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Per convivere con Il digitale in fam;g/fa

lizzo delle varie tecnologie mirano a

fare in modo che | bambini raggiun-
gano una certa autonomia e imparing a
proteggersi all'interno del mondo del-
la comunicazione digitale. Non meno
importante, d'altra parte, & stimalare
nei ragazzi, attraverso i nuovi strumenti
tecnologici, il desiderio di sperimentare
cose nuove, preparandosi @ un mondo
di cui ancora non siamo in grado di pre-
vedere i contorni.

Per rispondere a questa duplice esi-
genza, propongo di tener presenti alcu-

I limiti che i genitori pongono all'uti-

Se avete bambini, figl o nipoti, molto
probabilmente vi fate delle domande

ni principi di psicologia dello sviluppo
scanditi dalla serie di cifre 3-6-9-12,
corrispondenti a quattro tappe fonda-
mentali dello sviluppo: a tre anni I'am-
missione alla scuola dell'infanzia, a sei
I'inizio della scuola primaria, a nove la
padronanza di lettura e scrittura, a un-
dici o dodici il passaggio all'istruzione
secondaria. Infatti, cosi come ci sono
date precise per |'introduzione di latti-
cim, verdure e carne nell’alimentazione
del bambino, allo stesso modo possia-
mo concepire una sorta di “dietetica di-
gitale”, introducendo | nuovi strumenti
al momento giusto, in modo da poterli
assimilare senza danno.

bisogno di costruirsi riferimenti

1 Prima dei tre anni: il bambino ha
spaziali e temporali.
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sul modo migliore di gestire Il loro  Molte ricerche dimostrano che la tele-

. s . visione nuoce allo sviluppo del bambino
ambiente digitale. Per eSempio, iccolo, anche quando sembra che non

si deve lasciare un bambino piccolo ‘aguardi, giocando per suo conto in pre-
: g 5 . senza di un televisore acceso. Prima dei
davanti alla televisione? A che eta e anni un bambino ha bisogno essen-

regalarell una Fl ] zialmente di interagire con |"ambiente
8 & ﬂj’SfEHDﬂ i utilizzando tutti | cingue sensi. Si eviti

cellulare? Quali regole stabilire per quindi il pit possibile di guardare ia te-

’ A : : ; 9 levisione in sua presenza. Ovviamente,

I'uso dei videogiochi o di Facebook? | e cua v esclus
nella maniera pid assoluta.

Mon dimenticate che a quell'eta si &

malto inclini all'imitazione. Se un bam-

SERGE TISSERON  binovi vede, mettiamo, fare il giocoliere



con tre mele, probabilmente vorra pro-
varci a sua volta. Se vi vede spesso da-
vanti alla TV, la guarderd anche lui. Se
maneggiate sempre lo Smartphone, vor-
ra imitarvi. Certamente potete usare il
cellulare o il tablet per giocare, ma fate-
lo insieme: imparerete a conoscerlo me-
gho, mentre "interazione con 'oggetto
gli dara pid soddisfazione se apprezzere-
te quella che riesce a fare. Non troppo a
lungo, perd: non trascurate di fare insie-
me anche giochi tradizionali, perché gli
interessi del bambino seguono spesso
I'esempio dei genitori. Infine, non cer-
cate di “insegnargli" qualcosa, ma limi-
tatevi a giocare e a parlare. Commentate
con il bambino quello che fate: & essen-
zZiale per lo sviluppo del linguaggio, che
& il fondamento degli apprendimenti e
della socializzazione futura. E se non
avete un tablet, non ¢'& nessuna ragio-
ne di comprargliene uno. | bambini che
non maneggiano questi strumenti non
nschiano affatto di rimanere indietro.

Fra i tre e i sei anni: il bambino
2 esplora le sue possibilita e si con-
fronta con gli altri.

MNaturalmente, niente televisore nella
camera dei bambini e limiti di tempo
precisi: mezz'ora di televisione al gicrno
& una dose pi0 che sufficiente. Spiega-
telo anche alle babysitter e ai nonni, i
modo che si attengano alle stesse re-
gole e il bambing si trovi davanti agli
stessi vincoll & permessi. Certo se i non-
ni decideno di applicare regole diverse
guando il bambino & a casa loro ne han-
na diritto, ma & bene che la scelta sia
esplicita. Mon fate gli struzzi!

