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Generazione
touchscreen

Hanna Rosin, The Atlantic, Stati Uniti

I bambini, anche molto piccoli, passano sempre pit tempo con itablet e le app.
Che conseguenze avra sul loro sviluppo? Le prime ricerche suggeriscono

che giocare con I'iPad pud essere istruttivo quanto leggere un libro. Ma € un’idea
che molti genitori faticano ad accettare

nuna gelida giornata di primavera

dell’anno scorso, alcune decine di

sviluppatori di applicazioni per

cellulari e tablet dedicate ai bam-

bini si sono riuniti in un vecchio

albergo sulla spiaggia di Monte-
rey, in California, per presentare le loro cre-
azioni. Unodiloro, che sidefiniva “un crea-
tore di giochi visionario” e sembrava uno
skater appena diventato papa, ha presenta-
touninquietante gioco interattivo chiama-
to Puzzingo studiato per i bambini piu pic-
coli e ispirato al desiderio di suo figlio di
costruire e distruggere. Due donne sulla
trentina hanno fatto vedere un’applicazio-
ne che hanno chiamato Knock knock family,
per bambini dauno a quattro anni. “Voglia-
mo essere sicure che sia abbastanza facile
anche peripiccolissimi”, ha spiegatounadi
loro.

La conferenza era organizzata da War-
ren Buckleitner, che da tempo recensisce
strumenti interattivi per bambini e spesso
organizza incontri tra sviluppatori, ricerca-
torie gruppidiinteresse. C’erano anche dei
bambini, molti dei quali ancora con il pan-
nolino. La conferenza si chiamava Dust of
magic e si svolgeva in un vecchio locale di
legno e pietra a poco pit di un chilometro
dalmare. Durante le pause Buckleitner pro-
vava avedere se il suo elicottero telecoman-
dato riusciva ad arrivare al secondo piano
dell’edificio, davanti a un gruppetto dibam-
bini arrivati con i genitori. Loro lo guarda-
vano conil naso per aria spaventati e diver-
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titi. Ma per la maggior parte del tempo
guardavano iloro iPad e altri tablet sparsi
nella sala come se fossero scatole di cara-
melle aperte. Sono andata un po’ in giro a
parlare con gli sviluppatori e diversi di loro
hanno citato una famosa frase di Maria
Montessori: “Le mani sono gli strumenti
dell'intelligenza umana”. Una frase presa
in prestito per nobilitare I'era del touch-
screen, in cuiibambini piccolissimi, che un
tempo potevano giocare solo conidadi di
legno, sono coinvolti in attivita sempre pitt
complesse.

Cosaavrebbe pensato Maria Montesso-
ridiquesta scena? I bambini presenti, una
trentina, non erano sulla spiaggia a infilare
le dita nella sabbia, a farle scorrere sui sas-
si coperti di muschio o a scavare allaricer-
ca di granchi. Erano tutti al chiuso, da soli
o in gruppi di due o tre, con il naso a pochi
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centimetri da uno schermo e le dita impe-
gnate in attivita che Maria Montessorinon
avrebbe mai potuto immaginare. Due
bambine sui tre anni leggevano una storia
interattiva intitolata Ten giggly gorillas e li-
tigavano per decidere a quale scimmia fare
il solletico. Accanto un bambino aveva tra-
sformato le sue dita in un pennarello rosso
con cui disegnava la caricatura del fratello
maggiore. Suun vecchio tavolo di quercia
all'ingresso un gigantesco pupazzo Angry
Bird invitavaibambinia provare tablet pie-
ni di nuove app. Su alcune sedie erano le-
gatidei cuscini, per permettere ai bambini
di 18 mesi di raggiungere i tablet: tutti sa-
pevano come usarli.

Nuovischermi

Fino a non molto tempo fa, c’era solo la tv,
cheinteoria poteva rimanere confinatanel-
la stanza dei genitori o chiusa in un arma-
dio. Oggi cisono gli smartphone e gliiPad,
che fanno parte della vita quotidiana delle
famiglie. “Mamma, tutti hanno un tablet
tranne me!”, silamenta a volte mio figlio di
quattro anni. Nel tempo che ha impiegato
per imparare a dire quella frase sono state
create migliaia diapplicazioni per bambini
in eta prescolare come lui. Per i genitori, i
passatempi dell’infanzia hanno subito
un’allarmante trasformazione in pochissi-
mo tempo. Ma un bambino che oggi ha
quattro anni non sa com’era il mondo pri-
ma: per lui € sempre stato possibile fare tan-
te cose con un solo dito, e trovare centinaia
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digiochiinun piccolo oggetto tascabile.

