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SOMMARIO

Le tecnologie touch screen e mobili hanno conosciuto negli ultimi anni una
massiccia diffusione e pervasivita nella vita dei bambini in eta prescolare. Rac-
cogliendo evidenze psico-pedagogiche e medico-pediatriche, questo articolo si
propone il fine di segnalare consigli d’utilizzo e punti limite evidence based,
auspicando la loro conseguente diffusione attraverso una media education per la
zero-sei. Centrale sara 1’analisi dei due fattori ritenuti critici nell’utilizzo delle
tecnologie screen nei primi anni di vita: contenuti digitali e contesto di utilizzo.
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ABSTRACT

The last years have seen a massive diffusion and pervasiveness of screen
technology and mobile devices in preschoolers’ life. Through the collection of
psycho-pedagogical and medical-pediatric evidence, this paper aims at provid-
ing advice on the use and limitations of these devices to develop a zero to six me-
dia education. The paper focuses on the analysis of the two crucial aspects of the
use of screen technology throughout infancy: digital content and context of use.
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Bl introduzione

Data la peculiarita e la rapida evoluzione delle tecnologie touch-screen, questo
lavoro prende in esame letteratura pubblicata dopo ’anno 2012. Come si evidenzia
in analisi di contesto, la diffusione di smartphone e tablet e la conseguente pervasi-
vita nella quotidianita dei bambini sono cresciute rispettivamente dal 63% al 95%
e dal 40% al 78% negli ultimi 4 anni (dati che dimostrano come il fenomeno vada
affrontato facendo riferimento ad indagini non eccessivamente inattuali).

Vengono inoltre tralasciati, all’interno di questa analisi, i dati relativi alla dif-
fusione di televisioni e alla fruizione di materiale televisivo da parte dei bambini.
La motivazione ¢ la necessita di scindere tali evidenze da quelle relative all’u-
tilizzo dei mobile device. Cid poiché appare poco utile creare parallelismi con
tecnologie obsolete e profondamente differenti per strutturazione, interazione
richiesta e modalita di fruizione rispetto alle tecnologie touchscreen.

Altro termine di selezione del materiale ¢ lo status di pubblicazione scienti-
fica, accademica e rispettante il criterio dell’evidence based education (per le
pubblicazioni pedagogiche) e dell’evidence based medicine (per gli studi medi-
co-sanitari). Questo perché, se da un lato «non passa mese che non compaia un
nuovo studio che lanci I’allarme sui pericoli degli schermi» (Tisseron, 2013, p.
19), reperire pubblicazioni scientificamente attendibili a riguardo appare com-
plesso. Panorama, questo, che appare rischioso a fronte di un’urgenza formativa
per il personale educativo e di un’altrettanto urgente responsabilizzazione geni-
toriale. Si fa inoltre riferimento a ricerche e pubblicazioni che prendano specifi-
camente in esame la fascia d’eta da zero a sei anni.

Il primo e il secondo paragrafo di questo lavoro costituiscono un’analisi di
contesto, rispettivamente statunitense e italiana, volta a mostrare 1’effettiva dif-
fusione dei mobile device e il loro utilizzo da parte dei bambini, in modo tale da
poter legittimamente identificare la ricerca sul tema e la divulgazione di eviden-
ze e buone pratiche come urgenza pedagogica.

Nel terzo paragrafo, nucleo di questo lavoro, vengono presi in esame quelli
che la letteratura scientifica definisce «fattori critici» nell’utilizzo degli screen
media con I’infanzia, in grado di influenzare fortemente gli effetti di questi ul-
timi sullo sviluppo cognitivo infantile: contenuti digitali e contesto di utilizzo.

A fronte dei divieti di utilizzo e degli allarmismi diffusi, in primis dalla comu-
nita pediatrica, il quarto paragrafo tratta il rischio correlato all’utilizzo delle tecno-
logie touch screen maggiormente dimostrato in ambito medico: 1’obesita infantile.

Forti delle evidenze medico-pedagogiche raccolte, all’interno del paragrafo
quinto si compie infine una sintesi di necessari punti limite e consigli d’utilizzo
nell’impiego delle nuove tecnologie digitali con I’infanzia.

In conclusione, il sesto paragrafo ribadisce la necessita di compiere un’ulte-
riore ricerca sul tema, specificamente rivolta all’infanzia e maggiormente siste-
matizzata. Il tutto al fine di attivare percorsi di media education evidence based,
rivolti a genitori e professionisti, che contrastino il proliferare di pratiche basate
sul senso comune.
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Diffusione e utilizzo dei mobile device: un’analisi del
contesto statunitense

Per affrontare il tema dell’utilizzo dei mobile device in eta infantile, e le eventua-
li implicazioni derivanti, occorre delineare 1 confini del tema contestualizzandolo.

A tale riguardo, una mole considerevole di dati ci viene fornita da Common
Sense Media, un’organizzazione no-profit indipendente impegnata nella ricerca
di dati e nella diffusione di best practice riguardanti il rapporto di bambini e
adolescenti con media device e tecnologia. Il programma di ricerca dell’organiz-
zazione ha infatti come mission generale quella di indagare: «[...] le intersezioni
tra lo sviluppo del bambino ed i media digitali».!

