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Digitale e apprendimento: che ruolo in infanzia 
e adolescenza?"

intervento a cura del Dott. Alberto Frizzerin, 

Psicologo, Psicomotricista, Coordinatore dei progetti formativi
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Outline

In questo incontro formativo per 
professionisti, educatori e genitori: 

● Nel contesto di vita odierno, che ruolo ha il digitale per i nostri bambini e 
adolescenti?

risponderemo alle domande: 

● Cos’é il digitale oggi, cosa si valuta possa essere tra qualche anno.
● Esistono dei miti sul digitale? E sulle sue conseguenze sui bambini e 

ragazzi? Che dati oggettivi e scientifici possiamo portare?
● Cosa manifestano le dinamiche del cervello: sviluppo, apprendimento, 

dipendenza
● Bambini e ragazzi nella rete: scuola e DAD, televisione e contenuti 

multimediali, videogiochi, pornografia, socialità digitale
● Gli effetti delle tecnologie e il ruolo del sistema famiglia e scuola
● “THM = Take Home Message” e “Ragazzi veri, sentimenti veri”
● Avremo degli strumenti utili a partire da ciò che siamo e stiamo vivendo

…

io ci sono, vi va di iniziare insieme? :)
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Educare 

EX - DUCERE: tirar fuori 

🎩
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Fk ha cambiato nome per 
andare oltre i social attuali: il 
progetto Metaverso

Studenti della primaria 
simulano di spararsi durante 
l’intervallo: “Come nella serie 
tv Squid Game”
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http://www.youtube.com/watch?v=m1MLy_VKnI0
http://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ


Neuralink di Elon Musk vuole 
“potenziare” l’uomo 
collegando il cervello al PC
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http://www.youtube.com/watch?v=206_IL8wkT0


La casa domotica
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Gig economy: la vita a portata di click
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Analfabetismo funzionale e critico
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Educare e crescere nell’era digitale

“Sono gli adulti stessi ad essere stati sedotti da internet, e spesso si 
tende a trasmettere questa seduzione ai figli, perché non c’è una baby 
sitter più efficace, più formidabile e più a basso costo di un tablet, di 
un telefonino o di una qualsiasi applicazione digitale”

     

Federico Tonioni, fondatore del centro per le dipendenze digitali al Policlinico Gemelli di Roma e responsabile 
dell’area delle Dipendenze da sostanze e delle dipendenze comportamentali dell’Università Cattolica del Sacro Cuore
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Qualche numero
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Qualche numero
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Prove Pisa
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Specchio della società e società a nostro specchio
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Specchio e Focus attentivo
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Il peso delle parole

CRISI
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Il peso delle parole

Tecnologia
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Il peso delle parole

Ecologia
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Il peso delle parole

Pandemia

All rights reserved © 2023



Il peso delle parole

Guerra
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E’ davvero educazione avventurosa e svago? Per chi? 
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E’ davvero educazione relazionale e sentimentale? Per chi? 

All rights reserved © 2023



Una Mutazione Antropologica (cit. Giorgio Capellani)

Stiamo delegando alle tecnologie digitali molte funzioni umane: 
- Memoria nel cloud
- Senso di orientamento con GPS
- Sensi di base con sensori digitali
- Capacità di calcolo a calcolatrici
- Movimento assegnato i robot
- Capacità logico analitiche e di scelta attribuite all’intelligenza 

artificiale
- Emozioni e capacità sociali surrogate nei social media
- Capacità di giocare impoverita nei video-giochi
- Sessualità avvilita nella pornografia online
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Nostro cervello
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Funzioni associate ai lobi frontali: 
“Funzioni esecutive”

● Supervisione

● Controllo

● Pianificazione

● Attenzione sostenuta

● Inibizione

● Memoria di lavoro

● Risoluzione di problemi 



La dinamica della dipendenza
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Sviluppo temporale della corteccia prefrontale dorso-laterale