Abbiate cura di rispettare |2 ata indi-
cate per i programmi e i film visibili a
quell'etad. Quanto ai videogiochi, se in
famigha si usano, sono preferibili quelli
che si fanno in compagnia. Infatti, 'uso
solitario della PlayStation diventa facil-
mente un'attivity stereotipata e com-
pulsiva, nella quale il bambino cerca

psico
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lempo per pariare col bambino
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CHE YEQONO | SUD combpasn|

salo di “vincere”, senza alcuno sforzo
di comprensione. Fra |"altro, non va di-
menticato che questo tipo di gioco im-
pegna solo due dita, mentre il bambing
per sviluppare I'immaginazione ha biso-
gno di creare qualcosa con le sue stesse
mani: gli automatismi della PlayStation
non favoriscono né o sviluppo della mo-
tricita fine, né quello della creativita,
Meglio in questo senso attivita tradizio-
nali come il disegno, il collage, la pit-
tura e la creta, o anche il bricolage e il
piccolo giardinaggio.

Dai sei ai nove anni: il bambino sco-
3 pre le regole del gioco sociale. An-

che in questa fascia d'etd non deve
avera un televisore in camera, e nemme-
no un computer. Si continuera a stabi-
lire regole chiare sui tempi per il gioco
in generale, per i videogiochi e la TV. Ma
allo stesso tempo cercate di familiariz-
zarvi con gli spettacoli e i giochi preferiti
dai vostri figl, in modo da poterne par-
lare con loro. A questa eta la protezio-
ne mediante regole e divieti deve esse-
re accompagnata da un discorso che ne
spieghi le ragioni e insegni al bambino a
proteggersi da solo.

Infine, si incoraggino sempre le at-
tivita creative, per esempio la fotogra-
fia. Quando si cambia fotocamera, si
pud passare la vecchia al bambinog,
oppure comprargliene una nuova. Di-
scutere sulle fotografie & un'occasione
per insegnare il rispetto dell'immagine
propria e altrui: non esitate a dire, per
esempio, che una vostra foto scattata
da lui non vi piace e che dovrebbe di-
struggerla, e dal canto vostro quando
gli scattate una foto fategliela vedere
e chiedetegli cosa ne pensa. Se si in-
segna subito al bambino che esiste un
diritto al rispetto delle immagini, pid

difficilmente in seguito rischiera di far
circolare su Internet la propria foto sen-
za alcun controlle, @ forse chiedera il
permesso degli interessati prima di po-
stare foto o video di amici o familiari. E
non dimenticate che non & mai troppo
presto per pariare della potenza delle
immagini e della pubblicita.

Dai nove ai dodici anni: il bam-
4b1’nn esplora la complessita del
maondo.

Ora comincera a chiedervi un cellula-
re. Decidete in anticipo a che eta potra
averlo, consapevoli del fatto che il pos-
se550 del nuovo strumento di comunica-
zione accelerera il distacco da voi. Sta-
bilite in partenza alcune regole d'uso,
valide per tutti | membri della famiglia,
in particolare al momento dei pasti: a
tavola nessuno telefona, né bambini né
adulti, E il modo migliore di insegnare,
con l'esempio & non con le parole, che
c'& un momento per ogni cosa e che, se
si vugle star bene insieme, certe norme
vanno rispettate e condivise.