Esattamente con questo intento ¢ stata svolta, nel 2017, la ricerca dal titolo
The Common sense census: Media used by kids age zero to eight, la prima parte
della quale ¢ dedicata a un’approfondita analisi di contesto riguardante diffusio-
ne e utilizzo dei mobile device da parte di bambini al di sotto degli 8 anni d’eta.

L’indagine, svoltasi tramite la somministrazione di questionari on-line, ha
coinvolto 1.454 genitori americani con figli di eta inferiore agli 8 anni. I dati
raccolti vengono definiti rappresentativi dell’intera popolazione degli Stati Uni-
ti, proprio grazie alla selezione del campione di famiglie, realizzata con I’ausilio
della Knowledge Panel, una piattaforma web creata per selezionare un campione
casuale il piu possibile rappresentativo della popolazione americana.

E interessante sottolineare che, a differenza delle altre ricerche che verranno
analizzate in seguito, 1 partecipanti al Common Sense Census hanno ricevuto
un compenso simbolico. Inoltre, per cercare di ottenere una risposta anche dal-
le comunita con meno incidenza demografica, per i partecipanti afroamericani
era previsto un compenso piu alto. All’interno dei questionari veniva chiesto ai
genitori di concentrarsi su di una giornata tipo del proprio bambino, per poi ri-
spondere alle domande sulla frequenza di utilizzo dei mobile device da parte di
quest’ultimo; con una precisazione, fatta dall’autore del report, che puo essere
ritenuta valida per la totalita delle ricerche che analizzeremo all’interno di questo
lavoro, ovvero: «nessuna stima dei genitori rispetto all’utilizzo dei media device
da parte dei propri figli ¢ vicina a essere esatta. Tuttavia, quando si ha a che fare
con bambini di 8 anni o piu piccoli, il tempo e la frequenza stimati dai genitori
sono probabilmente piu credibili di quelli forniti dal bambino» (Common Sense
Media, 2017, p. 9). Questo € ancora piu vero se ci si concentra, come noi, su una
fascia d’eta che va da 0 ai 6 anni. Rimane fondamentale, tuttavia, considerare
come le stime dei genitori siano si piu attendibili dal bambino, ma sicuramente
lontane dall’essere esatte.

Interessante, all’interno di questa ricerca, ¢ la scelta di comparare costante-
mente 1 dati con quelli raccolti attraverso le medesime analisi svolte nel 2011 e

' Common Sense Media. Indirizzo internet: https://www.commonsensemedia.org/about-us/

our-mission [Accesso 09.09.2018].
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nel 2013. Una scelta metodologica che non ci permette di osservare un dato de-
contestualizzato ma di apprezzarne la crescita: la diffusione di smartphone e ta-
blet nelle case dei bambini americani ¢ infatti cresciuta rispettivamente dal 63%
al 95% e dal 40% al 78% negli ultimi 4 anni. Relativamente ai dati 2017, quello
che notiamo ¢ come la variabile eta del bambino influenzi i1 dati riguardanti
I’utilizzo degli screen device. Se per i bambini al di sotto dei 2 anni il tempo im-
piegato nell’utilizzo di mobile device sembra essere assai esiguo (con una media
di 7 minuti al giorno), con il crescere dell’eta il tempo dedicato a questi ultimi
arriva a eguagliare il tempo dedicato alla visione della televisione (1:02 vs 1:04).

Un’analisi del contesto nazionale

Concentrandoci invece sul territorio italiano, la prima analisi di contesto de-
dicata all’utilizzo dei mobile device in eta infantile ¢ fornita dalla ONLUS Cen-
tro per la Salute del Bambino di Trieste (CSB), in collaborazione con I’4ssocia-
zione Culturale Pediatri. La ricerca, dal titolo: Tecnologie digitali e bambini:
un’indagine sul loro utilizzo nei primi anni di vita, ¢ stata svolta tra maggio e
agosto 2016 e il campione d’indagine comprendeva genitori di bambini fino a 5
anni d’eta.

I dati sono stati raccolti tramite somministrazione di questionari, con una du-
plice modalita, ovvero:

— somministrazione diretta da parte dei pediatri di famiglia coinvolti nell’indagine;
— diffusione on line tramite i social e i siti web del CSB onlus e del progetto Nati
per Leggere.

I dati ottenuti dall’elaborazione dei questionari vengono successivamente
presentati in maniera divisa tra gruppo A (questionari somministrati dai pediatri)
e gruppo B (questionari compilati on line). Rispettivamente, i gruppi hanno rag-
giunto 604 e 745 nuclei familiari.

Interessante, nella strutturazione dei suddetti questionari, ¢ la scelta di 18
item che andassero a indagare caratteristiche del nucleo familiare che prescin-
dessero dall’utilizzo dei media device, ovvero il livello socio-culturale delle fa-
miglie, I’eta, il sesso e il livello d’istruzione dei genitori. I risultati evidenziati
dalla ricerca ci vengono dunque presentati in un’analisi incrociata con questa
meta-analisi di contesto familiare.