Nel 2011 '’American academy of pedia-
trics, un’associazione di pediatri statuni-
tensi, ha aggiornatole sue teorie sul rappor-
totraibambinieimezzidicomunicazione.
Nel1999 aveva sconsigliatola tvperibam-
bini al di sotto dei due anni, citando alcune
ricerche sullo sviluppo del cervello che di-
mostravano quanto fossero importanti per
i bambini in quella fascia di eta le “intera-
zioni con i genitori e gli altri adulti che si
occupano di loro”. Nell’ultimo rapporto
I'associazione ammette che da allorale co-
se sono cambiate. Nel 2006l 90 per cento
dei genitori aveva dichiarato che i figli al di
sotto dei due anni usavano qualche tipo di
strumento elettronico. Ma l'associazione
non aveva cambiato atteggiamento: aveva
sconsigliatoI'uso di mezzi passivi e di qual-
siasi tipo di schermo. Il rapporto del 2011
parladi “telefoni cellulari intelligenti” e al-
tri strumenti tecnologici dotati di “nuovi
schermi”, ma non delle applicazioni inte-
rattive. Non contempla neanche un’even-
tualita che invece quel 9o per cento di geni-
tori statunitensi probabilmente ha preso in
considerazione, cio¢ che I'uso del touch-
screen possa avere effetti positivi.

Ero andata alla conferenza anche per-
ché speravo che questa particolare catego-
ria di genitori, entusiasta delle tecnologie
interattive, mi aiutasse a risolvere il dilem-
ma e offrisse qualche suggerimento alle
mamme e ai papa che non rispetteranno
mai le indicazioni dell’American academy
of pediatrics perché in fondo non vogliono
farlo. Forse miavrebbero spiegatoivantag-
gi delle nuove tecnologie che i pediatri pitt
cautinon sono ancora prontia riconoscere.
Ho continuato a nutrire questa speranza fi-
noall’ora dipranzo, quando gli sviluppatori
riuniti intorno al buffet hanno smesso di
essere dei pionieri e sono tornati a essere
normali genitori che cercavano di sistema-
re i loro bambini sui seggioloni per fargli
mangiare qualcosa oltre al pane.

Mi sono messa a chiacchierare con una
donna che aveva contribuito alla creazione
di Letter sounds, un’applicazione per inse-
gnare ai bambiniin eta prescolare il metodo
discrittura Montessori. Eraun’ex insegnan-
te che usava quel metodo e aveva quattro
figli. Io ne ho tre, tutti fan del touchscreen.
Quali giochi piacevano ai suoi? Gliel’ho
chiesto sperando di portare a casa qualche
consiglio.

“Non giocano tanto”.

Davvero? Perché no?

“Perché non glielo permetto. Laregolaé
niente tablet durante la settimana”, ameno
che nonssia qualcosa di educativo.
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Niente tablet? Mi sembrava una regola
troppo severa anche per genitori che pre-
tendonoil controllo totale.

“Durante i fine settimana possono gio-
care. Ho stabilito un limite di mezz ora, poi
basta. Altrimenti diventano dipendenti, &
troppo stimolante peril cervello”.

Lasuarispostamiha talmente sorpreso
che ho deciso di chiedere ad altri sviluppa-
tori con figli quali fossero le regole a casa
loro. Uno mihadetto chelilasciava giocare
inaereoe durante ilunghiviaggiin macchi-
na. Unaltro soloil mercoledi e durante il fi-
ne settimana, per mezz ora. Il pit permissi-
vo ha detto mezz’ora al giorno, pitt 0 meno
come a casa mia. A un certo punto mi sono
seduta vicino a una delle piti famose crea-
trici di ebook per bambini e alla sua fami-
glia. La piccola stava cominciando ad agi-
tarsi sul seggiolone e la mamma ha fatto

Laraffinatezza
tecnologicanonsieé
ancoratradottain
disinvoltura

quello che molti genitori avrebbero fatto in
quel momento: le hamesso davantiuniPad
e ha fatto partire un cartone animato.
Quando ha visto che la stavo osservando,
mi ha lanciato lo sguardo preoccupato di
tutte le madri che si sentono giudicate. “A
casale faccio vedere solo film in spagnolo”,
mi ha assicurato.

Conle loro reazioni risentite, questi ge-
nitorimihanno aiutato a capire meglio qual
¢ la nevrosi del nostro tempo. Man mano
che la tecnologia invade la nostra vita, i ge-
nitori sono sempre piu attenti a quello che
puo succedere ai loro figli. La raffinatezza
tecnologica, cioe, non si € ancora tradotta
indisinvoltura. Ha solo creato un’altra serie
di problemi che i genitori sentono di dover
affrontare nel modo giusto. Da una parte
vogliono che i figli si muovano con sicurez-
zanel mare digitale in cui dovranno naviga-
re tuttala vita, dall’altra temono che unuso
eccessivo dei prodotti digitali in eta troppo
precoce possa danneggiarli. Cosi finiscono
per considerare i tablet degli strumenti di
precisione chirurgica, dei congegni che
possono fare miracoli per il quoziente diin-
telligenza deiloro bambini, ma solo se usa-
ti a piccole dosi. Altrimenti il piccolo po-
trebbe diventare una di quelle creature
pallide e tristi che non hanno il coraggio di
guardare in faccianessuno e sono fidanzate
conunavatar.

Fino a oggi nessun istituto di ricerca ha

dimostratoin modo definitivo che untablet
renderainostribambini pittintelligenti o gli
insegneraa parlare cinese, maneanche che
brucerailoro circuitineuronali. I tablet esi-
stono solo da tre anni, poco piu del tempo
che serve ai ricercatori per ottenere un fi-
nanziamento e selezionare i volontari per
uno studio. Quindi cosa deve fare un geni-
tore?

