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Prefazione
di Alberto Oliverio

Che atteggiamento devono avere i genitori nei confronti delle nuove
tecnologie digitali? Vietarle o essere permissivi, guardarle con un occhio
critico o considerarle come una ineluttabile evoluzione del nostro modo
di vivere, e quindi accettarle acriticamente? Mario Valle, in queste pagine
scritte in modo chiaro e dense di spunti, senza presumere che i genitori
abbiano delle competenze in materia, sostiene che vietare, demonizzare o
idolatrare la tecnologia, non ci aiuta a capire questo fenomeno e, di con-
seguenza, non ci aiuta a scegliere la corretta linea d’azione. Il suo libro,
scritto da un esperto di tecnologie ma con un occhio alle proprie (e altrui)
esperienze di genitore, risponde a una serie di domande cui sono state
date, in passato, a volte delle risposte improntate a un netto catastrofismo,
a volte basate su un’adesione acritica, “perché cosi va il mondo”.

Valle parte dal principio che la maggior parte delle interazioni fami-
liari con i media digitali riguarda posizioni diverse come I’imposizione di
limitazioni, il supporto tecnico, o la negoziazione dei tempi d’uso, senza
perd mai mettere in discussione il nostro modo di interagire con la tec-
nologia stessa. Il primo passo ¢ quindi essere consapevoli di quanto la
tecnologia entri nella nostra vita famigliare e che esempio diano gli adulti
quando interrompono di continuo i momenti critici della vita in famiglia
per sbirciare le mail, inviare messaggetti, cercare notizie aggiornate: dan-
do quindi degli esempi di cattivo rapporto con le tecnologie, un rapporto
che ha al centro distrazioni e tempi “innaturali” che rischiano di contagia-
re bambini e ragazzi.

Il primo pregio di questo saggio ¢ la sua adesione a una posizione
equilibrata, non ideologica e, soprattutto, empirica, nel senso che vengo-
no date di continuo risposte e suggerimenti pratici, anche alla luce delle
conoscenze neuroscientifiche sulle caratteristiche del cervello infantile e
adolescenziale, sul ruolo dell’emozione e dei processi cognitivi. Il secon-
do ¢ quello di tenere conto, alla luce della pedagogia montessoriana, del



ruolo importante che concretezza e motricita esercitano sullo sviluppo del-
la mente infantile.

Uno dei maggiori problemi che riguardano il rapporto dei bambini
con le tecnologie digitali ¢ infatti quello di essere “assorbiti” da messag-
gi che catturano la loro attenzione visiva e che si susseguono con ritmi
spesso lontani da quelli della mente infantile. Il massiccio flusso di infor-
mazioni e notizie al quale siamo quotidianamente sottoposti dai mezzi
di comunicazione di massa ha come effetto una sorta di autoanestesia, di
desensibilizzazione. Per dare un esempio, siccome gli stimoli monotoni
o ripetitivi perdono man mano la loro capacita di «bucare» la nostra at-
tenzione, in televisione o al cinema per far passare in modo piu efficiente
la pubblicita viene aumentato il livello dell’audio. Lo stesso vale per le
immagini che suscitano emozione come avviene per molti videogiochi:
¢ necessario dare messaggi sempre piu «forti» perché dopo un po’ si
verifica una sorta di assuefazione, il che certamente non ¢ positivo in
quanto un bambino, per esempio, si abitua al fatto che si puo danneggia-
re, picchiare, far sanguinare, soffrire e uccidere qualcuno. In altre parole,
si puo verificare una progressiva desensibilizzazione nei confronti della
violenza. Lo stesso vale per i messaggi a sfondo sessuale e per tutti que-
gli stimoli visivi che inizialmente accendono le emozioni ma vengono
poi progressivamente metabolizzati e ignorati. E quindi necessario sce-
gliere, non dare ai piu piccoli un telefonino o lasciarli soli con questo
oggetto attraente, come giustamente indica Valle quando solleva anche
il caso della dipendenza da videogiochi e di una separazione dalla realta
che puo culminare in forme di isolamento adolescenziale, nel cosiddetto
Hikikomori che, purtroppo, non riguarda soltanto i ragazzi giapponesi
ma si sta diffondendo anche in Italia.