In seguito ai 18 item relativi alle caratteristiche socio-culturali dei genitori,
1 questionari si sviluppano in un corpus di domande relative alle tecnologie di-
gitali presenti in casa. Per quanto riguarda la presenza di smartphone nelle case
italiane, non si evidenziano differenze considerevoli tra i due gruppi. All’interno
dei questionari somministrati dai pediatri di famiglia le percentuali si attestano al
94,9% (gruppo A), mentre per i questionari compilati on line arriviamo al 100%
(gruppo B). Un altro dato riguardante 1 mobile device vede come protagonista il
tablet, presente nel 64,9% delle case per il gruppo A e nel 68,1% per il gruppo
B. Una pervasivita di contesti, dunque, che non fa che confermare come le tec-
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nologie digitali siano oggettivamente e a tutti gli effetti parte dell’ambiente di
crescita del bambino.

Il dato che piu ci interessa riguarda tuttavia la predisposizione dei genitori
a consentire I’utilizzo del proprio smartphone ai propri figli. Si denota un pro-
gressivo e massiccio aumento di tale abitudine con I’aumentare dell’eta, fino
a giungere a percentuali intorno all’80% ai 5 anni del bambino. Se dall’anno
ai 5 la progressione nella concessione d’uso dello smartphone da parte dei ge-
nitori cresce in maniera abbastanza omogenea oscillando tra il 60% e il 70%,
si apprezza un salto considerevole e, di conseguenza, un importante cambio di
atteggiamento genitoriale, quando il bambino non ha ancora raggiunto 1’anno
di eta. I1 30,7% dei genitori del gruppo A e il 17,2% dei genitori del gruppo
B consentono infatti ai loro figli al di sotto dei 12 mesi d’eta di utilizzare il
proprio smartphone.

Particolarmente interessanti, nella nostra analisi, i dati emersi riguardo all’a-
bitudine di utilizzo delle tecnologie digitali allo scopo di «tenere buono» il bam-
bino. Anche in questo caso si apprezza una disposizione crescente con 1’aumen-
tare dell’eta del bambino e si raggiunge un’inedita omogeneita di risultati tra
gruppo A e gruppo B. In entrambi i gruppi un terzo dei genitori afferma infatti
di utilizzare le tecnologie digitali allo scopo di tenere tranquillo il proprio figlio.
Verrebbe naturale effettuare un parallelismo con 1’utilizzo della televisione che
ha storicamente adempiuto a tale compito. Il «tenere buoni» con 1’utilizzo di ma-
teriale audio-video non nasce certamente con le tecnologie digitali ma diventa
fruibile in un maggior numero di contesti e situazioni grazie alla natura mobi-
le del dispositivo. Riprenderemo questo aspetto in seguito, nella definizione di
consigli d’uso e punti limite.

In conclusione, ¢ opportuno avanzare una considerazione riguardo alle
oscillazioni, seppur quasi impercettibili in alcuni casi, tra le percentuali del
gruppo A e del gruppo B, e sulla scelta metodologica del mantenere tale di-
visione nell’elaborazione e la presentazione dei risultati. Non possiamo non
domandarci, insomma, se la diversa modalita di somministrazione dei questio-
nari non abbia influito sui risultati degli stessi. Mentre i genitori del gruppo
B, chiamati a compilare un questionario on line, non si interfacciavano di-
rettamente con nessun ricercatore e/o professionista, i genitori del gruppo A
ricevevano il suddetto questionario dal loro pediatra di famiglia. Potremmo
ipotizzare che i genitori del gruppo A, temendo il giudizio esperto del profes-
sionista, dati 1 divieti d’utilizzo comunemente dettati da siti divulgativi e report
pediatrici, corressero in un rischio piu elevato di incappare in un bias dovuto
alla desiderabilita sociale: ovvero la tendenza a fornire risposte non veritiere
quando cio che si indaga ¢ un comportamento socialmente non desiderabile,
che ¢ compito della ricerca pedagogica normare e, se necessario, riqualificare.
Riassumendo i dati fornitici dall’osservatorio Common Sense Media, e inte-
grandoli con I’indagine nazionale svolta dal Centro per la Salute del Bambino
di Trieste, possiamo dunque definire assunti nel lavoro media-educativo con
I’infanzia due dati particolarmente rappresentativi:
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— 1 mobile device sono presenti nel 98% delle case in cui vive un bambino al di
sotto degli 8 anni e, questa ampia diffusione, definita addirittura «media revo-
lution», ha conosciuto una notevole spinta negli ultimi 4 anni;

— 1’84% dei bambini sotto gli 8 anni utilizza un mobile device fin dalla prima
infanzia.

In tale contesto, ci pare irrealistico prima ancora che anacronistico dettare
norme e divieti d’utilizzo aprioristici. Posizioni di questo tipo non provengono
tuttavia da pubblicazioni scientifiche, quanto da riviste di divulgazione e blog,
all’interno dei quali possiamo leggere affermazioni quali: «[...] nei bambini
che giocano con app NON educative si ¢ notato un ritardo nello sviluppo del
linguaggio».? Tuttavia, mentre «a livello popolare, scompaiono dubbi o attenua-
zioni: le articolazioni e le sfumature del sapere specialistico si condensano in
formule elementari e compatte [...]» (Bucchi, 2010, p. 139), ¢ opportuno ra-
gionare sugli effettivi rischi e le eventuali potenzialita delle tecnologie digitali
in relazione alla prima infanzia ed eta prescolare, senza ricorrere a scorciatoie,
stereotipi, pseudoscienze e preconcetti.