Le funzioni esecutive sono un complesso sistema di moduli funzionali della mente, 
che regolano i processi di pianificazione, controllo e coordinazione del sistema 
cognitivo. La dinamica evolutiva segue uno stimolo «top down» dato dal patrimonio 
genetico e «bottom up» dato dalle esperienze
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Studio Blikk 2017 (Germania)
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Rischi e problematiche

Cyberbullismo
Grooming (adescamento online)
Falsificazione di identità
Fake news
Truffe on line
Ciò che pubblichiamo è per sempre
Sexting e revenge porn
Aspetti legali
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Rischi e problematiche

Problemi posturali e muscolo scheletrici
Sindrome del tunnel carpale, gomito fdel mouse
CVS Computer Vision Syndrome (irrigidimento del 
cristallino), stanchezza visiva
Attenuazione capacità uditiva (stress acustico da cuffie)
Obesità
Ansia, insonnia, cyberstress, sociopatia, dipendenza
PSE Photosensitive epileptic seizures da utilizzo massiccio 
di video-giochi
Effetti delle radiazioni elettromagnetiche
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Rischi e problematiche
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Comportamenti a rischio

Da cosa dipendono i comportamenti a rischio? Fino a pochi anni fa si pensava 
che i comportamenti degli adolescenti dipendessero soprattutto della classe 
sociale del contesto familiare (deprivato) di appartenenza… 
Oggi è possibile affermare il contrario che ciò che ha grande influenza sugli 
adolescenti è la società globalizzata (soprattutto i suoi modelli esteriori, 
competitivi e prestazionali) e l'estremo conformismo sociale verso i modelli 
proposti dai media.

fonte: “Adolescenza e comportamenti a rischio”, tra Patologia e Trasgressione, Giulia Pianfetti, psicologionline.net  
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Le varie forme di utilizzo patologico di Internet (PIU)
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1. Dipendenza cibersessuale (Cibersex Addiction): il sesso virtuale comprende tutte quelle 
attività che si possono svolgere in Rete e che provocano un’eccitazione sessuale. La 
dipendenza da sesso virtuale sembra emergere come uno dei disturbi più diffusi tra coloro che 
presentano una dipendenza da Internet (circa il 20% secondo Young, 1997). Il rapporto tra 
uomini e donne sembra essere di 5 a 1, ma il coinvolgimento delle donne è in crescita. Gli 
uomini si collegherebbero alla Rete soprattutto per guardare foto pornografiche mentre le 
donne sarebbero più interessate alle chat erotiche. Le caratteristiche di Internet che sembrano 
favorire il coinvolgimento sessuale sono: Anonimato: protegge l’utente e gli permette di 
esprimersi liberamente. Convenienza: la Rete è uno strumento molto comodo perché offre la 
possibilità di collegarsi tranquillamente da casa, mantenendo una certa privacy. Evasione: 
l’eccitazione che si sperimenta, provoca una sorta di fuga mentale, un’evasione dai problemi 
quotidiani.



Le varie forme di utilizzo patologico di Internet (PIU)
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2. Dipendenza ciber-relazionale (Cibersex Relational Addiction): si caratterizza per la tendenza
ad instaurare rapporti d’amicizia o amorosi con persone conosciute on-line, principalmente via
chat, forum o newsgroups. Si tratta di una forma di relazione nella quale gioca un ruolo
fondamentale l’anonimato, il quale permette di attribuirsi specifiche fisiche e caratteriali anche
molto lontane da quelle che il soggetto presenta nella vita reale. Gli individui diventano molto
coinvolti nelle relazioni online, gli amici online diventano rapidamente più importanti di quelli
reali e dei familiari. In molti casi questo conduce all’instabilità coniugale o della famiglia.