Uno dei problemi legati alle tecnologie digitali risiede quindi nel fat-
to che esse catturano ’attenzione con degli stimoli visivi che cambiano
con frequenza e rapidita: il che ha una presa notevole sul nostro cervello,
e in particolare sul cervello di bambini e ragazzi, in quanto buona parte
della corteccia cerebrale ¢ dei nuclei sottocorticali sono implicati nel-
la visione. L’alternarsi e i cambiamenti delle immagini, come avviene
ad esempio nei videogiochi, comporta un innalzamento della soglia per
gli stimoli e una diminuzione dell’attenzione in compiti meno basati sul
rapido susseguirsi di immagini accattivanti, soprattutto nell’infanzia e
prima adolescenza.

La capacita di essere attenti deriva dallo sviluppo e dall’efficienza
della corteccia prefrontale che ¢ anche implicata nel trattenere in me-
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moria le informazioni sotto forma di memoria di lavoro o “a breve ter-
mine”. Nell’infanzia la corteccia prefrontale ¢ ancora immatura, percio
in un bambino 1’attenzione dura meno che in un adulto. Ad esempio,
un bambino di 6-7 anni comincia a distrarsi dopo circa 15 minuti men-
tre un ragazzo di 15-16 anni ¢ in grado di prestare attenzione in modo
continuativo per circa 30-45 minuti. Per favorire I’apprendimento biso-
gna quindi utilizzare esperienze di breve durata e alternare argomenti
e “codici” sensoriali: ad esempio, con un bambino della scuola prima-
ria ¢ opportuno fare delle pause, cambiare 1’argomento di discussione o
lettura e stimolare la sua attenzione con I’aiuto di immagini, aneddoti,
richiami leggeri. Bisogna inoltre favorire 1’assunzione di un ruolo attivo,
spingendo il bambino, ma anche il ragazzo, a individuare cio che piu lo
attrae nella pagina di un libro, le associazioni suscitate da un particolare
argomento ecc.: tanto piu si € coinvolti in prima persona, cio¢ non si €
passivi, tanto piu I’attenzione ¢ desta.

Focalizzare ’attenzione ¢ fondamentale in ogni tipo di esperienza:
centinaia di stimoli e di messaggi competono con la nostra concentrazio-
ne e possono distrarci dall’argomento cui dobbiamo dedicarci: percio,
come indica Valle nel parlare delle immagini e dell’immaginazione, ¢
necessario che i genitori siano consapevoli di un corretto utilizzo dei
nuovi media. Anche perché vi sono videogiochi che contrastano le rispo-
ste riflesse e impulsive, che premiano logica e accuratezza delle risposte,
senza per questo essere meno divertenti.

Dal punto di vista montessoriano vorrei sottolineare, in linea con la
concretezza ¢ i richiami all’importanza della motricita e della stimola-
zione somatosensoriale di cui si parla in questo saggio, la netta differen-
za che passa tra imparare a scrivere con la tastiera e imparare a scrivere
manualmente, su un foglio di carta attraverso dei movimenti della mano
che mettono in moto complessi coordinamenti sensorimotori che, per gli
adulti, sono quasi automatici mentre per i piu piccoli o i meno esperti
richiedono attenzione e apprendimento. I genitori sono spesso entusiasti
della capacita dei loro figli quando da piccoli dimostrano un uso precoce
della tastiera o scrivono alcune parole utilizzando il computer: ma un
conto ¢ scrivere con la tastiera, un altro con carta e penna. Nella scrittu-
ra manuale si fondono infatti memorie procedurali — i movimenti della
mano necessari a tracciare lettere e parole —, memorie dichiarative legate
al lessico mentale, al reperimento di sinonimi e funzioni esecutive quali
la memoria di lavoro attraverso cui si tiene a mente, per tempi piu lunghi
rispetto al linguaggio parlato, il concetto che si vuole esprimere, 1’ini-
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zio della frase, il raccordo logico con la frase precedente... La scrittura,
insomma, mette in moto la mente e il corpo in un’attivita circolare; le
parole scaturiscono dalla mente e vengono scritte tramite la mano e i
movimenti della mano, a loro volta, inviano segnali alla mente. Il corpo
¢ un componente essenziale della mente ed ¢ ben difficile che esista-
no funzioni simboliche che non richiedano, dipendano o siano regolate
dallo scambio di informazione col resto del corpo. E quindi importante
che un bambino, soprattutto negli anni della scuola primaria, pratichi
una manualita complessa e non si limiti a utilizzare i due pollici (come
avviene nell’uso dei cellulari) o I’indice per manipolare un touchpad.
Questo saggio esamina lati positivi e lati “oscuri” della tastiera: ma
non si limita a un’analisi razionale in quanto, alla luce della pedago-
gia montessoriana, propone una serie di interventi ed esercizi per una
fruizione delle nuove tecnologie digitali che ormai rappresentano uno
degli aspetti formativi delle nuove generazioni. Essendo un libro rivol-
to (soprattutto) ai genitori non mancano proposte di interventi da com-
piere insieme, approcci logici alla ricerca di un argomento attraverso le
MindMap e Google e, non ultimo, un glossario di termini che ormai non
fanno soltanto parte della cultura dei geek dell’informatica. Il tutto con
un approccio sistematico e logico ma sempre lineare e attraente. Un’otti-
ma introduzione all’uso delle tecnologie digitali che, senza un’adesione
acritica, insegni ad accompagnare i figli nel mondo dei nuovi media.