Bl Tecnologie touch screen e infanzia, due fattori critici:
content and context

Abbiamo osservato come, nella ricerca sul web di materiale non scientifico
riguardo al rapporto tra bambini al di sotto dei 2 anni e mobile device, paia di-
mostrata la correlazione tra 1’utilizzo di tali tecnologie e il ritardo nello sviluppo
cognitivo e, in particolare, linguistico. Tali affermazioni, per quanto imprecise,
non sono tuttavia del tutto infondate. Cubelli e Vicari, nel 2016, riprendendo in
esame i risultati evidenziati da Zimmerman e collaboratori nella ricerca Televi-
sion and DVD/ideo viewing in children younger than 2 years, svoltasi nel 2009,
affermano che i danni relativi all’acquisizione del vocabolario e I’'impossibilita
di generare apprendimento potrebbero essere legato alla qualita del materiale
video osservato, caratterizzato da scene brevi, ripetitive e con rari dialoghi.

E importante chiedersi, tuttavia, quanto abbia senso basare riflessioni odierne
su studi che prendevano in esame tecnologie obsolete e profondamente differenti
per strutturazione, interazione richiesta e modalita di fruizione rispetto alle tec-
nologie touchscreen dei mobile device odierni. Le evidenze di tale ricerca sono
tuttavia molto citate nelle pubblicazioni contemporanee, e ci portano a interro-
garci su un aspetto molto importante della questione: ovvero la qualita del con-
tenuto fruito attraverso le tecnologie digitali e la modalita di tale fruizione. Nel
report Screen Sense: Setting the Records Straight vengono infatti definiti fattori
critici da tenere in considerazione nello studio degli effetti degli screen media
sullo sviluppo content and context, ovvero: tipologia dei contenuti e contesto di

2 Nostrofiglio.it (2018).
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utilizzo. Questo evidenzia come, per comprendere realmente quale sia 1’effetto
che I'utilizzo di tali device puo avere sullo sviluppo del bambino, occorra inter-
rogarsi su quali setting cognitivi sia possibile apparecchiare con questi ultimi.
Ovvero, quale materiale utilizzare, e come.

Content, ovvero quali contenuti digitali?

Secondo I’osservatorio Common Sense Media, 11 71% dei genitori scarica
app per 1 propri bambini. La peculiarita e specificita di queste ultime risiedono
proprio nella modalita di interazione: «Dal punto di vista del coinvolgimento,
nelle app il fattore determinante ¢ proprio la centralita dell’utilizzo delle mani,
la responsivita al gesto» (Dini & Ferlino, 2016, p. 149). Le principali gesture
necessarie all’utilizzo del touch screen (ovvero il tocco, il trascinamento e lo
scorrere del dito sullo schermo) richiedono infatti gesti psicomotori e di co-
ordinazione oculo-manuale molto semplici, ampiamente padroneggiati gia da
bambini di pochi mesi.

In un suo contributo alla rivista «Psicologia clinica dello sviluppo», Alberto
Villani, presidente della Societa Italiana di Pediatria, sottolinea tuttavia come a
un considerevole know how rispetto all’utilizzo di tali strumenti gia a 16 mesi
possa essere talvolta collegata una poverta di vocabolario preoccupante, limitata
al padroneggiamento di tre parole di senso compiuto (Cubelli & Vicari, 2016).
Questo poiché, seppur di facile utilizzo e interazione, non tutti 1 contenuti digi-
tali sono uguali.

Senza dar vita a infondati allarmismi, vale dunque la pena interrogarsi su
quali contenuti digitali scegliere, per far si che lo screen time possa definirsi non
solo non dannoso, ma anche funzionale. «Ridimensionando il problema, il tablet
puo essere considerato, e di conseguenza utilizzato, come un qualsiasi altro og-
getto da proporre ai bambini per fare esperienza. Se lo consideriamo come una
scatola di giochi, I’intervento dell’adulto ¢ quello di decidere come riempirla
[...]» (Dini, & Ferlino, 2016, p. 149). Ma con quali materiali?