Ilmondo a gesti
Nel2001!'espertodiistruzione e tecnologia
Marc Prensky invento il termine “nativi di-
gitali” perindicare la prima generazione di
bambini cresciuta a stretto contatto con i
computer, ivideogame e altri congegni tec-
nologici. Il termine ha assunto un nuovo
significato nell’aprile del 2010, quando &
uscitol'iPad. L'iPhone era gia stato una ten-
tazione, ma lo schermo & troppo piccolo
perchéibambini possanousarlo con facilita
e precisione. Inoltre i genitoritendonoa es-
sere gelosi dei loro telefonini, li nascondo-
no in tasca o nella borsa. L'iPad invece &
grande e luminoso, e appartiene a tutta la
famiglia. Iricercatoriche studianole tecno-
logie per bambini hanno capito subito che
avrebbe cambiatole cose.

Primaibambinidovevano aspettare che
fossero i genitori a insegnargli come usare
unmouse o untelecomando, e avevano dif-
ficolta a capire il collegamento tra quello
che facevano con la mano e quello che suc-
cedeva sullo schermo. Conl’iPadil collega-
mento ¢ evidente, anche perun bambino. Il
touchscreen segue la stessalogica del sona-
glino o deiblocchida costruzione: il bambi-
no tocca e succede qualcosa. “Improvvisa-
mente un dito poteva spostare un autobus,
schiacciare un insetto o trasformarsi in un
pennello intinto nel colore”, dice Bucklei-
tner. Peribambini ¢ meno magico di quan-
to si possa pensare. Quando sono molto
piccoli possiedono quella che lo psicologo
Jerome Bruner ha chiamato capacita di
“rappresentazione enattiva”: non classifi-
cano gli oggetti del mondo con parole o
simboli, ma conigesti, per esempio portan-
dosi un bicchiere immaginario alle labbra
per far capire che hanno sete. Le loro mani
sono il naturale prolungamento dei loro
pensieri.

I'miei due figli piti grandi corrispondono
all'idea originaria di nativo digitale, hanno
imparato a usare il mouse e la tastiera con
I'aiuto dei genitori e andavano gia a scuola
quando hanno cominciato a sentirsi a pro-
prio agio con un congegno elettronico in
mano. Mio figlio piti piccolo ¢ diverso. Non
aveva ancora due anni quando ¢ uscito
I'iPad. Appena ci ha messo le mani sopra,
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ha subito trovato I’applicazione Talking
Baby Hippo che i fratelli pit grandi avevano
scaricato. Il piccolo ippopotamo violaripete
tutto quello che si dice con la sua vocetta
stridula e risponde anche ad altri comandi.
Mio figlio gli ha detto il suo nome (“Gid-
dy!”) e Baby Hippo I'ha ripetuto. Lo ha toc-
cato, e Baby Hippo hariso. Ha continuato e
si & divertito molto. Poi ha scoperto altre
applicazioni. Old MacDonald, della Duck
Duck Moose, era la sua preferita. All'inizio
si spazientiva quando non riusciva a zoo-
mare o non sapeva cosa fare quando usciva
unmessaggio. Ma dopo due settimane ave-
va capito tutto.

Senza riflettere troppo o capire cosa si-
gnificava, i genitori hanno cominciato a
dareiloro tablet ai bambini per tranquilliz-
zarli o intrattenerli. Secondo il Joan Ganz
Cooney center, che studia le tecnologie per
ipiccoli, nel 2010 due terzi dei bambini sta-

tunitensi tra i quattro e isette anni avevano
giausatouniPhone, nella maggior parte dei
casi quello di un adulto della famiglia. I ri-
cercatori hanno parlato di effetto pass-back
per definire quellazonatralariluttanzaela
disponibilita dei genitori a dare ai figli un
tablet o uno smartphone.

Il mercato ha immediatamente appro-
fittato di questo effetto e delle opportunita
che offriva. Nel 2008, quando la Apple ha
apertoil suo App Store, i giochisono comin-
ciatiad arrivare a decine al giorno, migliaia
all’anno. Nei primi ventitré anni della sua
carriera Buckleitner ha cercato di inserire
tutti i giochi per bambini nella sua Chil-
dren’s Technology Review. Oggi calcola
che suiTunes ci sono pitt di 4omila giochi
per bambini, senza considerare le migliaia
disponibili su Google Play. Nella categoria
“istruzione” di iTunes, quasi tutte le app
pitt vendute si rivolgono a bambini in eta

LetterSchool

prescolare o che frequentanole elementari.
Atre annimiofiglio Gideon andava all’asilo
e scopriva le nuove app, poi tornava a casa,
cercava l'iPad, me lo metteva in mano e mi
chiedeva quei giochi dandone una descri-
zione approssimativa del tipo: “Versare?
Te?” (perindicare Toca tea party).

