [...]”

Yagami: “Quindi avete un piano?

Tsukumo: Si. Useremo microcamere per raccogliere materiali chiave da usare come prove.
Le posizioneremo nelle zone non monitorate dove é piu probabile che avvengano atti di
bullismo. [...]”

Sugiuro: “Tutto questo rimarra tra noi e lei, signor direttore. Neanche le guardie o gli
insegnanti possono saperlo. [...]”

Il detective Yagami, a questo punto, chiede per quale motivo il preside vuole
assumere un’agenzia investigativa all’interno di una scuola:

Yagami: “Ci spiegherebbe perché desidera avere dei detective al lavoro su un caso del
genere?”

Preside: “Come ho detto, voglio stroncare eventuali casi di bullismo prima che diventino
problematici.”

Yagami: “Il corpo docente é in allerta, giusto? Non é abbastanza?”

Preside: “No, purtroppo. Temo che le loro testimonianze da sole non siano sufficientemente
attendibili.”
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Kaito: “Okuda-san, perché ritiene le segnalazioni degli insegnanti non attendibili?
Preside: “La gente sbaglia. Molti casi non vengono notati, mentre altri vengono fraintesi.’
Yagami: “Questa sua risposta sembra alludere a un evento specifico.”

Preside: “Suppongo di si...Si, ¢ cosi.”

Yagami: “E qualcosa di cui puo parlare?”

Preside: “Mmm...da dove cominciare? Beh... Circa quattro anni fa, un nostro studente si
suicido. Si impicco a casa sua.”

Yagami: “Per via...del bullismo?”

Preside: “No. Una commissione eterna gesti le indagini e non riscontro alcuna traccia di
atti di bullismo. La corte appoggio questa conclusione.”

Yagami: “Si arrivo a processo?”

Preside: “I genitori dello studente sporsero denuncia. Erano convinti che avesse subito
bullismo. Alcuni post su internet sembravano supportare la tesi. Ma non vennero trovate prove
evidenti. La corte ci ritenne privi di ogni responsabilita.”

Yagami: “Direttore, secondo la sua onesta opinione, crede che ci fu del bullismo?

Preside: “Mi piacerebbe pensare che non ci sia stato. Ma francamente non conoscevo
abbastanza quella classe, quindi non posso affermarlo con sicurezza. Vedo gli studenti venire a
scuola ogni giorno, ma non ho mai notato nulla di strano. Questi ragazzi...sono cosi giovani.
Poi all’improvviso uno dei nostri insegnanti smise di venire, probabilmente per un esaurimento
nervoso.”

Kaito: “Ma che diavolo? Venne bullizzato anche lui?”

Preside: “Non é da escludere, ma non sappiamo di preciso cosa gli successe. Per quanto ne
so, andava d’accordo coi suoi studenti. Ma in seguito venni a sapere che la sua famiglia aveva
denunciato la sua scomparsa.”

’

Tra sé e sé Yagami pensa: “Un suicidio, un insegnante scomparso...Questa scuola
non e estranea alle controversie.”

Preside: In sostanza vi sto chiedendo di fare luce sull oscurita che infesta la mia scuola. E
tutto cio che desidero al momento.”

Yagami: “Qual ¢ la procedura da seguire nel caso la nostra indagine ci porti a scoprire casi
di bullismo?”

Preside: “La scuola fornira consulenza agli studenti coinvolti. Informeremo anche le
autorita.”

Sugiuro: “Cosi non aumenterebbe la mole di lavoro degli insegnanti? Parlare con gli
studenti, compilare le scartoffie...Alcune persone ritengono la burocrazia peggiore del crimine
stesso.”

Preside: “Gia...per quanto triste, é effettivamente una possibilita. Gli insegnanti al momento
hanno gia troppo da fare. Non possono mettersi anche a caccia di casi di bullismo. Ovviamente
la soluzione migliore sarebbe che non ce ne fossero.”

Kaito: “E se offirisse un bonus economico? Si metterebbero tutti in fila!”

Sugiuro: “Sembra un disastro annunciato.”

Preside: “In realta non ¢ una cattiva idea. Tuttavia, nessuno conosce la soluzione perfetta al
bullismo.”

Questa scena ¢ molto significativa, in quanto emerge la figura di un preside che vede
tutti 1 giorni 1 suoi studenti, ma non conosce le dinamiche che avvengono tra di loro.
Inoltre, sceglie il supporto di un’agenzia investigativa per indagare sugli atti di
bullismo, scaricando la responsabilita degli insegnanti, che a parer suo, hanno gia
troppo da fare. Lo studente in questa scuola, nonostante il preside cerchi di arginare a

modo suo delle difficolta, non ¢ posto al centro. Si fa fatica a stare dietro a circa
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seicento studenti, quindi ¢ difficoltoso parlare con loro. Un aspetto rilevante ¢ dato
anche dalla frase di Sugiuro sulla burocrazia. In Giappone, cosi come in altri Paesi del
mondo, 1’aspetto della burocrazia scolastica ¢ un vero e proprio problema, perché gli
adempimenti amministrativi, gestionali e documentali gravano sugli insegnanti. Il
tempo che loro dedicano alla burocrazia ¢ lo stesso che viene sottratto alla
comunicazione con gli studenti, a rafforzare la relazione con loro e, ovviamente, alla
didattica.

Sempre nel Capitolo 01 Pecora Nera, emerge uno dei tanti momenti di vessazione
nei confronti della studentessa presa di mira, Koda-san, ma avviene un qualcosa di
inaspettato. Grazie alle voci dei detective, che si sentono da alcuni altoparlanti posti
sotto 1 banchi, e che si sono fatti passare per studenti che chiedevano ai bulli di
smetterla e di andare subito via, si ¢ dato coraggio ai veri studenti di parlare e di
esprimere il loro pensiero nei confronti dei bulli, tanto alla fine da accerchiarli e
mandarli via:

Bullo: “/...] Vuoi dire qualcosa?”

Studente: “Gia. Voglio solo dire...Che voi dovete piantarla. Insomma...”

La scena era, ovviamente, ripresa dalle telecamere e I’insegnante osservandola,
rimane stupita:

>

Sawa-sensei: “Wow...Non avevo mai visto quei ragazzi unire le forze in quel modo.’
Yagami: “Sapevano tutti cosa stava succedendo. Faticano a dire la loro, anche se sanno
bene che cio che sta succedendo ¢ sbagliato. Capita anche agli adulti, vero?”

Infine, nel Capitolo 08 Lo spettro di Ijincho, uno dei bulli si inchina e chiede scusa
alla studentessa bullizzata, dando una spiegazione al comportamento di un’altra bulla,
Akane, che sembra mantenere un atteggiamento contrastante a causa del dolore che
prova per il professore scomparso, citato nella trama:

Bullo: “A proposito di Akane...A lei piaceva molto Mikoshiba-sensei. Andavano molto
d’accordo, chiacchieravano sempre...Poi d’un tratto, lui ¢ semplicemente scomparso. Lei
pensava ci fosse qualcosa tra loro, ma a quanto pare non é era ricambiata. E ora é sempre
arrabbiata. Continua a perdere il controllo e non prova neanche a contenersi. Non dico questo
perché mi aspetto che ci perdoni.”

Yagami: “Il fatto che tu riconosca di aver fatto qualcosa di terribile ¢ gia un passo nella
giusta direzione.”

Bullo: “Ti chiedo scusa, Koda...per tutto quello che ti abbiamo fatto.’

bl

- Immaginario: Lost Judgment ¢ un’opera molto lunga e profonda, incentrata
interamente sulle dinamiche scolastiche passate e attuali che restituisce, nelle poche

sequenze analizzate in questo studio, un immaginario di scuola da una parte negativo,
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ma dall’altra estremamente positivo. Negativo perché le troppe situazioni di bullismo
hanno portato al suicidio di uno studente, cosa che ha spinto il preside a ricorrere a dei
detective per scoprire se nella sua scuola continuano ad essere presenti casi di bullismo.
Positivo perché dopo un’iniziale paura degli studenti, che li porta a tacere di fronte alle
violenze, emerge una forza che li porta a reagire. Si assiste anche al desiderio del
preside di arrestare questi casi, anche se la sua paura per le ripercussioni sulla scuola
riguardo all’ingaggio della Yokohama 99, lo portano a voler rallentare e tacere. Un altro
aspetto positivo ¢ dato dall’insegnante della classe in cui avvengono le vessazioni che,
una volta messa al corrente delle dinamiche, ¢ decisa a combatterle, dimostrando di
tenere ai suoi studenti e di volerli proteggere. Quindi da una parte la scuola, con 1
numerosi allievi, con una burocrazia che mette in una posizione di subalternita lo
studente, non riesce ad accorgersi fino in fondo della gravita della situazione, ma una
volta presa coscienza, prova ad impegnarsi. Nell’opera emerge anche un aspetto
centrale: 1 bulli arrivano a comprendere nel profondo le loro azioni e a chiedere scusa.
Si approfondiscono, infatti, concetti come la responsabilita e la redenzione. Il bullismo
non si deve solo punire, ma lo si deve portare nella direzione della crescita personale e

della consapevolezza.

8) Titolo: The Town of Light

- Sviluppatori: LKA Studio (Firenze, Italia)

- Publisher: LKA Studio (Firenze, Italia)

- Anno di pubblicazione: 26 febbraio 2016

- Periodo storico: Anni Quaranta del Nocevento ¢ 2016

- Ambientazione: Il gioco si svolge presso 1’ospedale psichiatrico abbandonato di
Volterra.

- Trama: Renée, la protagonista, soffre di gravi problemi psichici da quando ¢
piccola e viene rinchiusa nel manicomio di Volterra nel 1940, all’eta di sedici anni. Il
manicomio viene chiuso dopo la legge Basaglia nel 1978. La protagonista, ormai
grande, torna nell’ex manicomio, decadente e dimesso, nel 2016. Qui ripercorre,
attraverso 1’esplorazione e la memoria, gli anni in cui era una paziente, ovvero gli anni
Quaranta del Novecento e ricorda il periodo in cui ¢ stata a scuola in piena epoca

fascista. I fatti dell’opera sono ispirati ad eventi realmente accaduti.
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- Dimensione didattica: Il Capitolo 13 si apre con una canzone cantata da alcuni
giovani studentesse, Madama Doré. Quest’ultima ¢ stata tramandata oralmente dagli
inizi del XX secolo e associata alla tradizione popolare italiana. Nel corso degli anni ¢
stata cantata nei contesti scolastici ed ¢ diventata repertorio di filastrocche e canti
popolari che venivano insegnati ai bambini nei momenti di aggregazione e
apprendimento ludico, grazie alla sua melodia ritmica e giocosa. Per questo motivo, in
particolare dagli anni Quaranta in poi, ¢ diventata parte della cultura popolare dei
bambini: “Oh quante belle figlie Madama Doré, oh quante belle figlie, son belle e me le
tengo Madama Doré, son belle e me le tengo. [...] . Da questa melodia, la scena si apre
in maniera cupa, in bianco e nero, con una scuola dalla struttura massiccia e
dall’ingresso molto ampio (la tipica scuola casermone). Nella struttura ¢ scritto in
grande SCUOLA ELEMENTARE. All’entrata si osserva sul muro una bacheca, una foto
di Vittorio Emanuele III a sinistra e una di Mussolini a destra. Queste foto nelle scuole,
durante il ventennio fascista, erano usate come propaganda sistematica per rafforzare
quella ideologia e, di fatto, indottrinare i bambini. Si avanza in questa scuola in maniera
confusa, la distorsione delle immagini contribuisce a rafforzare 1’idea di disagio e
tristezza. Il lungo e stretto corridoio sembra non finire mai e porta con sé 1’idea di essere
intrappolati. Le aule poste ai lati dei corridoi sono inizialmente chiuse, ma poi si
trasformano e diventano degli spazi dotati di sbarre, proprio come nelle carceri. Dalle
sbarre escono delle piccole braccia, quelle dei bambini che chiedono aiuto. Questa
sensazione ¢ data non solo dal terribile periodo fascista e dalla rigidita che ha trasmesso
alle scuole, ma ¢ dovuta anche al problema psichico della giovane.

Inoltre, all’interno della scuola, ¢ presente una sorta di labirinto con dei disegni
infantili. In uno ¢ presente una scuola gialla con delle sbarre davanti e vicino una
bambina mostruosa dalla faccia verde: “A scuola si imparano tante cose e bisogna

andarci, perché se no come si fa?”