Alberto Oliverio
Roma, 12 novembre 2020



Introduzione

Cosa vogliamo divengano i nostri figli?

“«

on mi preoccupo mai del futuro, arriva sempre abbastanza presto”,
parola di Einstein'.

Abbastanza presto? Settant’anni dopo, il futuro sembra essersi gia
radicato con prepotenza nel nostro presente sotto le vesti di tecnologie
onnipresenti e sempre piu indistinguibili dalla magia®.

Un presente che ci trascina in un vortice di preoccupazioni: come
sara questo futuro tecnologico che gia ora riempie le nostre vite? Come
devo preparare i miei figli? Che cosa voglio divengano? Che cosa devo
temere?

Come genitori vorremmo che i nostri figli siano ben preparati per af-
frontare quel futuro che ci sembra di intravvedere, ma che evolve e cam-
bia a una velocita molto superiore alle nostre capacita di comprensione
e di adattamento. Un futuro che troppi esperti esaltano e ci assicurano
sara un’evoluzione senza strappi del presente che conosciamo. Un roseo
futuro che contrasta con quanto vediamo accadere attorno a noi. Un pre-
occupante futuro che ci instilla dubbi e paure.

Come genitori vorremmo proteggere i nostri figli contro tutto e con-
tro tutti illudendoci di avere ogni cosa sotto controllo e cercando la si-
curezza a ogni costo. Pero la tecnologia che i nostri figli adoperano con
facilita e leggerezza ci affascina e ci spaventa perché ¢ un mondo che
spesso non conosciamo bene, un mondo che con difficolta riusciamo a
rapportare alle nostre esperienze quotidiane. Come genitori siamo acu-
tamente consapevoli che, anche stabilendo in famiglia regole ferree o

1. Einstein, A., Pensieri di un uomo curioso, a cura di A. Calaprice, Mondadori, Milano,
1997, p. 34.

2. Clarke, A. C., Profiles of the Future: An Inquiry into the Limits of the Possible, Holt,
Rinehart & Wilson, New York, 1962.



vietando del tutto I’utilizzo di ogni tecnologia digitale, appena usciti di
casa 1 nostri figli ne saranno completamente sommersi.

Fra tutte queste preoccupazioni genitoriali ¢’¢ un solo punto fermo: la
tecnologia ¢ parte integrante del mondo dei bambini e dei ragazzi che in
questo mare digitale ci sguazzano fin da neonati. A parte questa certezza,
tutto ¢ in continuo divenire: abbiamo a che fare con una tecnologia mul-
tiforme — computer in tutte le loro declinazioni, reti sociali, videogiochi
e applicazioni — che evolve e si modifica a una velocita impressionante.
Per domare questa idra dalle mille teste noi genitori mettiamo in campo
varie strategie:

C’¢ chi vieta o limita fortemente il suo uso, pur sapendo che ¢ un
atteggiamento perdente e inutile perché i figli, anche se apertamente non
lo ammettono, vorrebbero trovare nei genitori una guida e invece rispon-
diamo solo con divieti e limitazioni.