Le varie forme di utilizzo patologico di Internet (PIU)
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3. Gioco d’azzardo patologico online (Net Compulsion o Net Gambling): la dipendenza dai
giochi in Rete comprende una vasta categoria di comportamenti, quali il gioco d’azzardo
patologico, i videogame, lo shopping ed il commercio compulsivo online. In particolare, gli
individui utilizzerebbero i casinò virtuali, i giochi interattivi, i siti delle case d’asta o le
scommesse su Internet, per perdere elevati importi di denaro, arrivando anche ad interrompere
l’attività lavorativa o a compromettere i rapporti significativi. Queste attività hanno diverse
caratteristiche in comune: la competizione, il rischio ed il raggiungimento di eccitazione
immediata.



Le varie forme di utilizzo patologico di Internet (PIU)
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4. Sovraccarico cognitivo o Eccesso di informazioni (Information Overloaded): è un bisogno
incontrollato di passare molto tempo in Rete per trovare notizie, aggiornamenti o qualsiasi altra
informazione. Il soggetto che ne soffre non è mai soddisfatto del materiale che ha trovato, e
continua la ricerca, fino al punto in cui questa si trasforma in ossessione. L’esito di questa
ricerca, di solito si conclude con l’incapacità di riuscire a prendere una decisione o scegliere 
una
specifica informazione sulla quale focalizzare l'attenzione, a causa della confusione tra pareri
discordanti e del sovraccarico di informazioni che si viene a creare. Tale ricerca in molti casi
tende a divenire invalidante a tal punto che chi ne è coinvolto spesso finisce per esaurire
completamente il tempo libero, ed in casi più gravi, anche quello lavorativo.



Le varie forme di utilizzo patologico di Internet (PIU)
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5. Gioco al computer (Computer Game Addiction): negli anni ’80, giochi quali il Solitario e il
campo minato furono programmati nei calcolatori ed i ricercatori scoprirono che il gioco
ossessivo sul computer era diventato un vero problema nelle organizzazioni dove questi
calcolatori erano utilizzati, dato che gli impiegati trascorrevano la maggior parte del giorno a
giocare piuttosto che a lavorare. Attualmente vi è la tendenza al coinvolgimento in giochi
interattivi virtuali, come per esempio i MUD (multi user dungeon), nei quali i partecipanti
giocano contemporaneamente ed interagiscono tra di loro. L’anonimato consente di esprimere
se stessi liberamente e di inventare dei personaggi che sostituiscono la vera personalità
dell’individuo.



Il Modello ACE (Young, 1998)
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Accessibilità: la facile ed immediata accessibilità ad ogni servizio, con gratificazione immediata
di ogni bisogno.

Controllo: l'elevato controllo che si può esercitare sulle proprie attività online, non disgiunto da
una irreale percezione di onnipotenza.

Eccitazione: la straordinaria quantità di stimoli a cui è possibile sottoporsi e il conseguente stato
di eccitazione che può essere facilmente raggiunto.



Il Modello ACE (Young, 1998)
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L’accessibilità quale requisito fondamentali della Rete, permette di esplorare e navigare in siti di
non facile portata e con estrema rapidità. Il controllo favorisce la possibilità per l’utente di consultare
facilmente attività personali gestite online. L’eccitazione rappresenta l’elemento di attrazione per chi
utilizza Internet, percepito quale strumento affascinante e misterioso per le opportunità che favorisce,
come quella di assumere identità e ruoli diversi a seconda delle situazioni.

Aspetti positivi: rappresenta un primo tentativo che mette in luce le enormi potenzialità della Rete

Aspetti critici: non è un modello causale, non è chiaro come agiscano i diversi fattori. E’ un
modello statico, che non considera gli aspetti cognitivi e le risposte emozionali.