- Dimensione educativa/sociale: In questa opera viene riportato il diario della
protagonista. Nelle prime pagine, si parla del momento in cui si € resa conto dei
prodromi della sua malattia mentale:

“Tutto inizio con quella maledetta luce. Accadde la prima volta quando ero ancora
bambina, avevo sei o sette anni quando, improvvisamente i suoni cominciarono a confondersi
in un rimbombare indistinto, la luce aumentava a dismisura e tutto perdeva il suo significato,
non riconoscevo pin nulla: gli oggetti, le persone, le parole, neanche me stessa. [...] La
memoria di quegli anni é confusa, dai 7 ai 10 anni circa, i miei ricordi sono slegati tra loro e
non saprei dire quante volte e con che frequenza veniva la luce. In quel periodo mia madre mi
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regalo una bambola: Charlotte. [...] A ripensarci mi viene da ridere, ma all’inizio ricordo che
mi faceva paura perché pensavo che volesse farmi del male, uccidermi e prendere il mio posto,
ma poi quando la luce veniva lei mi rimaneva accanto e la sua vicinanza non mi disturbava.
Con lei riuscivo a parlarle, e cosi divenne la mia grande amica, almeno fino al secondo anno di
scuola, quando cambio tutto. Lei non rideva di me, se dovevo dire qualcosa a mia madre, la
facevo dire alei [...]

Come si pud comprendere, la piccola Renée soffre di una malattia mentale che non le
permette di vivere come vorrebbe. La luce, 1 rimbombi, il non riconoscere piu le cose e
la memoria che viene meno, la condannano a un’infelicita che ¢ placata in parte dalla
presenza di Charlotte, la bambola, che secondo il suo immaginario, non la giudica.
Infatti, questa condizione, altera la percezione che Renée ha degli altri, come i
compagni e I’insegnante, i quali le fanno paura e la fanno sentire giudicata. Nel diario,
Renée riconosce il tentativo della maestra di starle vicino e di rassicurarla, ma i suoi
pensieri confusi e deliranti, le impediscono di essere lucida:

“La vicinanza degli altri mi spaventava, vedevo dita puntate contro di me, bocche che
ridevano, che mi condannavano. [...] La luce spesso arrivava quando ero a scuola, i compagni
allora erano come marionette che mi terrorizzavano, li vedevo trasformati, con teste di animali
sanguinanti messe al posto delle loro teste. Mi rannicchiavo in terra e facevo anche la pipi.
L’insegnante cercava di consolarmi e mi sorrideva, ma i suoi denti, i suoi occhi, mi
terrorizzavano ancora di pin. Le cose cambiarono, non so perché, era forse il secondo o terzo
anno di scuola.”

Inoltre, Renée ha sempre compreso di essere diversa, e il “doppio perché” nel suo
commento, esprime la sua sofferenza e quel desiderio (non detto direttamente) di voler
essere come tutti 1 suoi compagni, come emerge in uno dei disegni posti nel muro
labirintico della scuola. In questa rappresentazione, ci sono degli alberi messi in cerchio
con all’interno dei bambini che fanno il girotondo. Al centro ¢ presente una bambina

tutta blu, con la bocca all’ingiu: “lo non sono come gli altri, perché mamma, perché?”

- Immaginario:

La rappresentazione della scuola italiana negli anni Quaranta del Novecento in The
Town of Light ¢ decisamente negativa. La scuola mostrata imponente, vuota e in bianco
e nero, rimanda a un’idea di vuoto emotivo, di solitudine, di oppressione e sofferenza
interiore. Le foto dei protagonisti politici di quel periodo sottolineano la sensazione di
essere imprigionati nella scuola. Essa ¢ il riflesso della societa dell’epoca, priva di
liberta e di felicita. Inoltre, questa opera mette al centro la condizione psichica della
protagonista che vede i1 suoi compagni e la sua insegnante come giudicanti nei suoi

confronti. La maestra in realta vuole consolare la bambina, prova a farla calmare nei
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suoi momenti di disagio psichico. Da questo punto di vista I’immaginario
dell’insegnante ¢ positivo, ma la situazione di Renée e le descrizioni presenti nel diario,
non permettono al videogiocatore di avere chiare le intenzioni dell’insegnante e dei
compagni. Il disagio e i dubbi della protagonista vengono, infatti, totalmente assorbiti
da chi gioca. La giovane all’eta di sedici anni viene portata al manicomio e di fatto, non
continua 1 suoi studi. Le persone con disabilita psichica, soprattutto in quegli anni, erano
internate nei manicomi, veri e propri luoghi di segregazione sociale e trattate in maniera

disumana, proprio come si evince nell’opera.

9) Titolo: The Suicide of Rachel Foster

- Sviluppatori: One-O-One Games (Italia)

- Publisher: Daedalic Entertainment (Germania)

- Anno di pubblicazione: 19 febbraio 2020

- Periodo storico: 1993, elementi come vecchi registratori, telefoni fissi e
musicassette confermano gli anni Novanta del Novecento.

- Ambientazione: L’opera ¢ ambientata in un hotel situato in una zona isolata del
Montana.

- Trama: Dieci anni prima la protagonista Nicole e la madre abbandonano I’albergo
di famiglia, dopo aver scoperto che suo padre Leonard aveva avuto una relazione con la
sedicenne Rachel Foster che, rimasta incinta, sembra suicidarsi (anche se verso la fine
della storia si comprende che Rachel sia stata assassinata dalla madre di Nicole).
Entrambi 1 genitori della protagonista, al momento presente sono morti e lei spera di
esaudire le ultime volonta della madre, ovvero di vendere 1’albergo e farsi perdonare dai
genitori di Rachel. Nicole torna nell’albergo per controllare il suo stato, ma a causa
delle condizioni atmosferiche, ¢ costretta a rimanere all’interno della struttura. Trova
aiuto in Irving, giovane agente FEMA, che possiede uno dei primi telefoni mai costruiti.
Con il suo aiuto, Nicole scopre molti misteri legati a Rachel Foster, finendo anche per

scoprire alla fine del videogioco, che Irving ¢ il fratello di Rachel.
- Dimensione educativa/sociale: Nel giorno 9, quando Irving rivela di essere il

fratello di Rachel Foster a Nicole, fa capire come Rachel fosse vista a scuola dai suoi

compagni:
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Irving: “Lei era cosi: forte e libera. All’epoca non capivo i suoi problemi di dislessia...o che
cosa significasse ritardata...Cosi la chiamavano a scuola. Pero la sentivo piangere...di notte.
Avrei voluto proteggerla. Ma non potevo. [...] ”

- Immaginario: La frase del fratello di Rachel Foster fa emergere come i compagni
di classe la bullizzassero a causa del suo disturbo dell’apprendimento, la dislessia,
utilizzando D’espressione “ritardata”. Nel videogioco, non emerge una disabilita
intellettiva della ragazza, quindi quell’espressione aveva il solo scopo di ferire 1 suoi
sentimenti, denigrandola. Dunque, I’immaginario legato alle dinamiche scolastiche ¢
negativo, in quanto non si riscontra un intervento degli insegnanti o della figura del
preside al fine di fermare le offese nei confronti di una studentessa che presenta un

disturbo specifico dell’apprendimento.

10) Titolo: Life is Strange

- Sviluppatori: Dontnod Entertainment (Francia)

- Publisher: Square Enix (Giappone)

- Anno di pubblicazione: dal 30 gennaio 2015 (primo episodio) fino al 20 ottobre
2015 (quinto e ultimo episodio).

- Periodo storico: La narrazione si svolge nel 2013, come indicato nei calendari e
nei documenti presenti.

- Ambientazione: L’opera ¢ ambientata nella cittadina immaginaria di Arcadia Bay,
in particolare nell’Accademia Blackwell.

- Trama: Le vicende ruotano intorno alla protagonista Max Cauffield, una ragazza
che dopo alcuni anni torna nella sua citta natale, Arcadia Bay. La diciottenne Max si
iscrive alla Blackwell Academy come studentessa di fotografia. A scuola, riprende i
contatti con la sua amica storica, Chloe Price con la quale cerca di risolvere un mistero

legato alla scomparsa di una loro compagna, Rachel Amber.

- Dimensione didattica: Nell’ Episodio 1. Chrysalis viene mostrata la classe in cui si
trova Max, composta da banchi messi a ferro di cavallo, ma allo stesso tempo staccati
I’uno dall’altro. Nell’aula sono presenti immagini attaccate al muro, libri e cavalletti per
macchine fotografiche, un computer e un televisore. Nell’ Episodio 2: Out of Time si
osservano i dormitori della scuola, i bagni con le docce e i1 lavandini. Gli studenti,

infatti, vivono al suo interno.
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Tornando al Primo Episodio: Chrysalis, si conosce il professor Jefferson che ¢
seduto su un banco al centro dell’aula e sta facendo una lezione su Hitchcock:
“Notoriamente Hitchcock defini i film “piccoli frammenti di tempo [...] ”, € coinvolge la
classe con alcune domande: “Ora sapreste dirmi [’esempio di un fotografo che
immortalo perfettamente la condizione umana?” e una studentessa Victoria
prontamente risponde: “Diane Arbus”. 1l professore ¢ entusiasta della risposta: “Ben
detto, Victoria! Perché Arbus?”

Victoria: “Per le sue foto di volti senza speranza. [...] "

Nella stessa scena la protagonista prova imbarazzo nel mostrare una sua foto, una
polaroid che ritrae sé stessa di spalle che osserva un muro di fotografie dinanzi a lei:
“Che schifezza! Con che coraggio potrei mostrarla al prof. Jefferson? Sento gia la
classe ridere di me.” Qui emerge la paura del giudizio non solo da parte del professore,
ma anche dei suoi compagni. Questo sentimento ¢ molto comune a scuola, si prova
disagio a mostrare ci0 di cui si ¢ capaci. Nel momento in cui si tende a pensare che il
proprio lavoro sia imperfetto, si teme che il giudizio possa avere delle ripercussioni
sulla propria immagine e sulla propria autostima.

A fine lezione Max decide di parlare con il professore riguardo alla sua foto, anche se
non ¢ del tutto convinta del risultato:

Professor Jefferson: “Non lascerei mai che una delle future star della fotografia eviti di
consegnare il suo scatto.”

Max: “Devo proprio? E solo che non credo sia cosi importante.’

Professor Jefterson: “Max, sei piti brava come fotografa che come bugiarda...so che é una
rottura sentire un vecchio che ti fa la ramanzina...ma la vita non ti aspetta. Sei giovane, il
mondo ¢ tuo, bla bla bla, giusto? Ma tu hai un dono: hai la smania di scattare foto, di
fotografare il mondo nel modo in cui solo tu lo concepisci. Ora, tutto cio di cui hai bisogno é il
coraggio di condividere il tuo dono con gli altri. E questo che separa lartista dal dilettante.”

’

Il professore dimostra di avere la capacita di vedere le potenzialita della sua
studentessa e di stimolarla. Sa che Max non ha bisogno di un discorso generico gia
sentito altre volte, ma vuole che capisca nel profondo quanto valga. Il coraggio di cui
parla, inoltre, fa riferimento a superare la paura di esporsi e di dare la possibilita agli
altri di apprezzare il suo grande talento. Non a caso c¢’¢ un concorso Everyday Heroes
Photo Contest e Jefferson conta su di lei: Ecco il volantino del concorso...il prof.
Jefferson si aspetta davvero che partecipi. Perché? Non sono pronta per i miei 15
minuti di infamia.” Questa studentessa non si sente sicura, ha paura di sbagliare, di
sentirsi giudicata. Questo € un tipo sentimento che si prova nei contesti scolastici.

La scuola, inoltre, presenta gli armadietti tipici dei contesti scolastici americani.
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- Dimensione educativa/sociale: Nell’Episodio 1: Chrysalis nel diario datato 10
luglio 2013, Max ¢ estasiata per essere stata ammessa alla Blackwell Academy:

“MI HANNO PRESO ALLA BLACKWELL — Se le parole potessero ballare questa pagina
sarebbe un rave. Anche se non ci sono mai stata a un rave, ma chissene. Mi hanno preso alla
Blackwell! Non credevo sarei stata cosi emozionata [...] Eppure quando ho ricevuto la lettera
dell ufficio borse di studio, il mio cuore ha iniziato ad accelerare. [...] Mamma si é messa a
piangere e papa a ridere. Sono proprio strani. Ma sono felici, e dato che non dovranno pagare
nulla per la Blackwell, il loro supporto finanziario sara piu generoso. Il che significa vestiti
nuovi e, se ci riesco, un nuovo portatile. [ ...]

Si osserva in questo diario, non solo la felicita da parte della ragazza di essere
ammessa all’Accademia che sognava, ma emergono anche i sentimenti dei genitori,
entrambi contenti e supportivi nei confronti della figlia, dal punto di vista emotivo e
anche economico.