C’¢ chi lascia fare. Un atteggiamento permissivo che porta ad auto-
convincersi che in fondo 1'uso della tecnologia digitale sottrae i figli ai
pericoli del mondo esterno e che, per di piu, ha una comoda funzione di
baby-sitting. Questo pero ¢ abdicare alle nostre responsabilita di genitori.

C’¢ chi lo reputa necessario per “prepararli al futuro” spinto dalla
paura che rimangano indietro. Ma quale futuro? In un mondo in cui I’u-
nica costante ¢ il cambiamento a che cosa li vorremmo preparare? Oppu-
re sotto sotto temiamo non abbiano un futuro di cui poterci vantare con
gli amici?

C’¢ chi si compiace delle attitudini tecnologiche dei figli, magari an-
cora in fasce, troppo spesso scambiate per competenze o per una manife-
stazione di intelligenza superiore.

C’¢ chi ¢ paralizzato dalla paura che ogni sua decisione come genito-
re possa avere conseguenze durature, che ogni minuto di arricchimento
perduto o di intrattenimento insensato diverra un handicap permanente
nel futuro di suo figlio.

Infine, c’¢ chi si angoscia per le catastrofiche profezie propagate da
tanti esperti, come Nicholas Carr® che si domanda “Internet ci rende stu-
pidi?” o Manfred Spitzer?, certo del diffondersi della “Demenza digitale”
e si convince ancor di piu che tenere i figli lontani dalla tecnologia sia
I’unica soluzione possibile.

3. Carr, N., Internet ci rende stupidi?, Raftaello Cortina, Milano, 2011.
4. Spitzer, M., Demenza digitale, Corbaccio, Milano, 2013.

10



Strategie differenti che sono il segno visibile di una battaglia, magari
sotterranea, in corso nella famiglia. Non contenti di questo guerreggiare,
invece di cercare soluzioni e accordi di pace, troppo spesso ci mettiamo
del nostro a complicare le cose. Gia, perché a volte demonizziamo e
consideriamo la sorgente di tutti i mali che affliggono la societa odierna
questa tecnologia fatta di tablet, smartphone e videogiochi. Altre vol-
te, invece, la idolatriamo come la soluzione di tutti i problemi dell’edu-
cazione e della scuola. Ci preoccupiamo a priori dei videogiochi o del
tempo trascorso su un qualche social, senza capire appieno queste tec-
nologie e perché affascino cosi tanto i nostri ragazzi, pretendendo poi di
misurarle col metro di cio che conosciamo. Per Douglas Adams®, autore
della Guida galattica per autostoppisti, questo atteggiamento si puo ri-
assumere cosi: “Qualsiasi cosa che sia stata inventata dopo i trentacin-
que e contro [’ordine naturale delle cose e l'inizio della fine della civilta
come la conosciamo”. Mentre per bambini e adolescenti: “Tutto cio che
e nel mondo quando sei nato e normale e ordinario ed é solo una parte
naturale del modo in cui funziona il mondo”. Per questo Marc Prensky®
li definiva “nativi digitali”, mentre noi adulti — soprattutto quelli di noi
un po’ piu adulti — siamo degli “immigrati digitali”, quelli che manten-
gono ancora |’accento della loro terra d’origine che traspare quando im-
maginiamo i social come il muretto di Alassio, solo piu grande, oppure
equipariamo il computer a carta ¢ penna, solo piu veloce.

Noi “immigrati digitali” con frequenza sovrastimiamo le nostre capa-
cita e conoscenze tecnologiche e siamo convinti di sapere in questo cam-
po cosa € buono per i nostri figli e cosa ¢ male, che spesso comprende
quasi tutto. Questa ¢ la situazione. Ma vietare, demonizzare o idolatrare
la tecnologia, lo sappiamo, non ci aiuta a capire questo fenomeno e, di
conseguenza, non ci aiuta a scegliere la corretta linea d’azione. Che fac-
ciamo, allora? Diamoci da fare, attingiamo alle nostre riserve di umilta e
cerchiamo chi ci puo aiutare.