A oggi appare chiaro come «progettare e disegnare un’app per i piu piccoli
significa costruire un luogo sicuro, capace di soddisfare la curiosita e catturare
I’attenzione di chi la utilizza, permettendo allo stesso modo di coltivare creati-
vita e immaginazione» (Bruschi & Carbotti, 2012, p. 65). Un’app progettata per
I’infanzia deve inoltre fornire «feedback positivi rispetto alle interazioni svol-
te e di orientamento per la fruizione dell’app oltreché di accesso ai contenuti»
(Bruschi & Carbotti, 2012, p. 67). Il proliferare di app cosiddette educative non
basta tuttavia a garantire tali standard di qualita evidence based e, soprattutto,
non assicura che 1 caregiver siano in grado di selezionare i contenuti adatti a una
determinata fascia d’eta e fase di sviluppo, con cui riempire la scatola di giochi
digitale dei propri figli. Il fatto che siano dedicate all’infanzia «oltre 80.000 app
rispetto al totale di circa 1,3 milioni» (Carbotti, 2015, p. 160) e che «quasi il 6%
delle applicazioni presenti in App Store ¢ stato valutato come adatto ai piu picco-
li» (Carbotti, 2015, p. 160), non ¢, insomma, un dato necessariamente positivo.
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Anzi, ¢ possibile che le infinite possibilita di scelta generino confusione, so-
prattutto alla luce del fatto che: «In concreto, da un’analisi di quanto ¢ disponibi-
le in App Store si puo notare che alcuni prodotti sono molto interattivi, stimolan-
ti, coinvolgenti, ma decisamente insufficienti sul piano dei contenuti veicolati»
(Bruschi & Carbotti, 2012, p. 46). Come sottolineato da Gardner e Davis (2014),
infatti, le app cosiddette «educative» spesso non fanno altro che utilizzare mezzi
digitali per perseguire obiettivi educativi tradizionali, apparecchiando un setting
comportamentista di memoria skinneriana.

Risulta fondamentale, dunque, selezionare materiali realmente educativi che
non degradino le tecnologie digitali a semplice contenitore per materiali obso-
leti, ma ne sfruttino il «valore aggiunto che ¢ dato dalla modalita di interazione
diretta, quasi senza mediazione» (Dini & Ferlino, 2016, p. 150). A tal proposito,
estremamente utile appare il servizio fornito da Common Sense Media. L osser-
vatorio, allestendo all’interno del proprio sito web una sezione denominata Best
Apps for Toddlers, fornisce una vera e propria recensione delle app reputate mi-
gliori per I’infanzia dall’équipe di professionisti dell’associazione. L’icona delle
app ¢ accompagnata da una breve descrizione e, soprattutto, dall’eta minima
di utilizzo (quasi sempre dai 2 anni in su), e da un consiglio rivolto ai genitori,
ampiamente condivisibile:

«Accertatevi di scaricare app appropriate all’eta, e provatele per as-
sicurarvi che ’argomento sia appropriato all’eta. Il vostro bambino pud
capirne le parole? Manipolare il gioco? I bambini molto piccoli stanno
ancora sviluppando le loro competenze di motricita fine, quindi, salvo che
vogliate frustrare il bambino con le vostre mani, accertatevi che il gioco
non richieda molta coordinazioney.

Al fianco di un servizio di recensione di app per I’infanzia come quello del
Common Sense Media, appare tuttavia necessario pensare, all’interno di percor-
si di media education, una formazione dedicata alla selezione consapevole del
materiale digitale, a fronte di una proposta ampia e talvolta ingannevole. Cio
soprattutto perché «[...] gli adulti hanno la possibilita di accorgersi se un’app ¢
semplicemente il mezzo piu nuovo e piu efficace per una data finalita educativa
[...] o se, al contrario, rappresenta una nuova strada per 1’esplorazione di per-
corsi differenti e per sperimentare nuove forme di conoscenza, per sollecitare le
reazioni degli altri e la loro collaborazione» (Davis & Gardner, 2014, p. 168).
Collaborazione che appare centrale nella definizione del secondo fattore critico
evidenziato dalla ricerca: il contesto.

Context: ovvero Parent Involvement, Interaction e Repetition
come strumenti del Transfer of Learning

Nel 2016, a fronte dell’enorme successo e diffusione delle tecnologie touch
screen e del loro ingresso nella quotidianita dei bambini in eta prescolare, 1’A-
merican Academy of Pediatrics consigliava di evitarne 1’utilizzo prima dei 18
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mesi del bambino e si raccomandava, una volta introdotto 1’uso di questi ultimi,
non solo di selezionare attentamente i contenuti ma anche di prestare attenzione
alla dimensione dell’interazione bambino-caregiver durante la fruizione del ma-
teriale digitale.

11 parent involvement ha infatti il potere di accrescere la predisposizione del
bambino a trasferire il concetto appreso dal mondo 2D a quello 3D: «[...] i bam-
bini hanno 22 volte piu probabilita di trasferire I’apprendimento dal dispositivo
ad un oggetto reale, rispetto a bambini i cui genitori non forniscono un’espe-
rienza di apprendimento interattivo» (Barr & Lerner, 2015, p. 3). Cio grazie alla
predisposizione da parte del caregiver di un context, ovvero di un contesto di
apprendimento, partecipativo e interattivo.

Vale la pena riprendere i comportamenti che, internamente al parent involve-
ment, sembrano garanti di apprendimento, al fine di analizzarli nello specifico.
Il gia citato report Screen Sense: Setting the Record Straight-Research-Based
Guidelines for Screen Use for Children under 3 Years Old segnala come fonda-
mentali i seguenti atteggiamenti nei caregiver coinvolti nell’utilizzo di contenuti
digitali con la prima infanzia: «[...] parlando di cio che stanno vedendo e facendo
[...]» (Barr & Lerner, 2015, p. 3). L’interazione ¢ la ripetizione sembrano dunque
strumenti ad altissima potenzialita in un periodo della vita in cui «[...] fa la sua
comparsa il linguaggio rendendo possibile la verbalizzazione delle esperienze, il
ricordo e la memorizzazione» (Bruschi & Carbotti, 2012, p. 66).