Owviamente si continuera a regolare il
tempo trascorso davanti a uno schermo,
comunque distribuito fra TV, computer
o GameBoy. Ma trovate anche il tempo
per parlare col bambino di quello che
ha visto e di quello che vedono 1 suoi
compagni. Infatti, raccontare a parole
quello che passa sullo schermo obbli-
ga a costruire forme di pensiero che lo
schermao di per sé non impegna: da una
configurazione di tipo spaziale, sostan-
zialmente atemporale, si passa a una
costruzione narrativa. In questo modo il
bambino mobilita capacita mentali che
il videogioco, la TV o il computer non
stimolano affatto. Il momento del pran-
zo & ideale a questo scopo, naturalmen-
te a condizione che non si mangi davan-
ti alla televisione accesa, o scambiando
messaggini al cellulare,

Questa & anche I'etd in cui | ragazzi
cominciano a lenere, da un lato, alla
propria originalita, dall'altro, al legame
col gruppo dei coetanei. Discutete coi



vostri figh di quello che trovano su In-
ternet, insistendo soprattutto sul diritto
alla propria immagine e sul diritto alla
privacy. In sostanza, cid significa che
e vietato far circolare testi, fotografie o
video che coinvolgano altri senza la loro
autorizzazione. Ribadite che non si de-
vOnGo mai scrivere in Internet cose che
non si oserebbe dire faccia a faccia. Fa-
tevi promettere di non mettere mai in
funzione la webcam e ricordate loro il
divieto di andare su Facebook prima dei
tredici anni,

Quei genitori che hanno deciso di ini-
ziare | figli a Internet prima del nove
anni, dovranno evidentemente conti-
nuare a seguirli, soprattutto ripetendo
regolarmente le tre regole fondamental
che tutti dovremmo aver assimilato: 1)
tutto quello che si mette in rete pud di-
ventare di dominio pubblico; 2) tutto
quello che ci si & messo vi rimane per
sempre; 3) tutto quello che ci si trova
va preso con riserva: certi dati sono ve-
ri, altri falsi,

si affranca dai vincoli familiari.

L'adolescente, purché abbia capi-
te & assimilato queste regole, pud co-
minciare a navigare liberamente in rete.
Tuttavia, & bene adottare anche alcune
regole d'uso, concordare orari definiti e
non permettere ai ragazzi una connes-
sione illimitata nelle ore notturne.

Né dovete pensare che sia troppo
tardi per ribadire dei limiti o insegna-
re qualcosa sulle tecnologie digitali.
Anche se sembrano rifiutare | vostri
consigli, i ragazzi sono commossi dal
vostro interesse. Parlategli delle rego-
le che avete dato, per accertarvi che le
abbiano capite bene. Fate una sorta di
contratto informale circa i loro impegni,
soprattutto per quanto riguarda il rendi-
mento scolastico. || segnale d'allarme
pil chiaro di un uso improprio della rete
s0ng i risultati a scuola: un drastico ca-
lo dei voti & un indizio che deve essere
preso sul serig,

5 Dopo i dodici anni: I'adolescente

L apprendimento del buon uso
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dell ambiente digitale cominci

1

dalla naccita o awa Wi,
(ddilad nasciia e avviena in 1a

Se poi vi accorgete che vostro figlio,
pur continuando ad andare bene a scuo-
la, passa troppo tempo a navigare in In-
ternet o giocare ai videogiochi, per capi-
re meglio cosa succede potete fargli tre
domande. Anzitutto chiedetegli se per
caso non pensi di dedicarsi professio-
nalmente all'informatica e alle tecnolo-
gie digitali. In quel caso, non ¢'é da fare
altro che aiutarlo. Domandategli poi se,
anche solo a livella di gioco, gli capita
di costruire immagini e brevi filmati. La
creativita digitale, infatti, & sempre po-
sitiva ai fini della socializzazione. Infine
chiedetegli se in rete gioca da solo o con
altri internauti. |l primo caso & pil pro-
blematico, in quanto chi & sempre solo
nella rete lo & spesso anche nell’ambien-
te reale, soprattutto scolastico. Molto
meng precccupante e invece il caso di
un adolescente che nel mondo digitale
gioca con compagni che incontra anche
durante la giornata, alternando gli incon-
tri virtuali con quelli nel mendo reale,

Se alcuni di questi consigli vi sem-
brano difficili da applicare, soprattut-
to con i bambini pil piccoli, ricordate
che tutto cid che si realizza nell'infanzia
¢ tanto di guadagnato in seguito: 1'ap-
prendimento del buen uso dell’ambien-
te digitale comincia fin dalla nascita e
avviene nella famiglia.
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