Sempre in questo episodio, durante la lezione di fotografia, il Professor Jefferson fa
una domanda a Max, a cui non sa dare una risposta. Interviene Victoria che non solo
risponde, ma si prende gioco della protagonista che sottolinea: “Non posso credere che
si sia presa gioco di me. Ma quanti anni ha quindici? E gli altri ridevano.” Max, in
questo caso, reagisce in maniera matura allo scherno, veicolando il messaggio che dai
quindici anni in su ci si aspetta un livello di crescita e consapevolezza che, di certo, non
porta a prendere in giro gli altri. Victoria cerca anche di essere al centro dell’attenzione
del docente con atteggiamenti compiacenti come osserva Max: “Per Victoria ogni
occasione e buona per leccare il culo.” Quest’ultima, come si evince, ¢ la classica ricca
della classe, con un alto capitale culturale come emerge dalla wishlist all’interno del suo
tablet. Max infatti, curiosando, si accorge dell’attrezzatura che Victoria vorrebbe
acquistare, in particolare una macchina fotografica da 52998: “Dovevo aspettarmelo.
Avra un’attrezzatura migliore di quella della Blackwell.” Inoltre, Victoria veste in modo
griffato e non solo: “Anche i libri di scuola sono infiocchettati.”, ma la sua caratteristica
principale ¢ quella di voler emergere, gettando nell’ombra gli altri.

La scuola ¢ anche il luogo dei primi amori: “Immaginavo che Juliet uscisse con
Zachary [...] "

Nello stesso episodio, emergono anche due avvenimenti che ricorrono spesso nella
cronaca mondiale: lo spaccio di droga e la violenza armata nelle scuole. Infatti, Nathan
Prescott, uno degli studenti piu ricchi e influenti della Blackwell e con gravi problemi

psicologici, inizialmente discute con Chloe Price e poi le spara nel bagno della scuola:
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“Tranquillo Nathan, non agitarti...¢ tutto a posto. Conta fino a tre...Non aver paura...sei il

’

padrone di questa scuola...se volessi, la faresti saltare in aria...sei tu il capo.’

Entra Chloe e Nathan continua:

Nathan: “Allora, cosa vuoi?

Chloe: “Spero tu abbia controllato il perimetro, come direbbe quel coglione del mio
patrigno. Bene, parliamo di affari.”

Nathan: “Non ho niente per te.’

Chloe: “Shagliato. Sei strapieno di soldi.”

Nathan: “Sono della mia famiglia, non miei.’

Chloe: “So che spacci droga e altra robaccia ai ragazzini qui in giro. Scommetto che la tua
rispettabile famiglia mi aiuterebbe se andassi da loro. Ah, gia vedo i titoli.”

Nathan: “Tienili fuori da questa storia, puttana.”

Chloe: “Potrei dire a tutti che Nathan Prescott ¢ uno stronzetto che piange come una
femminuccia e parla da solo.”

Nathan: “Non sai con chi cazzo hai a che fare, né chi stai provocando!”

bl

>

In questo preciso istante, il ragazzo tira fuori una pistola e la punta in direzione di
Chloe.

Chloe: “Dove [’hai presa? Ma che fai? Dai, mettila gin!”

Nathan: “Non dirmi MAI cosa devo fare. Sono STUFO della gente che cerca di
controllarmi!”

Chloe: “Quella ti ficchera in casini ben peggiori della droga...”

Nathan: “Nessuno sentirebbe mai la mancanza di una teppista come te, vero?”

Chloe: “Allontana quella pistola da me, psicopatico!”

’

A quella parola, parte un colpo di pistola che colpisce Chloe all’addome.

Questa scena carica di emozioni contrastanti, fa riflettere su alcuni aspetti. Il ragazzo
nonostante provenga da una famiglia ricca, influente e si senta intoccabile nella scuola,
¢ oppresso da essa, in particolare dal padre che ha grandi aspettative su di lui. Inoltre,
soffre di problemi psicologici importanti che lo portano ad avere un comportamento
aggressivo e violento come nella scena descritta e anche in altre interazioni con i
compagni. Quindi questa scena apre ad alcune riflessioni: quella sulla instabilita
mentale nell’adolescenza e della necessita di aiutare e seguire piu da vicino gli studenti,
quella sulla droga che ¢ un fenomeno complesso e preoccupante negli ambienti scolatici
dove sempre piu ragazzini vulnerabili ne fanno uso e la spacciano per ottenere facili
guadagni e quello dell’utilizzo delle armi nelle scuole. Quest’ultimo ¢ un fatto
estremamente allarmante, a causa di alcuni studenti che si recano a scuola con armi da
fuoco e armi da taglio, che ha portato a delle vere e proprie tragedie*. La cosa € ancora

piu disturbante poiché negli Stati Uniti, circa il 20 % degli insegnanti ritiene che avere il

40 https://www.lastampa.it/esteri/2024/09/05/news/strage georgia_ sparatoria_harris_tragedia-14607259/.
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porto d’armi renderebbe le scuole piu sicure *'. La scuola ¢ il luogo in cui & I’educazione
a dare sicurezza, rispetto, che da vita a risoluzioni pacifiche, che promuove il dialogo,
non le armi che alimentano la cultura della violenza.

Un altro aspetto rilevante ¢ che dal momento che Nathan Prescott abbia un capitale
sociale ed economico importante, il preside non crede alle parole di Max che ha
osservato la scena precedentemente descritta:

Max: “Ho appena visto Nathan Prescott agitare una pistola [...] ”

Preside: “/...] Voglio solo essere certo di quello che ¢ accaduto. Il Signor Prescott proviene
da una delle famiglie piu illustri della citta. Ed ¢ uno degli studenti pin stimati della Blackwell.
E per questo che fatico a immaginarlo mentre brandisce un’arma nel bagno delle ragazze.

[...]7
Max: “/...] Lo espellerete?”
Preside: “Questa é un’accusa grave. [...] Grazie per averla portata alla mia attenzione.”
Max: “E basta? Dopo tutto quello che le ho detto...”
Preside: “Continueremo questa discussione piu tardi [...] "

Questo ¢ un chiaro esempio di come il capitale economico e il capitale sociale
mettano I’individuo in una posizione di rilievo e privilegiata rispetto agli altri. Le
ingenti risorse di cui una persona dispone, influenzano le relazioni con gli altri e le sue
possibilita di successo anche quando questa arriva a compiere degli atti socialmente
discutibili, devianti e pericolosi. La loro immagine rimane pulita e cio contribuisce ad
aumentare le ingiustizie sociali.

Max comprende questo e pensa: “Ovviamente questo cacasotto di preside non fara
niente visto che ora i Prescott controllano la Blackwell. [...]”

Nel Secondo Episodio: Out Of Time emergono atti di bullismo ai danni di Kate, una
studentessa della Blackwell, 1a quale ¢ stata drogata dai bulli della scuola e a causa della
confusione mentale e di non lucidita, ha baciato diversi ragazzi. Questi momenti sono
stati ripresi e commentati da tutti. Kate si trova la mattina dopo nel bagno della scuola,
mentre si lava i denti e la bulla (gia incontrata in precedenza) si avvicina:

Victoria: “Come va, Kate?”

Kate: “Scuola.”

Victoria: “Tutto qui? Nel tuo video alla festa non sembrava facessi i compiti...”

Kate: “Victoria, quella non ero io...”

Victoria: “Oddio si, certo.”

Victoria: “Non fare la timida. Hai fatto bene a fare un video del record di limonate in una

sera.
Kate: “Un giorno ve ne pentirete.”

La ragazza bullizzata esce e Victoria continua: “Gné gné [...] So che é stato Nathan

adarle la roba. [...]

41 https://www.agi.it/scienza/news/2023-05-31/usa-un-insegnante-su-cinque-dice-s-alle-armi-nelle-
scuole-21625868/.
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Interessante ¢ osservare Kate triste nella sua stanza e Max che prova a confortarla:

Kate: “Sai quanto é umiliante per me?”

Max: “So che ¢ una brutta situazione Kate, ma...parlami del video e forse posso
darti una mano.”

Qui emerge la solidarieta di Max nei confronti della sua compagna e I’importanza di
starle vicino nella sofferenza.

Purtroppo, la ragazza, verso la fine del Secondo Capitolo: Out of Time, si suicida a
causa delle troppe sofferenze riguardo il cyberbullismo, I’isolamento che ne ha
conseguito, la mancanza di supporto da parte delle autorita scolastiche e il conflitto tra
la vergogna e il desiderio di vivere secondo i principi religiosi € morali della sua
famiglia. Quella stessa famiglia che non pensa al suo sentire, ¢ religiosa e troppo
ancorata all’immagine che aggrava il suo senso di solitudine, come emerge dalla e-mail
della madre:

“Kate, tuo padre e io abbiamo appena ricevuto una preoccupante telefonata dal preside
Wells riguardo te e un certo video. Le nostre preoccupazioni a riguardo al mandarti alla
Blackwell sembrano fondate. Chiamaci oggi alla fine delle lezioni, ¢ il momento di parlare
seriamente. Mi auguro tu non abbia infangato la reputazione della famiglia. Pregheremo per te,
come spero tu pregherai per il nostro perdono.”

L aspetto religioso si evince in maniera ancora piu forte nella lettera della zia:

“Cara Katie, nessuno spirito o diavolo avrebbe potuto prepararmi a cio che hai fatto in quel
video. E come una Jezebel hai mostrato la tua immagine lasciva davanti agli occhi di Dio.
Preghero con la mia chiesa affinché sia salvata dal Fuoco eterno. Zia Marsch.”

Il suicidio, purtroppo, ¢ spesso legato ai contesti scolastici, alle dinamiche di

bullismo, alle pressioni degli insegnanti e delle famiglie®.

- Immaginario: Lo scenario scolastico dell’opera ¢ ricco di elementi negativi, ma in
parte anche positivi. La scuola sembra essere strutturata molto bene e presenta tutto ciod
di cui uno studente ha bisogno. Anche il ruolo del Professor Jefferson all’inizio
dell’opera ¢ positivo dal punto di vista didattico, infatti, comprende il talento della
protagonista e I’aiuta a credere in sé stessa. In realta alla fine si scopre il lato oscuro del
professore sotto altri punti di vista. Il negativo della scuola emerge a partire dal ruolo
del preside che favorisce il figlio della famiglia piu ricca e influente della scuola e della
citta di Arcadia Bay, andando contro la verita e la giustizia nei confronti di una
studentessa che racconta cio che ha visto e dai bulli, 1 quali contribuiscono al suicidio di

una studentessa. Un altro aspetto che offre un immaginario nettamente negativo della

42 https://www.stateofmind.it/2016/10/bullismo-suicidio-adolescenza/.
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scuola ¢ la presenza di droga e dei giovani spacciatori e 1’'uso delle armi. Tutte queste
caratteristiche partecipano all’idea di una istituzione che non si concentra sul
trasmettere dei principi educativi, ma sui principi della convenienza economica, della

violenza fisica e mentale.

11) Titolo: Life is Strange 2

- Sviluppatori: Dontnod Entertainment (Francia)

- Publisher: Square Enix (Giappone)

- Anno di pubblicazione: dal 27 settembre 2018 (primo episodio) al 3 dicembre
2019 (quinto e ultimo episodio).

- Periodo storico: L’anno in cui si svolge la vicenda ¢ il 2016, come suggerito dai
dettagli presenti in gioco.

- Ambientazione: All’inizio I’opera ¢ ambientata nella casa dei protagonisti e poi si
sviluppa in un viaggio lungo la costa occidentale degli Stati Uniti.

- Trama: Il videogioco parla di due fratelli di origine messicana, Sean e Daniel Diaz
che, dopo un incidente in cui il padre ha perso la vita, sono stati costretti a fuggire dalla
loro casa. Prima della tragedia, i due fratelli avevano una vita come quella di tanti altri,
scandita dalla routine scolastica, dalle relazioni di amicizia, dalle prime cotte ¢ dalle

prime esperienze.

Dimensione didattica: All’interno dello zaino di Sean ¢ presente una verifica di
matematica accartocciata e sostiene: “Odio le domande a risposta multipla. Non ne
azzecco una.” Non a caso il voto riportato ¢ C+. Il giovane fa comprendere come questo
tipo di verifica non gli sia gradito. Spesso le domande a crocette presentano degli
inganni e la pressione psicologica data dal tempo in cui si deve svolgere il compito non
lascia molto spazio al ragionamento.

Inoltre, nella borsa si osserva un libro di statistica in cui € riportata la nota di Sean:
“Solo un altro anno, poi niente piu matematica!” Questo dimostra quanto Sean non
veda I’ora di terminare gli studi per non approcciarsi piu a determinate materie.