E importante precisare che, per risultare efficace, la ripetizione dovra coinvol-
gere anche il mondo 3D per incrementare e rendere possibile quello che in lettera-
tura ¢ definito transfer of learning, ovvero il gia citato trasferimento di un concetto
appreso attraverso gli screen device al mondo reale: «Il trasferimento dell’appren-
dimento ¢ fondamentale perché significa che il bambino ¢ in grado di applicare la
conoscenza alla sua esperienza del mondo reale» (Barr & Lerner, 2015, p. 3).

Con un atteggiamento interattivo, che risulti propedeutico al trasferimento
degli apprendimenti, si intende nello specifico: «Stare con i bambini mentre gio-
cano o guardano, fare domande su cio che stanno imparando, e fare attivita of-
fline correlate pud aumentare 1’apprendimento» (Common Sense Media, 2017).
Se, ad esempio, utilizziamo un’app pensata per imparare il nome dei colori, sa-
rebbe utile invitare il bambino a riconoscere gli stessi colori negli oggetti che lo
circondano. Cio per prevenire quello che in letteratura ¢ definito transfer deficit,
problematica che sembra potrebbe coinvolgere i bambini al di sotto dei 2 anni:
«Questi scienziati credono che la radice di questo deficit di trasferimento sia
che 1 bambini al di sotto dei 2 anni non possiedono le competenze di pensiero
simbolico necessarie a comprendere che quello che vedono sullo schermo ¢ un
sostituto, o un simbolo, per la cosa reale» (Barr & Lerner, 2015, p. 2).

L’interattivita, come caratteristica costitutiva delle tecnologie touch screen, puo
pero divenire un elemento disturbante. Una ricerca relativa all’utilizzo degli e-bo-
ok con la prima infanzia, evidenzia infatti come: «][...] quando i bambini fanno clic
sullo schermo, possono distrarsi dalla tramay (Barr & Lerner, 2015, p. 6). Anche in
questo caso, delimitando I’evidenza alla specifica tecnologia, che ancora una volta
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si discosta in parte per natura e modalita di utilizzo dai mobile device in genere, ¢
il parent involvement a determinare I’atteggiamento nel bambino: «[...] 1 genitori
tendono a concentrarsi piu sulla tecnologia e meno sulla storia, invitando i loro
bambini a cliccare sulle diverse proprieta dell’e-reader. Questo tipo di interazione
risulta richiamare nei bambini molto poco di quello che ¢ stato letto, riducendo la
loro comprensione della storia» (Barr & Lerner, 2015, p. 6).

Imparare dagli screen media, dunque, ¢ possibile, e nei primi anni di vita un
utilizzo corretto potrebbe essere utile nel generare e trasferire apprendimenti dal
materiale fruito alla realta.

Screen time, un rischio per la salute infantile? La
parola all’evidence based medicine

Abbiamo osservato la molteplicita di variabili determinanti in grado di con-
dizionare fortemente gli effetti delle tecnologie touch screen sullo sviluppo dei
bambini. Risulta fondamentale domandarsi, dunque, quali siano le motivazioni per
le quali la comunita pediatrica risulti ancora prevalentemente scettica nei confronti
di queste ultime. Sono forse da ricercare in evidenze mediche poco confortanti le
motivazioni di tale chiusura? O da una scarsa considerazione delle potenzialita
delle tecnologie touch screen evidenziate in ambito psico-pedagogico?

La necessita di rivolgere lo sguardo al campo della medicina pediatrica ¢ det-
tata inoltre dal fatto che implicazioni medico sanitarie connesse all’utilizzo dei
mobile device sono oggi riscontrabili e, in alcuni casi, largamente dimostrate.
Annoverabile tra gli «effetti collaterali» delle nuove tecnologie ¢, in primis, la
correlazione tra aumento di peso e conseguente rischio obesita connessa all’uti-
lizzo delle tecnologie digitali durante I’infanzia. Ampiamente dimostrata nello
studio della fruizione di materiale televisivo, tale evidenza ¢ stata indagata negli
ultimi anni in connessione alle tecnologie touch screen: «l’obesita ¢ uno dei
risultati dell’esposizione agli screen media maggiormente documentati» (Robin-
son et al., 2017, p. 97).

Dinnanzi ad affermazioni facilmente reperibili e senz’altro scientificamente
attendibili quali: «La relazione tra esposizione agli screen media e obesita ¢ stata
ampiamente studiata» (Robinson et al., 2017, p. 98), cio che ci preme indagare
¢ che cosa la letteratura intenda con screen media ¢ se, ¢ in che modo, tale cor-
relazione causa-effetto, si traduca in atteggiamenti e in modalita d’utilizzo scor-
rette degli strumenti digitali. A questo proposito, interessante ¢ 1’introduzione a
un intervento della Dottoressa Pearson, Ricercatore associato in Attivita Fisica
e Salute Pubblica presso 1’Universita di Loughborough, riportato dal National
Centre for sport & Exercise Medicine, nel quale viene sottolineato come: «L’ec-
cessivo screen-time (uso di Tv, computer, tablet) e alimentazione non sana sono
atteggiamenti sempre piu comuni in bambini e adolescentiy.