5. Adams, D., How to Stop Worrying and Learn to Love the Internet, “The Sunday Times”,
1999. Recuperato il 1 dicembre 2019, da http://www.douglasadams.com/dna/19990901-
00-a.html

6. Prensky, M., Digital Natives, Digital Immigrants Part 1, “On the Horizon”, 9(5), 1-6,
2001. https://doi.org/10.1108/10748120110424816
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Cerchiamo aiuto

Come genitori vorremmo sempre il meglio per i nostri figli. Vorrem-
mo che fossero felici, che crescessero robusti sia nel fisico che nel carat-
tere. Vorremmo che sviluppassero una relazione sana con la tecnologia.
Purtroppo 1 bambini non nascono corredati di un manuale d’istruzione.
Come agire nelle varie situazioni della vita lo dobbiamo quindi imparare
sulla nostra pelle. Si, ¢ vero, siamo spesso disorientati ¢ spaventati, ma
ci diamo da fare. Cerchiamo aiuto nella scuola, che vorremmo sempre
piu digitale, nei corsi e workshop di qualche guru, non importa se questi
esperti tendono a contraddirsi a vicenda, nei consigli che ci arrivano per
passaparola da altri genitori. Alla fin fine, perd, ¢ con azioni concrete che
possiamo capire ¢ mettere in pratica le belle teorie di cui sentiamo parlare.

Cosi ho pensato di scrivere queste pagine, rivolgendomi ai miei col-
leghi genitori, cercando di vedere assieme a loro che cosa possiamo fare
per guidare i nostri figli — che abbiano appena imparato a camminare o
siano adolescenti a tutto tondo — e per guidare noi stessi nell’esplorazio-
ne di un mondo dove dominano e domineranno sempre piu le tecnologie
digitali. Ma spero soprattutto che questo testo stimoli la curiosita dei
lettori e la voglia di saperne un po’ di pit su questo mondo che ci atten-
de. Ancora meglio se ci fara venire voglia di conoscere meglio i nostri
“abitanti del futuro”, i bambini e i ragazzi verso cui abbiamo un ruolo
educativo.

In questo viaggio d’esplorazione mi accompagneranno e mi indiche-
ranno la strada le esperienze e le conoscenze vissute nei due mondi che
frequento quotidianamente.

Il primo ¢ quello del mio lavoro professionale che si svolge da oltre
trent’anni in mezzo ai computer nei campi piu disparati della scienza ¢
dal 2003 al Centro Svizzero di Calcolo Scientifico” (CSCS) di Lugano
a stretto contatto con scienziati e ricercatori, utilizzando ogni giorno su-
percomputer e altre tecnologie di punta. Per me il Centro ¢ una piccola
fetta di futuro in cui posso vedere nei miei colleghi il “prodotto finale”
del lavoro educativo di tante famiglie. Non da ultimo, nella quotidiana
collaborazione con scienziati e ricercatori, vedo quanto sia importante
che macchine e capacita umane si integrino fra loro e lavorino assieme.

Al secondo mondo, quello della scienziata Maria Montessori e delle
sue idee, mi ha fatto avvicinare mio figlio quando frequentava, appunto,

7. https://www.cscs.ch/
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una scuola Montessori. Sono stati 1 suoi racconti, cio che gli vedevo fare
e soprattutto le idee scientifiche che ho scoperto essere alla base di tutto
quanto offriva la scuola, che mi hanno incuriosito e mi hanno catturato
mostrandomi paralleli inaspettati col mondo dei supercomputer e della
ricerca scientifica, spingendomi cosi a studiarle e a condividere i risultati
di queste riflessioni®, senza dimenticare i contributi, le esperienze e le
osservazioni di tanti genitori che ho incontrato nel corso degli anni.