Per Sean, poi, 1 libri scolastici non sono piacevoli come il libro fantasy che porta
nella sua cartella “Cronache del Basilisco Vol.V: L’assedio di MoorKorn di Ariana
Simard”, infatti egli afferma: “Magari fosse questo il tipo di libri che ci fanno studiare

a scuolal”
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I manuali scolastici per il giovane sono difficili ¢ non hanno nulla che lo porti ad

essere stimolato.

- Dimensione educativa/sociale: Nell’Episodio I Sean scambia dei messaggi
telefonici con la sua migliore amica, Lyla. In questa occasione Sean riferisce che
arrivera in ritardo a scuola perché vuole saltare la prima ora. Si evince quanto il ragazzo
detesti il professore poiché utilizza un linguaggio particolarmente colorito. Interessante
¢ la figura permissiva del padre, Esteban, che trova la scusa perfetta per dare la
possibilita al figlio di saltare la prima ora:

29/09/2016 (ore 08:09) Lyla: “Dico al prof Ellison ke 6 in ritardo?”
Sean: “Digli di andare a ‘fanculo.”

Sean: “Ho una S.U.P. x saltare la 1° ora.”
Lyla: “Cos’é una SU.P?”

Sean: “Scusa Ufficiale Paterna.”

Lyla: “Xke tuo papa é cosi figo? Adottatemi.’

’

Dalla frase di Lyla si suppone che i suoi genitori non abbiano lo stesso stile educativo
di Stephen, facendo intendere che non le avrebbero mai dato un consiglio su come
giustificare una sua eventuale assenza da scuola.

Sean non ¢ solito fare ritardo a scuola, cosi come frequenti sono le storie che Lyla

racconta all’insegnante nel tentativo di proteggere 1’amico:

14/10/2016 (ore 08:01) Sean: “Ohi.”

Sean: “Ho perso ancora il bus.”

Sean: “Lipton ha fatto ’appello?”

Lyla: “Si gli ho dtt ke eri strafatto.”

Sean: “Seriamente?”

Lyla: “Skerzo, gli ho dtt ke magari eri ad allenamento.’
Sean: “Grazie é quasi vero.”

Sean: “Sto correndo.”

Sean: “Non dovro neanche fingere di essere sudato.”

’

Sean va in garage per chiedere dei soldi al padre, che nel frattempo ¢ sdraiato sotto
’auto intento a ripararla. In questo momento Esteban si interessa al compito in classe di
inglese del figlio, rimanendo sorpreso quando quest’ultimo riferisce di aver preso solo
sette. Il padre ¢ meravigliato in quanto ricordava la soddisfazione di Sean nell’aver
realizzato quella verifica, cercando di comprendere come mai il figlio non abbia preso
un voto ancora piu soddisfacente. Su suggerimento del figlio, Esteban ipotizza che la
docente abbia un pregiudizio nei confronti di Vonnegut (un autore del XX secolo che ha
lasciato il segno nel mondo della fantascienza e della satira sociale). Per questo motivo

ha intenzione di parlare con I’insegnante al prossimo colloquio:
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Papa: “Ti hanno corretto la verifica d’inglese?”

Sean: “Ah, si. Ho preso sette.”

Papa: “Solo sette? Ma non eri super soddisfatto del tema che avevi scritto?”
Sean: “Si, ma mi sa che la prof Callowei ha qualche pregiudizio su Vonnegut.”
Papa: “Ma Mattatoio n°5 é un capolavoro.”

Sean: “Oh, non devi mica convincere me...dillo a lei.’
Papa: “Alla prossima udienza mi sentira. Pregiudizi nei confronti di Vonnegut...”

>

Interessanti sono gli effetti personali presenti all’interno della borsa di Sean, come un
volantino contro il bullismo che recita:

“Non stare in silenzio. Se sei vittima di bullismo, ricordati che non sei da solo.
Partecipa al nostro gruppo di supporto mensile. Rispettiamo la tua privacy. Contatta

E.M.Anderson(@PeacockHigh.ed.”

Sean sottolinea come I’argomento non susciti interesse negli studenti: “Continuano a
distribuirli a scuola, ma tanto finiscono sempre nella spazzatura”. La scuola, dunque,
oltre a distribuire volantini, non trova un sistema piu efficace per coinvolgere e
sensibilizzare sul tema del bullismo.

Nello zaino di Sean ¢ presente anche un diario. Cio che scrive e disegna conferma il
disagio che prova al solo pensiero della scuola. Questo emerge nella giornata del 7

)

settembre 2016: “Si torna a scuola, che incubo!”, “Susan il bradipo é in ritardo come
al solito.”, Menomale che c’é Lyla con le sue battute idiote.”

I1 25 ottobre 2016, invece, ¢’¢ uno scambio di battute che scadono nei luoghi comuni
tra Lyla e Sean riguardo a una professoressa:

Lyla: “Che cavolo ha la prof. W oggi? Che rottura!”

Ssean: “Boh. Magari il nuovo toyboy I’ha mollata.”

Lyla: “Sai ke novita... [...]”

Infine, rovistando tra i cassetti della sua camera per scegliere cosa portare alla festa

che si terra quella sera stessa, Sean punta gli occhi su dei preservativi e afferma:

“Questi...ce li hanno dati a educazione sessuale lo scorso anno.”

- Immaginario: L’immaginario che Life is Strange 2 restituisce della scuola ¢
negativo. Sean non ci va volentieri e salta le ore scolastiche. Inoltre, parla male dei
professori con la sua amica Lyla e utilizza un linguaggio volgare nei confronti del
professor Ellison. Quindi il ragazzo non vede la scuola come un posto felice in cui stare,
tanto che il padre lo aiuta a trovare una scusa da usare con il professore per giustificare
la sua assenza in prima ora. Il padre di Sean sembra comprendere il figlio anche quando

quest’ultimo prende un voto che, sebbene sia buono, non soddisfa I’allievo. La
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giustificazione che entrambi trovano nei confronti della votazione ¢ che I’insegnante
abbia dei pregiudizi nei confronti dell’autore e che il padre di Sean ¢ deciso a parlare
con I’insegnante per chiedere spiegazioni. Inoltre si comprende quanto il ragazzo ami la
lettura, ma non come quella che si attua a scuola, con manuali e libri pesanti, ma quella

fantasy dove si ha la possibilita di fuggire la realta.

12) Titolo: Twin Mirror

- Sviluppatori: Dontnod Entertainment (Francia)

- Publisher: Bandai Namco Entertainment (Giappone)

- Anno di pubblicazione: 1° dicembre 2020

- Periodo storico: Epoca contemporanea non specificata.

- Ambientazione: Basswood, cittd immaginaria situata in West Virginia.

- Trama: Il protagonista ¢ Sam Higgs, un ex giornalista investigativo che torna nella
sua citta per il funerale del suo migliore amico Nick, determinato a scoprire chi e cosa

ne abbia causato la morte.

- Dimensione educativa/sociale: Il protagonista Sam, ricordando il suo passato, si
focalizza su un dialogo che ¢ avvenuto tra i suoi genitori. Qui emerge la sua difficolta a
socializzare a scuola e la posizione contraria del padre a far seguire al figlio un
programma incentrato sulla crescita delle abilita interpersonali, sotto consiglio del

docente:

>

Madre: “So che non ne vuoi parlare, ma lui e tuo figlio.’

Padre: “Questa conversazione ¢ finita, ho detto!”

Madre: “Ha problemi a scuola. Ha difficolta a socializzare.”

Padre: “Che diavolo significa? Fatica a farsi degli amici, tutto qui!”

Madre: “Parla sempre da solo. Con il suo amico immaginario.”

Padre: “Anch’io ne avevo uno alla sua eta!”

Madre: “Ma avevi anche amici veri. Parla da solo pin di quanto parli con gli altri.
Dobbiamo valutare quello che ha detto l'insegnante.”

Padre: “Non ha bisogno di lezioni di recupero. Lo stanno etichettando!”

Madre: “Non sono lezioni di recupero! E un programma per sviluppare le sue capacitd
relazionali. Gli farebbe bene.”

Padre: “Mio figlio non andra in una classe per asini!”

-Immaginario: In questa opera emerge una difficolta del protagonista nel periodo
dell’infanzia, legata a una incapacita di socializzazione. L’immagine dell’insegnante ¢
positiva poiché si accorge del problema, lo comunica ai genitori € propone un

programma che lo possa aiutare ad affrontare questa problematica. L’ostacolo principale
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non ¢ la madre, che comprende la situazione ed ¢ disposta ad ascoltare il suggerimento
del docente, ma ¢ il padre. Esso, attraverso un atteggiamento brusco, banalizza la
situazione del figlio e non comprende il valore del programma indicato, scambiandolo
per lezione di recupero per studenti che non ottengono buoni risultati. Questo fa
comprendere come alcuni genitori facciano fatica ad accettare che gli insegnanti
possano segnalare problemi/disturbi nei loro figli. Questo padre non vede
un’opportunita di supporto in questo programma, ma lo associa a un giudizio non solo
nei confronti del bambino, ma anche nei suoi. Questo ¢ il tipico atteggiamento difensivo
di genitori che si sentono criticati e che desiderano proteggere I’immagine del figlio e
anche il loro ruolo. In questi casi, nonostante la figura positiva dell’insegnante e il
tentativo di aiutare uno studente, si evidenzia un conflitto causato da uno dei genitori e

I’impossibilita di avere una comunicazione efficace.

13) Titolo: Sea of Solitude

- Sviluppatori: Jo-Mei Games (Germania)

- Publisher: Electronic Arts (California, USA)

- Anno di pubblicazione: 5 luglio 2019

- Periodo storico: Il videogioco non ha una collocazione temporale specifica. 1l
focus sulla condizione umana e sulle emozioni personali rende il periodo storico
irrilevante, tuttavia, gli elementi in gioco suggeriscono un periodo moderno.

- Ambientazione: Il videogioco ¢ ambientato in una citta surreale e sommersa, i cui
elementi architettonici ricordano la citta di Berlino che rappresenta lo stato emotivo e
mentale di Kay, la protagonista.

- Trama: La ragazza si ritrova trasformata in un mostro a causa dei suoi sensi di
colpa, solitudine e inadeguatezza, vagando in un mondo sommerso. Questo videogioco
¢ una metafora interattiva e visiva del viaggio emotivo della giovane attraverso la
sofferenza, il dolore, la solitudine, la riconciliazione con le sue relazioni e con sé stessa,
che la portera ad affrontare le problematiche, a comprendere, accettare e accettarsi.
Attraverso il suo viaggio, incontrera persone a lei care, che le appaiono come mostri

perché vengono visti attraverso emozioni oscure € contrastanti.

- Dimensione educativa/sociale: Nel 7erzo Capitolo dell’opera, The sound of
silence, si osserva la scuola del fratellino della protagonista, deformata dai ricordi, che

rappresenta il luogo del bullismo, dell’insicurezza e del trauma del bambino.
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Il Terzo Capitolo restituisce un frammento del passato legato al rapporto tra la
protagonista, allora adolescente, e il suo fratellino nel passato, Sunny. Egli ¢ molto
contento che la sorella lo accompagni a scuola perché prova sensazioni strane:

Sunny: “Sono proprio felice che mi accompagni a scuola, Kay! Ultimamente, mi sento un
po’..non saprei.. strano.”

Kay adolescente: “Mmm? Mi fa piacere, Sunny!”

Sunny: “Ehy, ma mi stai ascoltando?”

Come si puo comprendere, la ragazza non sembra prestare attenzione al fratello che
tenta, invano, di aprirsi sul suo vissuto scolastico:

Kay adolescente: “Come dici? Scusa, stavo messaggiando con il mio ragazzo. Oh, mi sta
chiamando! Devo scappare! Divertiti con i tuoi amici, ok?”

Sunny: “No, aspetta! Ok..Ciao..”

D’un tratto la ragazza si rende conto dove il viaggio I’abbia portata:

Kay: “Questa e la scuola di Sunny!”

Sunny: “Mhh mmmh mh..”

Bullo: “Che fai, canti? Ah ah ah, oddio. Hai proprio una voce da femmina!”

Sunny: “Ah..ah.. Sul serio?”

Bullo: “Era solo una battuta! Ah ah ah!”

Bullo: “Oh, andiamo! Non sai stare agli scherzi?”

Sunny: “No...Voglio dire, si! Certo che si! Ah ah ah..]”

I1 bullismo e il trauma, infatti, sono al centro di questo capitolo.