Concentrandoci inizialmente sulla prima parte di tale affermazione, notiamo
immediatamente come, tra le tecnologie touch screen, figuri ancora una volta la
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televisione. Tale tendenza, come gia notato in precedenza, accomuna la quasi to-
talita delle pubblicazioni sul tema, in cui spesso si rimanda alle evidenze rispetto
alla fruizione di materiale televisivo nel correlare poi I’utilizzo dei nuovi media
al rischio di obesita. Cio ¢ probabilmente dovuto al fatto che le evidenze rispetto
auno strumento piu «antico» delle tecnologie touch screen, e di conseguenza piu
conosciuto, tendono a fare da fondamenta a una ricerca ancora priva di una mole
soddisfacente di dati e di ricerca longitudinale. Le evidenze rispetto a quelli che
potremmo definire antenati delle tecnologie touch screen, dunque, sono nume-
rose e scientificamente rilevanti.

Affermare ancora una volta la necessita di non farne naturalmente derivare
conclusioni rispetto alle tecnologie digitali non significa affatto ritenere che le
evidenze sopra citate debbano essere messe da parte. L’invito ¢ a indagare poten-
zialitd e modi d’utilizzo inediti € non accomunabili a strumenti quali computer e
televisione. Facendo tuttavia tesoro di quanto ¢ a oggi dimostrato, e tracciando
molto brevemente le conclusioni delle evidenze scientifiche da noi in possesso
relativamente allo strumento televisivo, apprendiamo come, in bambini in eta
prescolare: «[...] la visione della TV era correlata ad un maggiore grasso corpo-
reo» (Barr & Lerner, 2015, p. 7).

Da studi con campione comprendente bambini da 1 a 5 anni evinciamo invece
come: «[...] 1 bambini che passavano 2 ore o piu al giorno guardando la televi-
sione avevano un piu alto introito calorico rispetto a bambini che guardavano la
televisione meno di 2 ore al giorno» (Barr & Lerner, 2015, p. 7).

Inoltre, I’utilizzo di computer e televisione ¢ stato empiricamente associato
a un aumento del BMI (Body Mass Index) in bambini dai 4 ai 7 anni. Alla luce
di tale correlazione, la domanda che sorge spontanea a questo punto ¢: in che
modo I’uso di tali strumenti ha ricadute somatiche di tale natura? E noto come
I’introito calorico sia dovuto al consumo di cibo e questo ci porta a conside-
rare che forse, fino ad ora, ¢ stata esclusa dalla scena un’attrice importante:
I’alimentazione. Se di aumento di peso si parla, il cibo e la sua modalita di
consumazione hanno infatti un ruolo non secondario e, non ultima, una corret-
ta educazione alimentare.

Ci0 che appare doveroso domandarsi €, a questo punto, quale tipo di rapporto
intercorra tra le tecnologie digitali finora prese in esame e gli effetti collaterali
ad esse collegate. Per continuare a esprimerci in termini medici, potremmo cio¢
indagare se riscontrabile, e di che natura sia, la comorbilita tra utilizzo di screen
device e le problematiche sopra elencate. Se con il termine comorbilita si intende
(Accademia Della Crusca, 2013, p. 1):

«[...] fenomeno della compresenza di patologie diverse in uno stesso
individuo o, piu precisamente, il fenomeno per cui un paziente (per lo piu
anziano), che ¢ in cura per una patologia (generalmente cronica), presenta
anche un’altra o piu malattie, non direttamente causate dalla prima, che
condizionano la terapia, gli esiti della patologia principale, la qualita di vita
del paziente, la durata di un eventuale ricovero in ospedale».
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Abbiamo piu volte notato, nel ripercorrere la storia delle principali evidenze
connesse all’utilizzo delle tecnologie digitali, come all’affermarsi di un rischio
per la salute si accompagni spesso un elenco di atteggiamenti scorretti € non
salutari non direttamente riconducibili all’utilizzo di tali strumenti. Esiste re-
almente, un’accertata bidirectional relationships (LeBourgeois et al., 2017, p.
1) che ci permetta di correlare, a ragione, tecnologie touch screen ai gia citati
«eftetti collateralin? In conclusione, piuttosto che individuare nelle tecnologie
digitali una causa diretta di obesita infantile, tali evidenze mediche ci allertano
rispetto all’utilizzo passivo e sedentario di queste ultime, come verra specificato
in seguito, nella stesura dei nostri punti limite.

Il Consigli d'uso e Punti limite. Per una preschool media
education

Le evidenze di cui siamo in possesso ci permettono dunque di definire non
«[...] campagne di sensibilizzazione basate su formule [...]» (Tisseron, 2013, p.
6), ma potenzialita e confini nell’utilizzo delle tecnologie. Se, da un lato, € ormai
chiaro come, durante lo sviluppo cognitivo nei primi anni di vita: «I nuovi og-
getti digitali, come i tablet, possono entrare a far parte di questi apprendimenti,
tanto all’interno dell’ambiente familiare che al nido» (Tisseron, 2013, p. 30), &
altrettanto chiaro che tali tecnologie non sostituiscono in alcun modo 'universo
di attivita educative propedeutiche allo sviluppo fruibili nel mondo reale, e che
il loro utilizzo va urgentemente normato.