Ora tocca al Prof

Questo sembra essere ancora più evidente in particolare nell’adolescenza, in cui la famiglia non è più il principale modello a 
cui fare riferimento, ma anzi sono i pari e spesso le figure dello spettacolo quali cantanti, attori, e soprattutto gli 
influencer, i fashion blogger  ad avere un ruolo cruciale nella determinazione di scelte e comportamenti. Basti pensare al 
noto esperimento di Bandura della Bambola “Bobo”, in  cui mostrò che la sola osservazione possa determinare 
l’apprendimento e l’imitazione diretta del comportamento osservato. La televisione, la radio, i social media, hanno un 
impatto esponenziale nella divulgazione di contenuti e valori che spesso vengono acquisiti e adottati acriticamente. Questo 
non solo grazie alle modalità di trasmissione dei contenuti, ma anche per la quantità di informazioni a cui si è esposti. La 
psicologia sociale ci insegna infatti le numerose implicazioni dell’effetto del gruppo sulle scelte sociali individuali. Emblematico 
è l’esperimento di Solomon Asch, psicologo polacco che nel 1956 elaborò un modello sperimentale per mostrare gli effetti del 
comformismo sociale. Nell’esperimento venne valutata la tendenza ad essere influenzati dall’opinione della maggioranza 
anche quando quest’ultima era in evidente contrasto con quanto fornito dai dati sensoriali. 



“Tutti ce l’hanno…” “Sono l’unica che non…”
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Regole
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Cosa pensano i sui figli dell'iPad? Steve Jobs rispondeva: “non l'hanno mai usato. Noi poniamo limiti alla 
tecnologia che i bambini usano a casa” NY Times 2010

“non abbiamo mai voluto che ci dessero ciò prima di 14 anni, anche se si lamentavano di non essere al 
passo con i loro compagni scuole con gli amici… Abbiamo fissato un orario preciso oltre il quale vanno 
spenti telefoni, televisori e computer.quando erano più piccoli questa regola gli aiutava anche ad andare a 
dormire ad un'ora ragionevole.inoltre non portiamo mai cellulari a tavola: disturbano momenti importanti 
per la famiglia come lo sono i pasti” Bill Gates, The Mirror 2017

E portano i loro ragazzi alle scuole Waldorf senza tecnologia, The Times 2018

I figli di Steve J. e … di Bill G. …



Il re
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Nello studio
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Devono eccellere
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Devono eccellere
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Devono eccellere
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Performance
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Devono eccellere
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Prestazione
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Perfezione
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E se il mio invece… la mia…
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Educare e crescere nell’era digitale

“Sono gli adulti stessi ad essere stati sedotti da internet, e spesso si 
tende a trasmettere questa seduzione ai figli, perché non c’è una baby 
sitter più efficace, più formidabile e più a basso costo di un tablet, di 
un telefonino o di una qualsiasi applicazione digitale”

     

Federico Tonioni, fondatore del centro per le dipendenze digitali al Policlinico Gemelli di Roma e responsabile 
dell’area delle Dipendenze da sostanze e delle dipendenze comportamentali dell’Università Cattolica del Sacro Cuore
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A casa e … a scuola
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A casa e … a scuola
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http://www.youtube.com/watch?v=Ko2YcD0iYpc


Allenamento alle regole nel digitale

Spazio: evitare una pervasività tecnologica nei locali di casa o a scuola

Tempo: dare chiare regole su tempi e modi di utilizzo (e non aspettare 
le superiori!!!)
Dialogo con i bambini e con i genitori
Connettività: limitata nel tempo
Contenuti: verificarli e studiarli
Modalità: casa, come utilizzare i vari strumenti
Effetti: aiutare a comprendere gli effetti fisici e psicologici
Netiquette: comprendere come comportarsi in rete
Responsabilità: comprendere risvolti legali e penali
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Allenamento alle regole