In questa parte la protagonista osserva e affronta 1 bulli di suo fratello, rappresentati
come mostri che la inseguono. In ogni caso, le prese in giro dei bulli continuano
imperterrite e si assiste a pregiudizi sulla base del tipo di abbigliamento. Oltre alle
offese verbali, in questa parte il bambino ¢ anche oggetto di violenza fisica. Purtroppo,
il piccolo Sunny non ¢ in grado di reagire alle molestie verbali e fisiche dei suoi bulli,
arrivando a soccombere e chiedere addirittura scusa:

Bullo: “Quelle orribili magliette di band musicale sono fuori moda da un pezzo, sai?”

Sunny: “Ma me [’ha data mio padre...”

Bullo: “Tuo padre é strano forte! Ah ah ah.”

Sunny: “Che cosa? Ah ah...Beh.. In effetti... Puo essere...”

Bullo: “Rilassati! Stiamo solo scherzando.”

Sunny: “Ah ah. Certo, é owvio...”

Bullo: “Ragazzi, guardate! Vediamo se riesco a incastrare questa matita nei capelli di
Sunny.”

Sunny: “No! Ahi, che male!”

Bullo: “Tocca a me!”

Bullo: “Che hai che non va? Stiamo solo scherzando! Su, sta’ fermo.’

Sunny: “...S-Scusa.”

Bullo: “Oh, s-s-s-s-scusa. Ah ah ah!”

Bullo: “Suuunnyy. Sunny! Perché ci stai evitando?

Sunny: “Non vi sto evitando. lo..lo volevo solo..”

Bullo: “Accidenti, e cosi che tratti i tuoi amici?”

Bullo: “Non mi sorprende che siamo i tuoi unici amici.’

’

>
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A questo punto, la Kay del presente, si rende conto della sua mancanza di attenzione

nei confronti di suo fratello che ha provato a comunicarle il suo dolore:

’

Kay: “Sunny... Non immaginavo che ti trattassero cosi male...’
Bullo: “Ah ah ah, ma guardalo. Cammina come una femminuccia.”

Sunny: “Che cosa? Sto camminando normalmente...”

Bullo: “Ehi, guardatemi! Sono Sunny e normalmente cammino cosi.”

Sunny: “Ehi!”

Bullo: “Oh, no! Ti ho fatto inciampare? Ah ah, ma guarda un po’...Sunny sta per piangere!”
Sunny: “..No, non ¢ vero! Devo andarmene.”

Bullo: “Non fare il pappamolle!”

Bullo: “Suuuuunnyy? Vieni fuori, amico! Vogliamo solo giocare con te!

Sunny: “No... Devo nascondermi.”

Questi tiranni in miniatura non demordono e fanno di tutto per cercarlo. La
situazione si fa sempre piu tesa, infatti il piccolo Sunny riceve delle vere e proprie
intimidazioni. Dopo che Kay prova a sconfiggere questi bulli terribili, nelle memorie di
Sunny ¢’¢ un tentativo di giustificare chi gli ha fatto del male:

Bullo: “Credo sia laggiu! Sai una cosa, Sunny? Se ti prendiamo...ti facciamo a pezzi! Ah ah
ah, scherzo!

Bullo: “Ah ah ah!”

Sunny: “Forse stanno davvero scherzando...’

Bullo: “Ti trovereeemooo!”

Sunny: “Perché sono cosi codardo? Loro...sono miei amici..’

Bullo: “7i trovereeemooo! E poi ti uccidereeemooo!

Bullo: “Eccolo li! Prendiamolo!”

Sunny: “Oh! Aaaahh!”

Kay: “No..Non puo essere vero. Come ho fatto a non accorgermene? Sapevo che non
andava volentieri a scuola, ma...”

i

’

Segue un altro flashback che avviene nei pressi di una ferrovia in cui c’¢ la
rappresentazione dei bulli, delle figure oscure, intente a picchiare una luce, che
simboleggia Sunny, mentre Kay osserva la scena dal presente senza poter far nulla. La
scena termina e la protagonista segue la luce, mentre ¢ assalita dai ricordi. Qui emerge
come il bambino odi I’ora di educazione fisica, momento in cui ¢ maggiormente preso
di mira:

Kay: “Datti una mossa, Sunny! Farai tardi a lezione!”

Sunny: “Odio [’ora di educazione fisica.”

Kay: “Che cosa? Ero convinta che fosse la tua preferita! Qualcosa non va? Cosa sta
cercando di dirmi?”

Sunny: “I miei amici, a volte, mi picchiano e mi fanno male. Mi sento proprio uno sfigato.
Non capisco mai le loro...battute!””

Kay: “Mmm? Che c’é, Sunny?”

Sunny: “Nulla.”

Tornando con il pensiero al presente, Kay si sente assalire dai sensi di colpa per non

aver sentito il grido di aiuto del bambino. In questa parte Sunny sembra voler prendere
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in mano la situazione, vuole cambiare, ma la sua insicurezza non sembra lasciarlo a
causa delle pesanti frasi dei bulli:

Kay: “Ha cercato di parlarmene?”

Sunny: “Perché non capisco le loro battute? Tutti le trovano divertenti tranne me! Perché
sono cosi sfigato? Che cos’ho che non va?”

Kay: “Perché diavolo...Perche non ricordo questa conversazione? Ero davvero cosi
distratta? Che cos’ho che non va?”

Sunny: “Sto cercando di diventare robusto, ho anche iniziato a fare sport. lo...voglio essere
forte. Ma dicono tutti che saro sempre un rammollito, anche perché anche papa lo é. Papa ¢
davvero un rammollito, Kay?”

Kay: “Oh, Sunny! Stavano solo cercando di intimidirti. Papa non é un rammollito. E
nemmeno tu. Vorrei avertelo detto quando ne avevo [’occasione.”

Sunny: “Devo guardare in faccia la realta: sono troppo debole. lo..Io non sono fatto per
questo. Frigno troppo, lo dicono anche loro. A volte mi sento in colpa, Kay. Forse sarebbe
meglio se...”

Nel presente Kay, comprendendo quale sarebbe stata la fine del discorso e
realizzando che non ha ascoltato nulla di quello che il fratellino stava disperatamente

cercando di comunicare, inizia a dire:

>

Kay: “No! no, no, no, no.’

Sunny: “Forse sarebbe meglio se io smettessi di vivere.’

Kay: “4h ah ah ah ah!”

Sunny: “Che c’eé? Lo trovi cosi divertente?”

Kay: “Oh, scusa Sunny. Mi sono persa tutto quello che hai detto! Potresti ricominciare da
capo? Ma prima, guarda qua. Il mio ragazzo mi ha mandato delle foto di cani divertentissime.”

Sunny: “Cosa?!”

Kay: “Andiamo, mi ero solo distratta un attimo. Non le trovi divertenti anche tu? Non hai
alcun senso dell 'umorismo ultimamente...”

Sunny: “7Ti detesto! Non capisci proprio niente. E anche il tuo ragazzo non capisce niente!

Kay: “Ehi, datti una calmata! Ultimamente ti comporti proprio come un bambino.”

Sunny: “lo..lo non sono un bambino.”

Kay: “Senti, scusami. Ti ascolto, davvero. Stavi parlando dei tuoi amici, giusto? Ti diverti
un sacco con loro, no?”’

Sunny: “Che cosa?! No! NO! Non mi ascolti mai, Kay!”

Kay: “Avanti, che problema c’é? Su, dimmelo!”

Sunny: “A quanto pare, il problema sono 10!”

Kay: “Sunny?! Sunny! Aspetta! Beh, a piu tardi...”

’

Come si puo constatare, le distrazioni continue della sorella adolescente, non
permettono di rispondere alle richieste di attenzione e aiuto del bambino, il quale
accenna a un desiderio di suicidio a fronte delle continue pressioni dei bulli. Inoltre,
I’atteggiamento di assenza emotiva di Kay nei confronti di Sunny contribuisce a quel
senso di inferiorita e inadeguatezza che quest’ultimo prova. Nel momento in cui la
scuola diventa il luogo dell’orrore, spesso si cerca di rifugiarsi nel nido familiare, ma
purtroppo, come si evince nel capitolo, anche questo non restituisce quella sicurezza e

quella serenita tanto desiderata e non comprende le richieste di aiuto dei propri membri.
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Kay infine, nel presente, prova una grande angoscia:

Kay: “Oddio, Sunny. Mi dispiace tanto. Sono stata una stupida. Ma adesso non sei
piu solo. Stavolta no.”

In questo momento del videogioco, la protagonista si reca nella palestra della scuola
e prova a sconfiggere i bulli nel momento in cui prendono di mira il bambino,
rappresentato sia da una luce che deve essere liberata che da un gigantesco corvo oscuro
che esprime sofferenza:

’

Bullo: “Riecco Sunny! La nostra femminuccia preferita.’

Sunny: “Non. Non sono una femmina!”

Bullo: “Oh, ma davvero? Dimostralo.”

Kay: “Tieni duro, Sunny! Sono qui per aiutarti!”

Sunny: “Dimostrare cosa?”

Bullo: “Che non sei una femmina. Sunny non e neanche un nome da maschio! Dimostralo!”

Kay: “Oh, no! Che cos’hanno fatto a Sunny!”

Sunny: “Non..Non é divertente.”

Bullo: “Pappamolle. Beh, allora lo faremo noi per te! Tiriamogli gin i pantaloni!”

Sunny: “No!”

Kay: “Non ti preoccupare, Sunny. Ti aiutero io! Non dovrai piu affrontare questo incubo da
solo.”

Bullo: “Accidenti, strilli come una femminuccia! Ah ah ah ah!

Bullo: “Come una femminuccia brutta.”

Bullo: “Giu i pantaloni! Giu i pantaloni! Giu i pantaloni!

Bullo: “Prendi questo, cosi impari a mentirci! Ahahahahah!”

Bullo: “Andiamo, smettila di frignare! Stiamo solo scherzando!”

Kay: “Quelli non sono tuoi amici. Ora basta!”

Sunny: “Smettetelal!!”

D’un tratto tutti i bulli scompaiono e Kay, guardandolo nei suoi occhi rossi di fuoco,
chiede umilmente perdono. La parte finale del Terzo Capitolo da speranza sul
risanamento di un legame familiare come quello tra fratelli. La sequenza restituisce
un’immagine di perdono e speranza. Di fatto questo capitolo si conclude con la sconfitta
del bullismo, grazie alla forza di volonta del bambino e di Kay, ora consapevole in
questo suo viaggio di remissione. Nell’opera non ¢’¢ la presenza di insegnanti, che
avrebbero potuto accorgersi degli atti di bullismo e porre un rimedio. Inoltre, il bambino
tenta la comunicazione con la sorella che incarna la famiglia e non con gli insegnanti
che rappresentano 1’istituzione scolastica, ormai vista come luogo di soprusi:

Kay: “Sunny, mi dispiace tanto di non essermi resa conto di come stavano le cose.
Mi dispiace tanto di non averti ascoltato. Non ti abbandonero piu, te lo prometto. Ok?”

La scena si conclude con Kay che abbraccia il becco del corvo che la solleva da terra

e che, infine, si trasforma di nuovo in Sunny, che ora si pud osservare nelle sue fattezze
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umane. Una lacrima di gratitudine sul viso del bambino lo porta ad abbracciare la
figura, ancora oscura, di sua sorella che gli dice che andra tutto per il meglio:

Kay: “Sunny! Oh, Sunny...Andra tutto bene, andra tutto bene.”

- Immaginario: In Sea Of Solitude, la scuola ¢ rappresentata con colori desaturati,
grigia, nera, bianca, con un’architettura fredda e inospitale. Essa rappresenta il luogo del
dolore e dell’isolamento. L’edificio ¢ imponente e presenta corridoi lunghi e vuoti,
proprio come le aule. Le finestre sono state realizzate come le sbarre di una prigione per
veicolare un messaggio di chiusura, abbandono e di oppressione. Non a caso questo
luogo ¢ perfetto per il proliferare di atti di bullismo che portano il fratello della
protagonista a mettere in discussione la propria vita. L’assenza degli insegnanti o altre
figure adulte significative che possano intervenire, restituiscono un’immagine di una
scuola e di una famiglia che non sono in grado di accorgersi dei momenti di difficolta di
un minore ¢ che non sono, di conseguenza, in grado di rispondere a delle esigenze
fondamentali. Dunque, I’immaginario della scuola che Sea of Solitude porta alla mente
del videogiocatore ¢ estremamente negativo. La scuola, narrata nell’opera, non ¢ il
luogo dell’apprendimento e della crescita, ma dei traumi e delle difficolta emotive che si
associano al periodo scolastico. L’ambiente opprimente, 1 personaggi trasformati in
mostri, ’assenza di figure adulte di rilievo, la distrazione della sorella del bambino
legata all’adolescenza, 1 colori spenti e I’imponenza della scuola, contribuiscono a

creare un’immagine disturbante del contesto scolastico.