Mentalmente attivi

Da quando gli schermi sono entrati nelle
nostre case, molti osservatori hanno co-
minciato a temere che potessero renderci
stupidi. Da una prima serie diricerche sem-
brava emergere che quando guardiamo la
tv il nostro cervello emette onde alfa pitt
lente, il che indica un basso livello di co-
scienza simile a quello che abbiamo quando
sogniamo a occhi aperti. Questirisultati so-
no stati ormai smentiti dalla comunita
scientifica, ma c’¢ ancoral’idea che guarda-
re la tv equivalga a “fissare il vuoto”, come
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scrive un sito. Questi paragoni sono fuor-
vianti, sostiene Heather Kirkorian, che stu-
dia il rapporto tra mezzi di comunicazione
e attenzione all’universita del Wisconsin a
Madison. Lo stato fisiologico diun telespet-
tatore ¢ piti simile a quello di una persona
immersa nella lettura di un libro, spiega
Kirkorian, perché durante entrambe queste
attivita siamo tranquilli, concentratie men-
talmente attivi.

Dato che le tecnologie interattive sono
abbastanza recenti, la maggior parte degli
studi riguarda i bambini e la tv. Ormai “é
opinione comune che, a partire dai due anni
e mezzo, quando guardano la tvi bambini
sono cognitivamente attivi”, dice Dan An-
derson, un esperto del settore dell’universi-
ta del Massachusetts ad Amherst. Negli
anni ottanta Anderson ha messo alla prova
la “teoria dello zombie” immergendo un
centinaiodibambiniinunasortadiinferno
televisivo. A un gruppo che andava dai due
ai cinque anni ha fatto vedere una puntata
dei Muppets ottenuta mescolando a caso le
scene e facendo parlare i personaggi all’in-
dietro oingreco. Poihainserito alcune sce-
ne normali tra quelle modificate e ha notato
conquanta attenzione ibambinile seguiva-
no. Vedendo la parte rimescolata, i bambini
sidistraevano facilmente e alcuni dicevano
che la tv era rotta. Anderson ha ripetuto
'esperimento con bambini dai 6 ai 24 mesi
usando la serie Teletubbies. Anche in quel
casoipersonaggiparlavanoal contrarioela
sequenza delle scene era insensata, per
esempio sivedeva un bambino che prende-
va una palla e poi un altro che la lanciava. I
piccolidai 6 ai 12 mesi non sembravano no-
tareladifferenza, maquellidai18 mesiin su
cominciavano a distogliere lo sguardo e
quelli di 24 erano chiaramente seccati da
una storia che non aveva senso.

Gli esperimenti di Anderson hanno co-
minciato a far pensare che anche i bambini
molto piccoli siano spettatori attenti, che il
loro cervello non si spenga, anzi si sforzi di
dare un senso a quello che vede e cerchi di
trasformarlo in un racconto coerente, un
riflesso di quello che gia sa del mondo. Og-
gi, a trent’anni di distanza, sappiamo che i
bambini “sono in grado di fare deduzioni e
dielaborare informazioni”, dice Anderson.
“E possono imparare molte cose, sia giuste
sia sbagliate”. I ricercatori non hanno mai
abbandonato 'idea che 'interazione con i
genitori sia fondamentale per lo sviluppo
dei bambini molto piccoli, ma hanno co-
minciato a essere meno criticinei confronti
dellatv. Se un bambinononinteragisce mai
con gli adulti e guarda solo la tv, indubbia-
mente € un problema. Ma se guarda la tv
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invece di giocare, la questione diventa piu
complicata perché in fondo, se usata nel
modo giusto, anche la tvha qualcosa da in-
segnare.

Lapausa coinvolge

Che rapporto hanno i bambini piccoli con i
congegni elettronici e come influiscono
questi strumenti sul loro sviluppo? A partire
dagli anni ottanta ricercatori e creatori di
programmi televisivi statunitensi hanno
collaborato spesso per decidere cosa tra-
smettere in tv. Osservando le reazioni dei
bambini, hanno individuato alcune regole
per mantenere viva la loro attenzione: le
storie devono essere lineari e facili da se-
guire, i salti temporali devono essere usati
conmoltaparsimonia eillinguaggio dev’es-
sere semplificato e ripetitivo. Un perfetto
esempio di programma ben calibrato era

Cheruolo svolgonoi
personaggi familiari
nell’apprendimento
attraversolo schermo?

Blue’s clues, che ¢ andatoin ondadal 1996 al
2006. In ogni episodio il piccolo Steve (che
nelle serie successive sarebbe diventato
Joe) e il suo cucciolo Blue risolvevano un
enigma. Steve parlava lentamente e usava
parole semplici, le ripeteva e le scriveva sul
suo taccuino. Non c’era quasi nessun salto
temporale. La grande innovazio-
ne che Blue’s cluesintroduceva era
la “pausa”. Faceva una domanda
e poi si fermava per circa cinque
secondi per permettere ai tele-
spettatori di dire la risposta. I
bambini piccoli si sentivano molto piti coin-
volti quando sentivano di avere un ruoloda
svolgere, quando pensavano che stavano
veramente aiutando Steve e Blue amettere
insieme gliindizi. Uno studiolongitudinale
suun gruppo di bambini, cominciato quan-
doavevano due anni e mezzo, ha dimostra-
to che nell’arco di due anni quelli che guar-
davano Blue’s clues acquisivano una mag-
giore capacita di risolvere problemi e una
maggiore elasticitamentale.