Con ’aiuto di queste due guide, il viaggio che intendo intraprendere
in vostra compagnia inizia con un indispensabile balzo nel futuro, quel
futuro che i nostri figli abitano gia oggi. Ci interrogheremo poi, nel ruolo
di adulti e genitori, sul rapporto che abbiamo con le tecnologie, sulle no-
stre paure e su come viviamo il nostro ruolo di guide per i nostri figli. La
meta iniziale sara scoprire tutto cid che possiamo fare come genitori per
aiutare e crescere i nostri figli in questo mondo tecnologico. La nostra
strada continuera a fianco di Maria Montessori, le cui proposte sono an-
cor piu attuali oggi in un tale mondo. Come le sue idee sono solidamente
basate sulla conoscenza della mente dei bambini e degli adolescenti, cosi
noi esploreremo le fasi dello sviluppo del cervello in relazione all’uso
delle tecnologie. Insieme analizzeremo 1’apprendimento, il tempo, 1’at-
tenzione, la concentrazione ¢ altri aspetti influenzati dall’uso delle tec-
nologie digitali. A questo punto ci immergeremo nella societa virtuale in
cui 1 nostri figli si muovono con eleganza per provare a capire, oltre le
ovvie apparenze, come vivono li i loro rapporti personali.

Ho lasciato per ultimi gli aspetti negativi che ci spaventano, il lato
oscuro della tecnologia digitale e le sue ricadute sulla salute fisica e men-
tale dei nostri giovani. Penso, infatti, che sia importante non distrarci nel
nostro lavoro educativo dimenticando tutto cio che realmente dura nel
tempo, come ’educazione e la formazione del carattere dei nostri figli,
per farci paralizzare dalla paura di quello che potrebbe accadere. Perché
sono convinto che abbiamo bisogno di crescere persone che siano ro-
buste nell’animo prima che nel fisico, in modo che possano affrontare
qualsiasi situazione futura, nella realta o nel mondo virtuale.

Lo sappiamo, le teorie sono belle, ma noi genitori e soprattutto noi
papa, vorremmo delle regole operative del tipo: “Se succede A, allora fai
B”. Ho cercato, percio, di raccogliere alla fine di ogni capitolo dei sugge-

8. Valle, M., Mario Valle — Scienziato Visuale. Recuperato il 29 luglio 2019, da http://
mariovalle.name/index_ita.html
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rimenti pratici. Alla fine del libro, ho integrato questi spunti con alcune
attivita che possano essere d’interesse per la famiglia tutta.

Prima di addentrarmi in questo viaggio d’esplorazione, devo perd
mettere le mani avanti. Il mondo tecnologico e specialmente le tecnolo-
gie digitali, evolvono a velocita impressionante, per cui sia nell’ipotiz-
zare le conoscenze tecnologiche dei lettori, sia nello scrivere delle tec-
nologie presenti e future sicuramente sbaglierd per eccesso o per difetto.
Anche considerare i genitori tutti appartenenti alla categoria degli “im-
migrati digitali” ¢ una grossolana approssimazione che spero mi perdo-
nerete. Perd sono convinto che le considerazioni, le analisi e le proposte
che ci occuperanno in queste pagine rimarranno valide.

Il materiale supplementare, i link ai siti ¢ ai documenti citati, le
eventuali correzioni al testo e come contattarmi si possono trovare su:
mariovalle.name/montessori/libro-tecnologia-e-famiglia

Ora ¢ il momento giusto per dedicare questo libro a Grazia Honeg-
ger Fresco, recentemente scomparsa. Mi onoro di averla potuta chiamare
amica mia, lei che ha appreso tante cose direttamente da Maria Montes-
sori e che sentiva la responsabilita di trasmettere integro cio che aveva
imparato. Sempre paziente nel rispondere alle mie domande sulle idee di
Maria Montessori, aveva letto le bozze del mio primo libro scrivendone
poi la bellissima prefazione. Mi aveva promesso di farlo anche con que-
sto, ma il tempo ha deciso altrimenti.

Devo infine ringraziare mio figlio Nicolo e i miei nipoti pit giova-
ni Giuseppe ¢ Martina per le consulenze che mi hanno fornito sul loro
mondo di autentici nativi digitali e la cara amica Mariangela Scarpini
per la sua revisione del testo e le sue competenti osservazioni. E soprat-
tutto sono grato a mia moglie Antonella, montessoriana nel cuore, perso-
na sensibile e attenta ai bisogni dei suoi piccoli allievi.

Siamo pronti? Che il viaggio abbia inizio!
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