14) Titolo: Lake

- Sviluppatori: Gamious (Harleem, Paesi Bassi)

- Publisher: Whitethorn Games (Pennsylvania, USA)

- Anno di pubblicazione: 1° settembre 2021

- Periodo storico: 1986

- Ambientazione: Providence Oaks, Oregon

- Trama: La protagonista del videogioco ¢ Meredith Weiss, una sviluppatrice di
software a Seattle che torna per due settimane nella sua tranquilla citta natia, Providence
Oaks in Oregon, per lasciarsi alle spalle la frenesia della citta in cui attualmente vive. In
questo periodo, prende il posto del padre come postina e incontra vecchi amici,

conoscenti € nuove persone. In questo videogioco ¢ interessante focalizzare la
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dimensione educativa/sociale che emerge nell’interazione tra la postina e la sedicenne

Lori.

- Dimensione educativa/sociale: Nella sera di domenica 7 settembre 1986, la
postina e Lori, una sedicenne che lavora come meccanica e benzinaia nella pompa di
benzina dei genitori, decidono di vedere un film horror insieme. Dopo la fine della
visione, le due iniziano a conversare ed emergono dei dettagli interessanti riguardo al
rapporto conflittuale con i genitori alquanto rigidi, la voglia di scoprire il mondo, la
mancanza di amici e la sua situazione scolastica:

Meredith: “Amo i film horror!”

Lori: “A Nightmare On Elm Street é estremo! E stato fantastico! Grazie per averlo guardato
con me signora W!”

Meredith: “Figurati. Non dormiro mai piu. Non eri spaventata per niente?”’

Lori: “No! Te I’ho detto! Cavolo, vorrei tanto che i miei genitori mi lasciassero guardare
questi film. Non vedo [’ora di trasferirmi.”

Meredith: “Trasferirti? Ma non hai 15 anni o qualcosa del genere?”

Lori: “Quasi sedici e si! Non fraintendermi, mi piace armeggiare e lavorare nel negozio,
ma...e cosi noioso a volte! Voglio vedere piu cose del mondo! Voglio incontrare piu persone!
Sono sicura che lo avrai notato, ma non ci sono tanti adolescenti qui a Providence Oaks, e
ricevo listruzione a casa. Quindi non ho molti amici con cui uscire.”

Meredith: “Ma cosa vorresti fare dopo la scuola?”

Lori: “Non lo so, i miei genitori vogliono che lavori al negozio, ma non credo di volerlo. Te
sei andata via quando eri giovane, immagino che tu possa avere qualche consiglio da darmi.”

Meredith: “Oh, forse, credo che dovresti dare davvero una possibilita alla scuola. Ci sono
diverse universita che ti permettono di armeggiare con cose molto piu grandi delle semplici
automobili!”

Lori: “Sembra fantastico! Ma una che studia a casa come me?”

Meredith: “Certo che puoi farlo! E sai che ti aiutero quando arrivera il momento di fare
domanda. Ma dovrai studiare comunque duramente.”

Lori: “Posso farcela! Grazie tante, Meredith per aver parlato con me.”

Meredith: “E un piacere, Lori. Mi sono divertita molto questa sera.”

Lori: “Anche io. Devo tornare a casa presto. Ci vediamo, Meredith.”

- Immaginario: Nella serata del 7 settembre 1986 si comprende come Lori vorrebbe
cambiare la sua situazione attuale, fatta di lavoro e studio a casa. Vorrebbe conoscere le
persone, esplorare il mondo e trasferirsi. I genitori la fanno studiare a casa perché
vorrebbero che lei continuasse a lavorare nell’esercizio di famiglia, ma la postina,
durante la serata film, le fa capire I’importanza della scuola e la incoraggia a valutare
I’ipotesi di iscriversi all’'universitad. Lori non ¢ convinta delle sue capacita legate alla
modalita di istruzione che sta ricevendo, ma Meredith si offre di darle una mano quando
la ragazza fara domanda all’universita. L’immaginario che emerge della scuola, pero, ¢
positivo. L’adolescente vuole studiare e vede nel contesto scolastico, un modo per poter

uscire dalla sua situazione, conoscere il mondo e le persone. Inoltre, la rigidita dei
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genitori contribuisce al sogno della ragazza di andare via di casa. Tutti questi aspetti,
legati anche agli anni Ottanta del Novecento, restituiscono due immagini della scuola.
Chi conosce la sua importanza ¢ le possibilita che essa offre, come la postina, sostiene
la ragazza nella scelta della strada universitaria. Al contrario, coloro che hanno sempre
dedicato la loro vita al lavoro, come i genitori della ragazza, desiderano che essa
continui a lavorare, non comprendendo di fatto I’opportunita di crescita e di incontro

con altre realta e altri coetanei.

15) Titolo: As Dusk Falls

- Sviluppatori: Interior Night (Regno Unito)

- Publisher: Xbox Game Studios (USA)

- Anno di pubblicazione: 19 luglio 2022

- Periodo storico: La narrazione si sussegue nel corso di trenta anni a partire dal
1998.

- Ambientazione: Arizona, Stati Uniti.

- Trama: L’opera narra le vicende di due famiglie, le cui vite si intrecciano a seguito
di una rapina avvenuta in un motel negli anni Novanta del Novecento. Ai nostri fini ¢

interessante una parte del Libro 2: Espansione, Capitolo 4.

- Dimensione didattica: La scena avviene nel salotto della casa della ragazza. Il
protagonista, Jay, ¢ stato nascosto da una ragazza di nome Vanessa che lo ha trovato
svenuto. E uno dei tre rapinatori del motel “Desert Dream”.

La rapina ¢ finita male e ci sono stati dei morti. Jay, una volta sveglio, gira per la sala
e trova una lettera dell’ufficio del preside della Bridgeley Catholic School, datata 26
maggio 1998:

“Gentile sig. Dorland, Vanessa e stata sorpresa a fumare di nuovo questa settimana. Se
accadra ancora, sara sospesa. Inoltre, la prego di ricordarle che tutte le magliette, e
soprattutto quelle che ostentano un linguaggio esplicito o che nominano invano il nome del
Signore, sono severamente vietate. Non sono piu disposto a tollerare una simile situazione.
Distinti saluti, Evan Brown, Preside della scuola.”

Il ragazzo inizia a parlare con Vanessa, che nel frattempo ¢ arrivata e gli sta facendo
delle domande. Ha detto alla ragazza, mentendo, che il suo nome ¢ Dean:

Vanessa: “Allora...perché hai lasciato la scuola? Ti sei rotto della Campbell che mette
sempre tutti in punizione?”’
Jay: “Nah, ho mollato.”
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Vanessa: “Siamo in due. Voglio dire, tecnicamente mi hanno tolta per mandarmi a una
stupida scuola cattolica dove mi impongono come vestirmi e cosa pensare, ma... per te com’e
andata?”

Jay: “Preferisco la vita all’aria aperta.’

Vanessa: “E la palestra?”

Jay: “Volevano insegnarmi a giocare a basket.”

Vanessa: “In quel campetto con il condizionatore sempre rotto?”

Jay: “S1.”

’

Successivamente Vanessa chiede a Jay se I’aiuta a studiare:

Vanessa: “Ehi! Vuoi aiutarmi a studiare?”
Jay: “Oh, non credo di poterti aiutare...”
Vanessa: “Si, invece.”

- Dimensione educativa/sociale: Nello stesso capitolo, emerge 1’aiuto che Jay da
alla ragazza nello studio. Nonostante egli senta il rumore dell’elicottero della polizia che
lo sta cercando, decide di restare e aiutare Vanessa a studiare Storia americana. In questa
parte si evince che il ragazzo, nonostante abbia abbandonato la scuola, ha una passione
per questa materia:

Vanessa: “Minnesota?”

Jay: “No.”

Vanessa: “Wyoming?”

Jay: “Neanche.”

Vanessa: “Uff. Oddio. Mi arrendo.”

Jay: “E I’Alaska. Oltre tre milioni di acri di parchi protetti. L ’unico posto in cui ce ne sono
di piu é il Canada.”

Vanessa: “Fa vedere. Ok, tocca a te.”

Jay: “Cosa? No, io non...”

Vanessa: “Quale presidente firmo [’Antiquities Act, creo il Servizio forestale e fondo cinque
parchi nazionali, tra cui il Grand Canyon?”

Jay: “Aspetta...mi sa che [’ho visto in TV. Ehm...credo sia Roosevelt.”

Vanessa: E quale Roosevelt?”

Jay: “Theodore. Teddy.”

Vanessa: “Come diavolo facevi a saperlo?”’

Jay: “Perché la storia é una figata. C’era questo Muir...un naturalista...che ando in
campeggio con Roosevelt una volta, lo convinse a creare una legge per proteggere la natura e
Roosevelt lo fece.”

Vanessa: “Wow. Puoi fare ['esame al posto mio?”

Jay: “No.”

Vanessa: “Peccato. Perché verro bocciata sicuramente.’

Jay: “E quindi? Non serve un test per sapere che sei...sei intelligente e...Sai cosa, non
importa.”

Vanessa: “Dean. Sei stato davvero dolce.”

>

- Immaginario: In questo Capitolo 4 del Libro 2: Espansione, la lettera del preside
fa capire che Vanessa frequenta una scuola religiosa cattolica, la Bridgeley Catholic
School, poco tollerante e conservatrice che non ammette un abbigliamento poco

consono o che possa offendere il proprio credo religioso. La ragazza rischia la
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sospensione a causa del suo modo di vestire e perché ¢ stata sorpresa a fumare. Dalle
sue parole si evince quanto questa scuola sia lontana dal suo modo di essere, tanto da
definirla stupida poiché non le permette non solo di vestirsi a suo piacimento, ma
nemmeno di farle sviluppare le proprie idee. Inoltre, Vanessa chiede a Jay se abbia
lasciato la scuola, la Campbell, a causa delle continue punizioni. Chiaramente,
I’immaginario che si puo dedurre di entrambe le scuole € negativo. Da una parte la
scuola religiosa, con le sue regole e imposizione di idee, contribuisce al malcontento
della giovane che vorrebbe essere piu libera. Dall’altra, la Campbell ha la fama per
essere punitiva e non a caso entrambi i ragazzi non la frequentano piu. Infatti, questa
scuola, non solo non ¢ stata in grado di intercettare la passione per la storia di Jay, ma ha
permesso che lui abbandonasse definitivamente gli studi, mentre Vanessa ¢ stata tolta

dai genitori per poter essere iscritta alla scuola religiosa.

16) Titolo: Crossing Souls

- Sviluppatori: Fourattic (Spagna)

- Publisher: Devolver Digital (Austin, Texas, USA)

- Anno di pubblicazione: 13 febbraio 2018

- Periodo storico: 1986

- Ambientazione: Tajunga, una piccola cittadina della California che rievoca le
ambientazioni delle opere cinematografiche degli anni Ottanta del Novecento
precedentemente citate.

- Trama: L’opera segue le vicende di un gruppo di ragazzini, Cris, Matt, Charlie,
Kevin e Big Joe, che vivono in una piccola cittadina della California. Essi trovano una
pietra misteriosa che possiede il potere di far passare le persone dal mondo dei vivi a
quello dei morti. Questo li porta ad essere coinvolti in una serie di avventure misteriose

e fantastiche.

- Dimensione didattica: Nel secondo capitolo Un nuovo mondo, Chris prova ad
entrare all’interno della scuola Carambolo Hills School, ma dal momento che € estate e
la scuola ¢ chiusa, il protagonista ha I’unica possibilita di arrampicarsi sul muro. In
quest’ultimo ci sono diverse scritte, tra cui “We dont need education”. Questa frase ¢
tratta da un brano dei Pink Floyd, “Another Brick In The Wall, Part Two. La doppia
negazione non ¢ corretta a livello grammaticale, ma viene usata per dare un tono ribelle

alla canzone.
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Una volta entrato, il protagonista osserva una delle bacheche presenti e si imbatte in
un disegno che raffigura il preside sorridente, con 1 pantaloni abbassati e intento a fare
un peto con la scritta “Mr Principal Fatass” ovvero Il signor Preside Ciccione. Questo ¢
un disegno, realizzato dagli studenti, di cattivo gusto. Inoltre, I’iniziale forma di rispetto
Signor Preside, ¢ affiancato da un insulto estremamente grave nei confronti dell’aspetto
fisico della persona.

Il giovane si imbatte anche in una fontanella d’acqua nei pressi degli armadietti, e si
lamenta perché non funziona: “Niente acqua da quando [’hanno installato...
probabilmente negli anni Settanta.” Questa scuola, infatti, presenta dei disservizi che si
ripercuotono anche sulla qualita generale della stessa. Infatti, sono presenti anche degli
avvisi di pericolo con dei coni segnalatori posti davanti a dei piccoli armadietti caduti e
rotti. Il protagonista di fronte alla scena esclama: “Devono fare dei lavori di
manutenzione, visto che nessuno e qui durante [’estate.”