Per i piti piccoli, tuttavia, le cose stanno
inmodo leggermente diverso. I bambini al
di sotto dei due anni mostrano quello che i
ricercatori chiamano “deficit da video”,
cioe trovano pit facile elaborare le informa-
zioni fornite da una persona in carne e ossa
che quelle provenienti da un’immagine re-
gistrata. Georgene Troseth, una psicologa
dello sviluppo della Vanderbilt university di

Nashville, nel Tennessee, ha condotto uno
studio su un gruppo di bambini: prima gli
ha mostrato il video diuna persona che na-
scondeva un cane di stoffa nella stanza ac-
canto, poi li ha mandati nella stanza a cer-
carlo. Aunaltro gruppo, invece, ha mostra-
tolastessa scena attraversouna finestratra
le due stanze. Quasi tuttii bambini che ave-
vanovisto'operazione dalla finestra trova-
vano il cane di stoffa, mentre quelli che
I'avevano vista sul monitor avevano piu dif-
ficolta.

La conclusione pitiovvia & che ibambini
al di sotto diuna certa eta non sono ancora
in grado di cogliere una rappresentazione
simbolica. Ma ¢’¢ anche un altro modo per
interpretare questa particolare fase del loro
sviluppo. I bambini piccoli sono bravi a sco-
prire quelle che i ricercatori chiamano “in-
formazioni socialmente rilevanti”. Presta-
no attenzione alle persone e alle situazioni
cheliaiutano a dare coerenza al mondo cir-
costante. Nelmondoreale’erba fresca pro-
fuma,ipopcorn cadono e gliadultisorrido-
no o ti rispondono quando fai una doman-
da. Intvnon succede niente di tutto questo.
La tv & statica, spiega Troseth, e non con-
sente una delle cose pitt importanti per i
bambini piccoli: “Lo scambio di informa-
zioni”.

Nel 2004, qualche anno dopo averlo
condotto per la prima volta, Troseth ha ri-
petuto’esperimento in cui veniva nascosto
il cane di stoffa, ma cambiando qualche
dettaglio. Ha sostituitoil cane con un maia-
lino. Ma, soprattutto, ha reso il
video esplicitamente interattivo.
I bambini e i loro genitori entra-
vano in una stanza in cui vedeva-
no la stessa Troseth sul monitor.
Era nella stanza in cui sarebbe
statonascosto il maialino e a sua volta pote-
vavedere i bambini suun monitor. Prima di
nascondere il maialino, Troseth sottopone-
vaibambiniauna specie diaddestramento.
Faceva domande suiloro fratellini, animali
domestici e giocattoli. Giocava conloroeli
invitava a cantare con lei. Gli chiedeva di
trovare un adesivo nascosto sotto una sedia
nella loro stanza. Insomma, gli dava I'im-
pressione che lei-la persona sullo schermo
- potesse interagire con loro, e che quello
che diceva aveva a che fare conilmondoin
cui vivevano. Poi diceva ai bambini che
avrebbe nascostoil giocattolo e, dopo aver-
lo fatto, tornava sullo schermo per dare in-
dicazioni sucome trovarlo. Questo scambio
era sufficiente per annullare quasi del tutto
il deficit da video. La maggior parte dei
bambini riusciva a trovare il giocattolo.

Blues’s clues era sulla strada giusta. La



S ]

MOONBOT STUDIOS LA, LLC

pausa faceva pensare ai bambini che Steve
interagisse con loro. Ma l'ideale sarebbe
stato creare unasituazione in cuiil tizio sul-
loschermoreagiva sul serio, unasituazione
in cuiil bambino faceva qualcosa e il perso-
naggio saltava, rideva, si metteva a ballare
orispondeva. Come, per esempio, quando
mio figlio Gideon diceva “Giddy” e Talking
Baby Hippo ripeteva “Giddy”. E proprio il
tipo di interazione immediata che cattura
I'attenzione diun bambino e che puo essere
un’importante fonte di apprendimento an-
che peripili piccoli.

Interlocutori affidabili

Duericercatoridel Children’s media center
dell'universita di Georgetown arrivano a
casa mia con un iPad avvolto in un fodero
arancione, per cercare di aumentare la cu-
riosita di Gideon. Sono venuti su richiesta
della direttrice del centro, Sandra Calvert,
per fare un esperimento nell’ambito del lo-
ro studio sul rapporto tra bambini e iPad.
L'obiettivo dello studio & verificare se un
bambino che riceve un’informazione da
una persona di cui si fida ha pit probabilita
diimparare qualcosa. I ricercatori mettono
I'iPad suuna sedia della cucina. Gideon lo
nota immediatamente, lo accende e cerca
la sua applicazione preferita. Gli indicano
quella che hanno inventato per I'esperi-

mento e luilaapre conundito.

Sullo schermo appare un burattino a for-
ma di canguro che viene presentato come
“DoDo”. Non fa parte dell’'universo del
bambino, & ’'equivalente diun tizio qualsia-
si che appare in tv. Gideon non gli presta
molta attenzione. Poiil narratore introduce

Elmo, un personaggio dei Muppets, che dice
subito “ciao” agitando la mano. Gideon ri-
sponde “ciao” e saluta con lamano.