Un chiaro punto limite va sicuramente posto laddove le tecnologie touch scre-
en vengono impiegate, come riportato da un terzo dei genitori campione dello
studio italiano promosso dal Centro per la Salute del Bambino, per «tenere buo-
noy il proprio figlio, attraverso la fruizione passiva di materiale video. Un’espo-
sizione, quest’ultima, che possiamo senza dubbio definire disfunzionale e lesiva
per lo sviluppo cognitivo, forti delle gia citate evidenze riportate da Cubelli e Vi-
cari rispetto ai danni relativi all’acquisizione del vocabolario e I’impossibilita di
generare apprendimento, correlato alla qualita del materiale video comunemente
proposto alla prima infanzia e in eta prescolare. L’utilizzo delle tecnologie touch
screen in maniera passiva ¢ inoltre altamente sconsigliato per la conseguente
sedentarieta ed il rischio correlato di obesita infantile.

Potremmo dunque sintetizzare quanto detto con le parole della Canadian Pa-
ediatric Society: «Lo screen time dei bambini non deve essere passivo; 1’uso dei
digital media puo incoraggiare e integrare 1’attivita fisica» (Canadian Paediatric
Society, 2017, p. 464). Evidenziati con chiarezza i punti limite, il seguente elenco
di consigli d’uso supportati da evidenze risponde invece alla «[...] necessita emer-
gente quella di far approcciare le tecnologie ai bambini in un modo che sia co-
struttivo e attivo» (Dini & Ferlino, 2016, p. 14). Prima fra tutti, la scelta attenta dei
contenuti e di age-appropriate app: «|...] utilizzare tablet e smartphone per il gioco
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interattivo puo essere positivo anche per i bambini piu piccoli — a partire dai 12
mesi — se si usano App esplorative/interattive in grado di facilitare la conoscenza
del mondo e di se stessi» (Riva, 2014, p. 86). Non basta, tuttavia, selezionare con-
tenuti digitali che si autodefiniscano «educativi» poiché ¢ dimostrato come spesso,
tale definizione non corrisponda ad un’effettiva qualita del prodotto.

Altra imprescindibile buona pratica, garante dell’interattivita di cui sopra,
il coinvolgimento genitoriale, o parent involvement, all’interno del quale pra-
ticare le buone pratiche dell’interazione e della ripetizione come promotrici
dell’apprendimento. Nulla di cosi diverso, se vogliamo creare un parallelismo
con un’attivita tradizionale, dalla cosiddetta «lettura di relazione», ampiamente
promossa del progetto Nati per leggere, i cui benefici per lo sviluppo cognitivo
infantile sono ormai noti e sostenuti da una robusta mole di dati evidence based.

Poche conclusioni e molti temi aperti

Quello che ci preme evidenziare ¢, in conclusione, la necessita di svolgere
ulteriori studi sulle implicazioni medico-pediatriche e psico-pedagogiche dell’u-
tilizzo di tecnologie digitali da zero a sei anni. La totalita dei lavori analizzati
lamenta la poverta di dati disponibili, e tende, infatti, a rifarsi a studi non con-
temporanei. Il rapido sviluppo e la peculiarita di tali tecnologie impone tuttavia
alla ricerca di situarsi maggiormente nel contesto attuale. Oltre a evidenziare
come: «[...] la ricerca sui mobile device ¢ ancora nella sua fase iniziale» (Barr &
Lerner, 2015, p. 1), gli studi ne sottolineano 1’esigua sistematicita. Sara dunque
necessario, nel produrre ulteriore ricerca, approcciarsi al tema ponendo partico-
lare attenzione ai seguenti elementi:

— fornire analisi di contesto piu accurate: prestare dunque attenzione a quello
che Bronfenbrenner definirebbe «mesosistemay» del soggetto, ovvero le di-
verse situazioni ambientali a cui il bambino partecipa attivamente come le
relazioni tra pari e, in primis, il sistema famiglia;

— distinguere la fruizione passiva (video, brevi filmati) dalla fruizione interatti-
va, prestando attenzione alla qualita dei materiali (app educative);

— inserire tra le variabili la quantita di tempo dedicato all’utilizzo di mobile device.

Inoltre, tenendo presente che: «favorire lo sviluppo di una consapevolezza
critica di [...] quali politiche educative si sono dimostrate maggiormente utili e
vantaggiose, in termini di risultati ottenuti, ¢ uno degli obiettivi dell’EBE e piu
in generale della ricerca pedagogica» (Vivanet, 2014, p. 41), appare necessario
pensare, presso i servizi per le famiglie e 1’infanzia, percorsi di educazione all’u-
tilizzo consapevole dei mobile device, evidenziandone le potenzialita e le criti-
cita, con particolare attenzione ai nuclei familiari in cui sussistano condizioni di
poverta educativa. Percorsi che lavorino sulla mediazione ai primissimi approcci
del bambino allo strumento digitale, rivolti all’intero sistema famiglia con il fine
di istituire chiari limiti e condividere consigli d’uso basati su evidenze.
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