Si osserva all’interno della scuola anche una serie di fotografie di ex dirigenti
scolastici, posti come ricordo: “Ex presidi. Probabilmente non avevano molti amici...
siamo fortunati che il nostro sia in gamba.” Questo ¢ un aspetto positivo, perché lo
studente apprezza la capacita del preside di gestire la scuola. Il commento, inoltre, ¢ in
contrapposizione al disegno precedentemente osservato.

Nell’opera si osservano anche le aule, ognuna delle quali corrisponde a una materia.
Esse presentano una cattedra molto grande rispetto ai piccoli banchi posti in maniera
singola. Si suppone che la prima aula sia dedicata alla geografia, in quanto ¢ presente un
cartellone con le bandiere del mondo. Nella seconda aula ¢ presente una lavagna con
tutte formule matematiche, cosa che fa supporre sia I’aula di matematica. Infatti, nel
sistema scolastico americano, sono i ragazzi a spostarsi di aula in aula, a seconda della
materia che devono seguire. Nell’Istituto ¢ presente anche un laboratorio di scienze, con
la tavola periodica e le postazioni con microscopi, ampolle e diversi liquidi.

Sempre in questo capitolo, durante una conversazione tra i protagonisti, Matt dice
che il suo ottimo andamento a scuola, permette di fargli avere qualche beneficio: “Ho
una certa influenza nel consiglio. I miei voti fanno bene alla scuola, quindi di tanto in
tanto chiedo qualche favore. [...]” In questa espressione di Matt, si evidenzia come chi
possiede un alto capitale culturale ottenga dei vantaggi a livello sociale. In questo caso, 1
buoni voti permettono al giovane di avere una maggiore influenza e potere decisionale
in sede di consiglio poiché fa bene alla scuola, quindi quest’ultima ha la possibilita di

godere di un’immagine migliore. Il “favore” qui ¢ legato al capitale sociale in quanto
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viene influenzata quella rete sociale scolastica al fine di ottenere delle opportunita.
Questo alimenta anche un sistema di disuguaglianza, per cui coloro che hanno un buon

andamento scolastico ottengono dei privilegi rispetto ad altri.

- Immaginario: Lo scenario scolastico che Crossing Souls presenta ¢ da una parte
positivo, in quanto lo studente riconosce della capacita al preside, ma da una parte
meno. La scuola presenta dei malfunzionamenti, che si spera vengano risolti prima
dell’inizio del nuovo anno scolastico. Inoltre, ¢ una scuola che privilegia chi va bene a
scuola a discapito di chi non riesce a mantenere dei voti sufficientemente alti.
Restituisce I’impressione di un contesto scolastico basato su approcci vecchi di porsi

con gli studenti.

2.3 Riflessioni generali sulle opere

Le opere analizzate offrono numerose riflessioni sui temi che ruotano intorno al

contesto scolastico.

Bullismo e suicidio:

L’immaginario che emerge ¢ in larga parte negativo, infatti I’analisi ha portato a
concentrarsi in maniera spiccata sul tema del bullismo. Opere come Bul/ly, in cui emerge
maggiorente il lato violento dei ragazzi, e The Suicide of Rachel Foster, che mette in
rilievo la sofferenza della vittima, pongono il videogiocatore davanti a un fenomeno che
deve essere affrontato e arginato. Questo, portato all’estremo, pud provocare casi di
suicidio come quelli messi in atto da Kate in Life is Strange e da uno studente in Lost
Judgment, oppure al desiderio di metterli in atto come nel caso del piccolo Sunny in Sea
of Solitude. 1’aspetto che tocca di piu, ¢ il fatto che spesso 1 dirigenti scolastici e gli
insegnanti non si rendono conto fino in fondo della gravita della situazione e finiscono
per minimizzare il fenomeno come il preside Crabblesnitch in Bully, oppure rimangono
increduli come Sawa-sensei in Lost Judgment. 11 preside di quest’ultima opera si attiva
dopo il suicidio di uno studente. Allo stesso tempo, pero, emerge la paura per una

ripercussione sull’immagine della scuola.
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Influenza del capitale culturale e capitale economico a scuola:

Paura, oppressione, prevaricazione sono i macigni che schiacciano questi istituti, gli
stessi dove chi ha un capitale culturale superiore influenza gli insegnanti in cambio di
favori, come dimostra Matt in Crossing souls. Stesso discorso vale per chi ha un
capitale economico maggiore, che lo porta non solo a influenzare, ma ad avere la meglio
sugli altri, anche quando sbaglia. Questo messaggio ¢ veicolato dal comportamento del

preside di Life is Strange nei confronti del suo pupillo Nathan Prescott.

Violenza armata, perdono e consapevolezza dei propri errori:

Nathan Prescott, precedentemente citato, ¢ uno studente problematico che spaccia e
porta armi da fuoco a scuola. La violenza armata, purtroppo, ¢ un fenomeno reale e
pericoloso, che ha gia causato delle tragedie negli Stati Uniti e che ha portato a una
nuova legge che autorizza gli insegnanti a “proteggersi” portando a scuola delle armi
nel Tennessee.” Lost Judgment, perd, insegna che non servono armi per proteggersi, ma
serve 1’educazione. Quell’educazione che porta a rendere consapevoli gli studenti che
sbagliano e a chiedere scusa. E il perdono che fa la differenza, lo stesso che chiede la
sorella del piccolo Sunny in Sea Of Solitude, che presa dalla sua vita adolescenziale,
non si rende conto della violenza psichica e fisica ai danni di suo fratello. Fa la
differenza, per chi videogioca, anche ascoltare le parole di un fratello che avrebbe
voluto proteggere sua sorella, ma che non ha potuto come in The Suicide of Rachel

Foster.

Abuso di potere, disagio e abbandono scolastico:

Questi videogiochi dimostrano come gli studenti sappiano far male al corpo e alla
mente, cosa messa in atto anche dagli adulti. Si rimane sconcertati davanti al
comportamento dei professori che provocano sofferenza ai propri studenti, come
conferma I’atteggiamento del professor Kamoshida, insegnante di educazione fisica in
Persona 5. Docente manipolativo che abusa del suo potere per ricattare gli studenti,
picchiarli e, nel caso di una studentessa, abusarne sessualmente. Questo evento cosi

forte porta a credere che non sia credibile nella realta, ma non € cosi*. Questa ¢ la

43 https://www.tecnicadellascuola.it/docenti-armati-a-scuola-approvata-dal-senato-la-nuova-legge-nel-
tennessee.

44 https://www.ansa.it/campania/notizie/2025/01/14/abusi-su-alcuni-alunni-arrestata-la-prof-di-sostegno-
che-fu-aggredita-dai-genitori_Ocaba069-c0b4-410e-a89a-966a78c97b25.html.
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dimostrazione di come la corruzione inquini i contesti educativi e porti a un’ambiente
teso e di paura.

In queste opere, la scuola si ¢ mostrata anche come luogo in cui si prova disagio
nell’affrontare nuove esperienze, come un nuovo ambiente scolastico, nuovi compagni e
nuovi insegnanti. Non ¢ dunque percepita come il luogo in cui si ¢ entusiasti, ma si ha
paura di essere giudicati come emerge in Gone Home con Sam, con il protagonista di
Persona 5 e con Max in Life is Strange, la quale ha timore di mostrare un suo lavoro al
professore perché non ¢ sicura di sé stessa. La paura di essere giudicati emerge anche in
The Town of Light, ma questa visione era distorta a causa della condizione psicologica
della bambina. Tutti questi aspetti portano anche gli studenti ad abbandonare la scuola
come nel caso di Jay in 4s Dusk Falls anche a causa degli insegnanti che non hanno
saputo valorizzare la sua passione per la storia. Alcuni docenti, perd, sono convinti che
la dispersione scolastica sia un fattore estraneo alla scuola, deresponsabilizzando il loro

operato.®

Asimmetria e simmetria nel rapporto docente-studente:

La negativita degli insegnanti emerge anche a livello didattico, infatti si assiste a
docenti che non ammettono I’errore e che si definiscono delusi come nel caso del
professore di Scienze sociali, Ushimaru in Persona 5 e nel caso del professor Isaac,
docente di egittologia in Before Your Eyes, il quale ¢ rigido, non ammette distrazioni e
mette a disagio i suoi studenti. Si assiste, sempre in quest’ultima opera, a una scuola di
musica per soli allievi di livello, dove una selezione taglia fuori coloro che non
dimostrano elevate capacita. La scuola, pero, ¢ il luogo in cui si impara ed ¢ 1’errore che
permette I’apprendimento e 1’occasione per migliorare, come afferma la psicologa Carol
Dweck. Nelle opere videoludiche, in contrapposizione ai docenti negativi, esistono
anche quelli che rimandano ad un immaginario positivo dal punto di vista didattico.
Non a caso, I’insegnante di arte di Before Your Eyes ispira i giovani a creare |’arte
sottolineando come essa non si insegni, nonostante lui sia il professore. Qui emerge non
solo una maggiore simmetria tra I’insegnante e lo studente, ma si invita alla creativita.
Lo stesso ¢ emerso con il professor Jefferson in Life is Strange, che all’inizio dell’opera
sembra essere un docente che tiene alla studentessa, spronandola a credere nel suo
talento in termini fotografici. Positivi sono anche i commenti dei professori di

educazione fisica e di educazione alla salute che nella pagella di Tess in Open Roads,

45 https://www.invalsiopen.it/cause-dispersione-scolastica/.
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scrivono che ¢ un piacere averla in classe. Questo apprezzamento permette alla

relazione docente-studente di rafforzarsi.

Diversita etnica tra docente e studente:

Significativa ¢ la figura di Venba, dall’omonimo videogioco, che ¢ una docente
emigrata dall’India al Canada con la sua famiglia. A differenza dei suoi colleghi appena
descritti, lei non riesce ad interagire con 1 suoi studenti. La causa non ¢ da ricercare in
un comportamento rigido, ma nella diversita culturale che le impedisce di trovare un
contatto con la classe, non riuscendo a creare un ambiente favorevole. Venba sa come
far ridere 1 suoi studenti indiani, ma non 1 canadesi. I loro modi di fare sono cosi diversi
dai suoi che le sembra che un muro li divida. Questa opera richiama una necessita di
dialogo interculturale. «Il dialogo interculturale muove dal presupposto del
riconoscimento dell’'uguale dignita e plausibilita di diverse visioni del mondo. Il suo
tratto distintivo € la relazione paritaria tra le differenze e le identita reciprocamente
riconosciute»*’. E probabilmente questo che fa fatica a comprendere la protagonista, non

solo nei panni di docente, ma anche in quelli di madre.

Rapporto tra genitori e figli e alleanza tra docenti e genitori:

Venba ¢ alle prese con dei cambiamenti che suo figlio sta mettendo in atto, a contatto
con una nuova cultura e una nuova societa, in cui riesce perfettamente a integrarsi.
Venba, in questo caso, ha paura che cid possa portare a una perdita dei principi e dei
valori della cultura indiana. Rafforza questo concetto dicendo al figlio, ad esempio, cosa
deve indossare e come deve parlare. E 1’idea di una mamma, che con tutte le buone
intenzioni, vuole indirizzare suo figlio verso ci0 che ritiene piu giusto per lui. Questo
atteggiamento genitoriale ¢ presente anche nella mamma di Benjamin in Before Your
Eyes, che spinge il figlio a frequentare una scuola di musica, che lo ha tagliato fuori,
senza capire che diventare pianista era il suo sogno e non quello del figlio. I genitori,
spesso, scelgono per i figli e non si domandano se queste scelte possono disturbarli,
come nel caso di quelli di Vanessa in As Dusk Falls che la tolgono da una scuola per
iscriverla in una religiosa che impone alla ragazza come vestire e soprattutto come
pensare. Le scelte che mettono in atto rispecchiano le loro credenze, i loro modi di fare,

non concependo che i propri figli hanno una loro individualitd composta dalle loro

46 C. Roverselli, Giovani Musulmani nella scuola inglese. Un saggio di pedagogia interculturale,
Aracne, Roma, 2008 p. 47.
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esperienze, passioni e credenze. Discorso analogo per quanto riguarda la scelta delle
amicizie. | genitori di Sam in Gone Home e quelli di Benjamin in Before Your Eyes
temono che i loro figli, coltivando determinate amicizie, possano prendere strade
sbagliate o distrarli dai loro obiettivi scolastici. Questi giovani si sentono fragili e hanno
bisogno di qualcuno che li comprenda e gli stia vicino. Non ¢ il caso dei genitori di
Kate, la studentessa suicida in Life is Strange, 1 cui genitori si interessano maggiormente
alla loro immagine e non a cido che prova emotivamente la figlia bullizzata. Inoltre,
Opal, madre di Tess in Open Roads, vuole che la figlia faccia 'universita per un
avvenire migliore in termini economici. La figlia desidera lavorare e seguire i suoi
sogni, mentre la madre prova a farle capire I’importanza dell’istruzione, in un modo che
non lascia alternative, ponendo 1’attenzione solo sull’aspetto lavorativo. Una situazione
diversa ¢ presente nel videogioco Lake, in cui i genitori di Lori desiderano che essa
continui a lavorare nell’esercizio di famiglia. Sara la postina a darle la spinta per
studiare con la possibilita di iscriversi all’universita, nonostante la giovane abbia
ricevuto un’istruzione a casa. Lori, infatti, non avendo fatto alcuna esperienza in una
scuola, e non conoscendo le possibili criticita, ha voglia di socializzare, di conoscere e
di esplorare.