Sullo schermo compare un’immagine e
il narratore chiede: “Cos’¢?” (¢ una bana-
na).

“Eunabanana”, dice DoDo.

“E un grappolo d’uva”, dice invece El-
mo. Sorrido con tutto 'orgoglio di una ma-
dre che sa che suo figlio sta per stupire due
estranei. Il mio tesoro sa cos’¢ una banana.
Ma certo che lo sa! Gideon pero sceglie El-
mo (il narratore dice: “No, non & giusto, ri-
prova”). Per quanto ne so, Gideon non ha
mai visto i Muppets e non ha mai avuto un
pupazzo che si chiama Elmo. Tuttavia rico-
nosce certi segnali e, a quanto sembra, ha
deciso che Elmo & un’autorita superiore. 11
suo rapporto con Elmo & pittimportante di
quella che sa essere la verita. Il gioco conti-
nua e Gideon sceglie EImo anche quando
dice che un’arancia € una pera. Poi, quando
i due personaggi danno nomi inventati a
frutti esotici che pochi bambini conoscono,

The Numberlys

Gideon continua a dare ragione a Elmo, an-
che se fino a quel momento DoDossi € rive-
lato pittaffidabile.

A quanto sembra, mio figlio non rientra
nellamaggioranza. La prossima estate Cal-
vert e la sua équipe pubblicheranno i risul-
tati del loro studio: nella maggior parte dei
casiibambiniintorno ai 32 mesiscelgonoil
personaggio che dice la verita, che sia Elmo
0 DoDo, e dopo un po’ si fidano del perso-
naggio che ha detto la cosa giusta quando
non conoscevano la risposta. Ma secondo
Calvert questo significa semplicemente che
ipiccoli hanno acquisito piti familiarita con
latecnologia di quantoimmaginassimo. La
direttrice del centro era partita dalla teoria
dell’attaccamento e pensava che avrebbero
dato pitt importanza al rapporto emotivo
che allarisposta giusta. Ma oraipotizza che
toccare lo schermo, avere una reazione ed
essere corretti in tempo reale sia istruttivo
in sé, e permetta ai bambini di assorbire le
informazioni corrette indipendentemente
dallafonte.

Laricerca di Calvert punta a trovare la
risposta a una serie di interrogativi molto
serie profondi:ibambini possonoimparare
dauntablet? Quantoinfluisce I'interattivita
sull'apprendimento? Che ruolo svolgono i
personaggi familiari nell'apprendimento
attraverso lo schermo? Tutte domande giu-

Internazionale 995 | 12 aprile 2013 3Q




In copertina

ste e importanti, ma formulate dal punto di
vista diun adulto. Hoil sospetto che il moti-
vo principale per cui suiTunes molte appli-
cazioniper bambini sono raggruppate sotto
la voce “istruzione” & far sentire meno in
colpaigenitori. Se fosseroibambini adeci-
dere, molte di quelle applicazioniistruttive
rientrerebbero nella categoria “giochi”. E
molti pitt giochi somiglierebbero alle appli-
cazioni progettate da uno studio svedese
che sichiama TocaBoca.

I fondatori, Emil Ovemar e Bjorn Jeffe-
ry, lavorano perla societa svedese Bonnier.
Ovemar, un esperto di design interattivo, si
definisce uno che non ¢ mai cresciuto. Gli
piacciono ancoraisupereroi, le costruzioni
eicartoni animati, e dice che quasi preferi-
sce giocare all’isola deserta con i suoi due
figli eiloro cugini che parlare conun adulto.
Jeffery élostrategadellasocieta e il suopor-
tavoce. La prima volta che ’ho visto ¢ stato
alla conferenzain California, dove distribu-
ivatatuaggitemporaneidellogo Toca Boca:
unabocca aperta che ride mettendo in mo-
strauna dentatura color arcobaleno.

Alla fine del 2010 Obemar e Jeffery sta-
vano lavorando a un nuovo progetto digita-
le per la Bonnier, e hanno avuto I'idea di
entrare nel mercato delle applicazioni per
bambini. Ovemar ha cominciato studiando
le applicazioni disponibili all’epoca. E ha
scoperto che erano quasi tutte noiosamente
istruttive: “Trascina la farfalla nel retino e
roba del genere. Mancavano di creativita e
difantasia”.

Lui e Jeffery si sono messi a caccia dei
cataloghidigiochi pubblicati a partire dagli
anni cinquanta, prima che esplodesse la
moda dei marchi, e hanno fatto una lista di
quelli pittvenduti nel corso dei decenni. Poi
hanno fatto un’altralista di tutto quello che
avevano in comune. Nessuno aveva come
scopo battere un avversario. Nessuno mira-
va a creare un mondo infantile separato e
contrapposto a quello degli adulti. Erano
tutti giochi per famiglie. E non miravano a
insegnare niente dispecifico, servivano so-
loper divertirsi.