In Life is Strange 2 invece si osserva una relazione positiva tra il padre e il figlio, che
fa da vero e proprio sostegno. E un genitore, senza dubbio moderno, che crea la scusa
perfetta per far saltare la prima ora al figlio e gli sta vicino quando prende un voto che
non lo soddisfa, promettendo di andare a parlare con I’insegnante e chiedere la natura
della sua valutazione.

I genitori non solo influenzano la relazione con i loro figli, ma anche quella con i1
docenti. Infatti, in 7in Mirror durante un dialogo tra moglie e marito si assiste a una
madre che vuole seguire il consiglio dell’insegnante riguardo a un progetto che potrebbe
migliorare le esperienze relazionali del figlio. Il padre, invece, ¢ del tutto contrario e
accusa I’insegnante di etichettarlo. L’alleanza tra i genitori e i docenti ha un solo
obiettivo: il benessere del bambino. Quindi, valori come il rispetto e la fiducia sono alla
base di una buona comunicazione, permettendo ai giovani di sviluppare al meglio le

proprie capacita. Quando questo viene meno, si nega I’opportunita di un miglioramento.

Regole e costi nella scuola:
E interessante riflettere sulla scuola come istituzione e su quello che offre. In opere

come Bully, Gone Home e As Dusk Falls la scuola ¢ molto attenta all’abbigliamento,
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facendo dei richiami laddove esso sia inadeguato e, in alcuni casi, offensivo, oppure si
utilizza I'uniforme scolastica come emerge nelle scuole giapponesi in Lost Judgment €
Persona 5. Le uniformi promuovono 1’uguaglianza tra gli studenti, eliminando le
differenze legate all’abbigliamento che possono portare a sentirsi giudicati da studenti
abituati a vestirsi in maniera griffata, ma d’altro canto limita 1’espressione individuale.
L’imposizione di un’uniforme ¢ percepita come una restrizione della propria persona nel
mostrare sé stessi attraverso il modo di vestire.

Un altro aspetto rilevante ¢ legato ai costi, infatti le divise scolastiche vengono
acquistate a prezzi onerosi. La scuola ¢ un diritto di tutti, eppure, per poter studiare,
spesso le famiglie devono affrontare delle spese ingenti, come emerge nel videogioco
Before Your Eyes in cui 1 genitori discutono sugli alti prezzi dei libri scolastici. La teoria
sociale di Bourdieu ¢ calzante. Coloro che hanno un capitale economico elevato hanno
maggiori risorse culturali. Quindi 1’alto costo dei libri scolastici pud rappresentare

effettivamente una barriera che ostacola un accesso uguale per tutti all’istruzione®’.

Condizione psichica e anni Quaranta in Italia:

Merita, infine, una descrizione a parte The Town Of Light. Le altre opere parlano
della scuola in epoche recenti, ma quest’ultima ¢ ambientata negli anni Quaranta in
Italia*® e offre un’occasione di riflessione particolare. I prodromi della condizione
psichica della protagonista avvengono in eta scolastica e la sua percezione della maestra
e dei compagni ¢ distorta. La giovane si rende conto dell’aiuto che la docente vuole

offrire, ma la sua mente non le permette di avere chiarezza.

Struttura della scuola e svalutazione del ruolo del docente:

In The Town of Light, cio che colpisce ¢ anche la struttura fisica della scuola, che ¢
tipica di quegli anni e che in Italia, spesso, continua ad essere presente ancora oggi in
alcune realta. Le scuole “casermone” con una struttura importante e antica non vanno di
pari passo con gli sviluppi educativi e le esigenze contemporanee di studenti e docenti.
In alcuni casi, si assiste a delle ristrutturazioni parziali di queste scuole, ma c’¢

I’esigenza di ripensare agli spazi scolastici in maniera totale. Costruire nuove scuole

47https://www.lastampa.it/cronaca/2024/08/08/news/caro_scuola_polemiche sullaumento del tetto di s
pesa_per i libri-14541114/.

48 Questo videogioco ¢ inserito all’interno di un momento storico drammatico: I’epoca fascista.
Nell’opera si prova una sensazione di chiusura e di limitazione, riflesso di quel periodo.
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significa pensarle in relazione all’inclusivita, alle nuove tecnologie, alla sostenibilita,
andando incontro alle esigenze di tutti. Purtroppo, la mancanza di fondi a livello
comunale e regionale non permette nuovi cambiamenti.

Inoltre, le scuole analizzate sono spaziose e attrezzate, ma in Crossing souls si
osservano dei malfunzionamenti come la fontanella dell’acqua che non ha mai
funzionato e gli armadietti che aspettano qualcuno che li ripari. Rilevante ¢ la scuola
descritta da Vemba, che sebbene non sia presente visivamente, la sua descrizione
colpisce in negativo. La docente parla di come la scuola in cui in passato ha prestato
servizio, tratti male docenti e studenti, sia priva di aule e attrezzature adeguate e che
paghi in maniera misera. Queste criticita hanno portato a organizzare una protesta. Il
ruolo dell’insegnante oggi ¢ messo alla prova da tante difficolta e, spesso, non riesce a
concentrarsi sulla didattica e a conoscere nel profondo i propri studenti. La burocrazia ¢
diventata una degli antagonisti principali degli insegnanti* che hanno sulle loro spalle

un carico di impegni che non consente loro di agire in direzione dello studente.

Scuole e contesto geografico:

Un ulteriore criterio di analisi ¢ stato il contesto geografico. L’aspetto sorprendente
di questo studio ¢ che opere sviluppate in Giappone, come Persona 5 e Lost Judgment,
sebbene mostrino una scuola con una maggior disciplina riguardo all’uso di uniformi
scolastiche (presente perd anche nell’americano Bully), si equivalgono molto nei temi
citati rispetto alle opere prodotte negli Usa e in Europa. Le dinamiche tra i pari e tra i
docenti sono molto simili, come anche le strutture scolastiche, ad eccezione di quella
dell’italiano The Town of Light. In queste opere, sebbene prodotte in nazioni anche
molto lontane tra loro (USA, Canada, Francia, Italia, Spagna, Germania, Paesi Bassi e
Giappone) presentano un’uniformita nelle rappresentazioni della scuola. La
globalizzazione dei media e [’accesso globale ai videogiochi hanno contribuito a
un’omogeneita nei temi e nelle dinamiche scolastiche. I temi adolescenziali sono
universali e non limitati a una cultura specifica, di conseguenza i videogiocatori si
riconoscono nelle rappresentazioni di opere sviluppate anche in contesti geografici

lontani dal loro.

49 https://www.orizzontescuola.it/la-burocrazia-scolastica-un-fardello-insostenibile-per-gli-insegnanti-
relazioni-rapporti-schede-e-griglie-esiste-ancora-lo-spazio-per-la-vera-didattica/.

78



Conclusioni

“Il medium ¢ il messaggio”: cosi Marshall McLuhan illustrava il suo pensiero
riguardo alla centralita del mezzo di comunicazione, che non ha solo il compito di
fornire informazioni, perché ¢ la sua stessa struttura a influenzare gli individui e
produrre degli effetti. Il medium plasma le modalita di interazione, il rapporto con il
tempo, il modo di intendere lo spazio e, certamente, condiziona anche la societa. Esso
contribuisce a dare forma alla cultura e all’esperienza umana®. Questo concetto,
applicato al medium videoludico, sottolinea come si, il suo contenuto sia fondamentale,
ma come €esso sia un vero e proprio strumento che modifica il pensare e 1’agire di coloro
che vi si approcciano. Esso ¢ I’estensione delle capacita umane ed ¢ questo che ha
spinto, in questo studio di caso, a far diventare il videogioco lo strumento di analisi
attraverso cui si sono osservati i diversi contesti scolastici e, ovviamente, quelli storici e
sociali in cui sono immersi. Il videogioco ha permesso di esplorare le dinamiche sociali
e interpersonali che si sviluppano nei contesti scolastici e familiari, € proprio per questo
suo potere deve essere rivalutato. Esso non ¢ solo un mezzo di intrattenimento e di
divertimento. Coloro che lo considerano una perdita di tempo, come ¢ stato detto dal
quotidiano britannico The Telegraph®, oppure come una fonte di distrazione, non
comprendono che questo medium ¢ una forma d’arte € un campo di osservazione per i
fenomeni culturali, sociali e politici della nostra societd. E un luogo in cui socializzare,
un modo per stimolare la mente e la creativita e permette di riflettere su temi complessi.
Trasmette anche un messaggio: le azioni hanno delle conseguenze, come suggerisce
I’opera Life is Strange; ma, soprattutto, le scelte di oggi plasmano il mondo di domani.
La ricerca ha messo in luce il videogioco come modalita di rappresentazione e forma
dell’immaginario, oltre che come analisi critica che offre gli spunti per migliorare il
futuro degli individui e della dimensione scolastica a partire dalle riflessioni che sono
emerse. Mettersi nei panni dei personaggi, ¢ immergersi nelle loro scuole e famiglie,
porta a ragionare sui temi che ruotano attorno ad esse. Il videogiocatore si pone in una
maniera empatica con i personaggi che controlla e con i personaggi che incontra.
Quindi, questo studio pone in evidenza come il videogioco apra a degli scenari che

stimolano la riflessione sui propri comportamenti attuali e suggerisca delle visioni di

50 M.McLuhan, Understanding Media: The Extension of Man, The new american library, New York,
1964.
S1https://www.telegraph.co.uk/news/2021/09/04/grown-men-shouldnt-wasting-lives-playing-video-
games/
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futuro possibile. L’emozione che il gamer prova durante il gameplay, lo porta a sperare
in una scuola senza bullismo, senza ingiustizie e senza etichette. Una volta che il
videogiocatore posa il suo joypad o lascia il mouse, inizia a sperare in una scuola dove
tutte le differenze di genere ed etniche vengano valorizzate. Si sogna dunque, una
scuola piu inclusiva per tutti. Si spera in una simmetria tra i docenti e i loro studenti che
¢ Dobiettivo della pedagogia interculturale™. Ci si augura che i genitori siano piu
comprensivi con i figli, che li lascino liberi di sperimentare e di trovare le loro
inclinazioni, senza indirizzarli nella strada che loro stessi avrebbero voluto percorrere.
Si gioca nel desiderio che genitori e insegnanti possano stabilire un’alleanza efficace per
il bene dell’allievo. Gli immaginari piuttosto negativi che sono emersi riguardo alla
scuola danno la scintilla per ragionare in maniera positiva e fanno comprendere come 1
temi trattati siano evoluti e continuano a evolversi in una forma piu matura. Oggi c’¢
una consapevolezza maggiore, rispetto al passato, riguardo alla sanita mentale e ai danni
che, ad esempio, il bullismo in tutte le sue forme e I’oppressione scolastica e familiare
provocano. Inoltre, si cerca di arginare il fenomeno degli studenti drop out, sempre con
interventi educativi che sono mirati a reintegrare i ragazzi nelle scuole™. I media hanno
un ruolo decisivo: la comunicazione. E questa che ha portato nelle scuole a favorire dei
progetti educativi anti-bullismo e anti-cyberbullismo™ dove sono coinvolti docenti,
studenti e genitori. Il videogioco, quindi, stimola quel dialogo sociale che ¢ alla base
della formazione di valori sani e comuni che, come questo studio dimostra, sono alla

base dell’educazione che crea la nostra societa.

52 C. Roverselli, op. cit., p. 77.
53 https://fondazionecrfirenze.it/progetti/orienta-dropout/.
54 https://www.psicologiapediatrica.it/progetto-prevenzione-del-bullismo-e-del-cyberbullismo/.
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