Nel2011 Ovemar e Jefferyhannolancia-
to Toca tea party. Il gioco non € molto diver-
so da un vero party. L'iPad assume la fun-
zione di un tavolo da té senza zampe, € i
bambinidevonoinventare tuttoil resto. Per
esempio, possono far sedere iloro pupazzi
oleloro bambole ai lati e far partire lo spet-
tacolo. Prima devono scegliere una tova-
glia, poiipiatti, le tazze e idolci. Idolcinon
sono quelli che sceglierebbe una mamma.
Sonotorte al cioccolato, ciambelle glassate,
biscotti. E molto facile far cadere il té sul
tavolo mentre lo si versa o mentre si beve,
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dettaglio che ¢ stato aggiunto dietro sugge-
rimento dei bambini durante un test (i pic-
coli adorano queste cose, ma non possono
farle perché gli adulti li sgridano). Alla fine
appare un lavandino pieno di acqua sapo-
natae silavanoipiatti. Anche questo fa par-
te del divertimento. Poi siricomincia. Tutto
qui. Il gioco pud essere molto noioso o terri-
bilmente esaltante a seconda dei punti di
vista. Ovemar e Jeffery sapevano che alcuni
genitori non lo avrebbero capito, ma per i
bambini sarebbe stato divertente, perché
dipende solo dalla loro fantasia. Forse oggi
l'orsacchiotto fara i capricci e versera il te
sul tavolo, mentre la Barbie nuda si riempi-
rail piatto didolci. Il bambino puo scegliere

Lanostra generazione
sipreoccupainmodo
particolare del
cervello deibambini

la voce di un personaggio o di un genitore
chelosgrida, odientrambi. Nessunovince,
non cisono premi. Il gioco pud andare avan-
ti per cinque minuti o all’infinito.

Paura del cambiamento
Poco dopo 'uscita di Toca tea party, Ove-
mar e Jeffery hanno inventato Toca hair sa-
lon, che secondome éil giocopitdivertente
ditutti. I salone non ¢ unistituto di bellezza
della Quinta strada. E una costruzione ca-
dente con le crepe alle pareti. Lo
scoponon ¢ abbellire le clientima
tagliare i capelli, una cosa che,
come versare il t¢, non rientra tra
le attivita per bambini. I bambini
devono scegliere una delle perso-
neodelle strane creature che sononel salo-
ne e fare quello che vogliono ailoro capelli,
tagliarli, tingerli o allungarli. Il phon & ge-
niale, ottiene lo stesso effetto dei ritratti di
Tadao Cern, in cuiivoltidelle persone sono
distorti dal vento. Nell’agosto del 2011 la
TocaBocahamesso adisposizione Hair sa-
lon gratis per quasi due settimane. La prima
settimana e stato scaricato da pit1 di un mi-
lione di persone e la societa ha decollato.
Oggimoltigiochi Toca Boca sononelle liste
delle applicazioni istruttive piti popolari.

Ma sono davvero istruttive? “Questo &
un punto di vista da genitori”, mi ha detto
Jeffery quando I'ho incontrato nella sala di
Monterey. “Correre suun prato € istruttivo?
La vita di un bambino non puo essere tutta
dedicataaquello”.

Mentre preparavo questo articolo, ho
scaricato decine diapp e le ho fatte provare

ai miei figli. A loro non importava se erano
etichettate come istruttive, bastava che fos-
sero divertenti. Senza che glielo suggerissi,
Gideonsié fissato suun gioco che si chiama
LetterSchool, che insegna a scrivere meglio
e con piu fantasia di qualsiasi libro di testo
che abbiamaivisto. Adoraigiochidella To-
ca Boca, quelli della Duck Duck Moose e
altri come Bugs and buttons. I miei figli pitt
grandiadorano The Numberlys,la creazione
dark fantasy diun gruppo diillustratoriche
hannolavorato perla Pixar. Tuttie treimiei
figli giocano molto a Cut the rope, che non &
necessariamente per bambini. Potrei con-
vincermi che insegna loro certiprincipidel-
la fisica: non é facile capire il punto preciso
in cuitagliarela corda. Ma ¢ davveroneces-
sario? loadoro quel gioco, perché aloronon
dovrebbe piacere?

Tutti i nuovi mezzi di comunicazione,
poco dopo la loro introduzione, sono stati
accusati di essere pericolosi per i bambini.
La letteratura scadente avrebbe distrutto i
loro principi morali, la tv gli avrebbe rovina-
to la vista, i videogiochi li avrebbero resi
violenti. Tutti sono stati accusati di far per-
dere ai bambini il tempo che avrebbero po-
tuto sfruttare perimparare la storia, giocare
con gli amici o infilare i piedi nella sabbia.
La nostra generazione si preoccupa in mo-
doparticolare del cervello dei bambini, del-
le sinapsi inutilizzate che avvizziscono
mentre fissano uno schermo. Tutti si preoc-
cupano del fatto che la tv possa provocare la
sindrome da deficit di attenzione e iperatti-
vita, anche se questo timore si
basa soprattutto su un unico stu-
dioche e stato criticato damoltie
non corrisponde anulla di quanto
sappiamo su quella malattia.

Cisarebbero interrogativi pitt
seri e legittimi da porsi su come passano il
loro tempo i bambini statunitensi, ma tutto
quello che possiamo fare € tenere a mente
queste domande quando decidiamo quali
regole stabilire perinostri figli. UAmerican
academy of pediatrics sembra pensare che
si tratti di un gioco a somma zero: un’ora
passata a guardare latvéun’oranon passata
con un genitore. Ma i genitori sanno che la
vita non funziona cosi. Ci sono abbastanza
ore in un giorno per andare a scuola, gioca-
re e stare con un genitore, e di solito sono
ore diverse. Qualcuno ¢€ cosi preso dallo
schermo che non farebbe altro che giocare.
Gliespertidicono che dedicare troppo tem-
po ai videogiochi puo diventare un proble-
ma, ma non tutti sono convinti che si possa
parlare didipendenza o che il termine possa
essere applicato a pitt di una minima per-
centuale della popolazione. Se vostro figlio
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ha una personalita incline alla dipendenza,
probabilmente lo sapete. Uno deimieie co-
si, quindi a lui impongo limiti piti rigidi che
aglialtri, e lui sembra aver capito perché.
Nel suo libro Screen time, la giornalista
Lisa Guernsey suggerisce di basarsi su tre
elementi:il contenuto, il contesto e il tipodi
bambino. Pone una serie di domande del
tipo: pensate che il contenuto sia appropria-
to? Il tempo che passa davanti a uno scher-
mo & “una percentuale relativamente pic-
colarispetto a quello che passa convoi e in-
teragendo con il mondo reale”? Guernsey
consiglia di basare le regole sulle risposte a
queste domande, bambino per bambino. E
sottolinea quanto siaimportante l'atteggia-
mento dei genitori nei confronti della tec-
nologia. Se pensano che il tempo passato
davanti a uno schermo sia come il cibo
spazzatura o “come le riviste che sileggono
dal parrucchiere”, anche il bambino assu-
mera quell’atteggiamento, e lanevrosi sara
trasmessa alla generazione successiva.
“La guerra ¢ finita. I nativi digitali han-
no vinto”, dice I'esperto di educazione e
tecnologia Marc Prensky. La sua filosofia
genitoriale e la pitiradicale in cui mi sia im-
battuta durantelamiaricerca. Il suo bambi-
nodisette annilegge libri, guardala tv, gio-
ca con le costruzioni e con la playstation, e
lui tratta tutte queste cose nello stesso mo-

do. Non pone nessun limite. A volte suo fi-
glio gioca con una nuova applicazione per
ore, ma poi, mi ha detto, si stanca. Prensky
gli permette di guardare la tvanche quando
pensa che sia “uno stupido spreco di tem-
po”. Per esempio, ritiene che SpongeBob
SquarePants sia un programma inutile e fa-
stidioso, ma ha usato il rapporto tra Spon-
geBob e Patrick, la stella marina che gli fa
daspalla, per insegnare a suo figlio qualco-
sa sull’amicizia. “Viviamo nell’era degli
schermi, e dire aun bambino ‘sono conten-
to quando leggi un libro ma non mi piace
quando guardi quello schermo’ é ridicolo.
Riflette i nostri pregiudizi. E solo paura dei
cambiamenti, di essere tagliati fuori”.

La visione del mondo di Prensky mi ha
colpito molto. Un libro ¢ sempre meglio di
uno schermo? Mia figlia spesso usa i libri
per evitare i rapporti sociali, mentre mio fi-
glio usala playstation per stare con gli ami-
ci. Dopolaprima intervista con Prensky ho
deciso di fare un esperimento. Per sei mesi
avrei permesso a mio figlio pit piccolo di
vivere in base alle sue regole. Avrei messo
I'iPad nel cesto dei giocattoli insieme alla
macchinina telecomandata e alle costru-
zioni. Avrei lasciato che ci giocasse ogni
volta che melo chiedeva.

1l primo giorno Gideon mi ha messo su-
bito alla prova. Ha visto I'iPad nella sua

stanza e mi ha chiesto se poteva giocarci.
Eranole otto dimattina e dovevamo prepa-
rarci per andare a scuola. Hodetto di si. Per
4§ minuti € rimasto seduto su una sedia a
giocare mentre lo vestivo, gli preparavo lo
zainetto e non riuscivo a fargli fare colazio-
ne. Era snervante e inaccettabile. La prima
settimana € passata cosi, con Gideon che
giocava conl'iPad per due ore di seguito, la
mattina, dopolascuola e primadiandare a
letto. Poi, dopo una decina di giorni, ha per-
sointeresse anche per quello, come gli suc-
cede per tutti gli altri giocattoli. L’ha lascia-
tocadere sottoil letto e non’ha cercato pit.
Per quasi sei settimane I’ha ignorato.

Ora lo riprende in mano ogni tanto, ma
non troppo spesso. A scuola ha appena co-
minciato aimparare l'alfabeto, quindi gioca
dinuovo a LetterSchool. Qualche settimana
failfratellomaggiore ha giocato conlui aiu-
tandolo a capire la differenza tra le maiu-
scole e le minuscole. Un piccolo dito ne
guidava uno ancora piu piccolo su e git, fin-
ché non hanno disegnato trionfalmente
l'ultima lettera: una zeta. bt

L’AUTRICE

Hanna Rosin ¢ una giornalista dell’Atlantic.
Ha scritto il best seller La fine del maschio
(Cavallo di ferro 2013), sul rovesciamento dei
ruoli di genere nella societa statunitense.
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