Segui le indicazioni riportate sui videogame in cui viene indicata l’età minima consigliata per un 
determinato gioco. Ricorda comunque di aggiungere una valutazione personale, controllando se 
il tuo bambino è effettivamente pronto per quel tipo di gioco, a prescindere dall’età.
Anche quando si tratta di bambini con qualche anno in più, non perdere mai di vista i loro gusti in 
fatto di videogiochi e il loro comportamento di fronte ai contenuti proposti. Così facendo potrai 
notare immediatamente eventuali cambiamenti comportamentali e, di conseguenza, intervenire 
prima che la situazione degeneri.
Se, ad esempio, si tratta di giochi d’azione, presta qualche attenzione in più alla presenza di 
elementi violenti. Giochi dedicati alle corse in auto e moto o agli sport in generale possono 
essere ugualmente appassionanti, senza però contenere il fattore violenza.
Stabilisci dei tempi di gioco chiari e sensati: i bambini sotto i 10 anni non dovrebbero trascorrere 
più di 60 minuti davanti allo schermo. A partire dai 10 anni si può introdurre anche un monte ore 
settimanale. Sempre in linea generale, puoi calcolare un massimo di 9 ore alla settimana.

All rights reserved © 2023



Allenamento alle regole

Durante l’adolescenza i giovani diventano sempre più indipendenti dai loro genitori e preferiscono trascorrere il loro 
tempo in compagnia dei propri coetanei piuttosto che con la famiglia. Per quanto si tratti di un desiderio 
assolutamente comprensibile, non sospendere del tutto il tuo controllo sull’uso dei media. Adatta piuttosto le regole 
alle nuove esigenze di tuo figlio e dimostrati più disponibile ai compromessi.
Se tuo figlio si dimostra responsabile e rispettoso delle regole, puoi anche dargli la libertà di organizzare e suddividere 
il tempo che dedica ai media. Le tue linee guida si limiteranno a individuare, riconoscere e, nel caso, correggere un 
comportamento errato nell’uso del mondo digitale.
Invece di definire un orario giornaliero, limitati a individuare un limite settimanale. Per i ragazzi a partire dai 13 anni, si 
consiglia in generale un tempo che va dai 90 ai 120 minuti al giorno (quindi non più di 10/14 ore a settimana).[9]
I videogiochi per ragazzi sono spesso ricchi di adrenalina, hanno atmosfere avvincenti e compiti che presentano vere e 
proprie sfide. Attenzione, però, che i contenuti di questa tipologia di videogame siano effettivamente indicati per l’età 
di tuo figlio.
Giochi online o giochi di ruolo possono comportare un impegno significativo per i bambini, soprattutto se non offrono 
la possibilità di fermare e salvare il gioco. Scadenze, fretta e pressioni da parte di compagni di gioco possono invadere 
il tempo libero dei ragazzi e trasformarsi in un’ossessione più che in un passatempo. Spiega a tuo figlio che tipo di 
rischi corre e non perdere mai di vista il tempo di gioco che investe settimanalmente
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https://f5f581a7a7dc92a10be0c2dba17c9f5fe02fc23a-m.eu-proxy.startpage.com/npd/b-eob-d/xxx/ST/m53n3agXykShyohZQBEKguEw//////////it/it/shop/regole-videogiochi-bambini#9
https://f5f581a7a7dc92a10be0c2dba17c9f5fe02fc23a-m.eu-proxy.startpage.com/npd/b-eob-d/xxx/ST/m53n3agXykShyohZQBEKguEw//////////it/it/shop/SURFLYROOT//////////it/it/shop/generi-tipologie-videogiochi?SURFLY=T?SURFLYFRAMEORIGIN=https://www.c-and-a.com


Allenamento alle regole

Vietato Vietare: 
È una frase che i genitori non amano, ma Internet e ovunque: proibirne 
l'uso significa indurre i ragazzi a connettersi fuori di casa e il divieto non 
aiuta la consapevolezza e il confronto.e sapere di più su Infinity 
attualmente disponibili consiglio la lettura del portale www.ilfiltro.it

a essere determinante è la moderazione, non necessariamente la 
completa eliminazione

All rights reserved © 2023

http://www.ilfiltro.it


Allenamento alle regole: indicazioni di Serena Valorzi e Mauro Berti

“Non puoi togliermelo!” 
è l’affermazione standard dei miei ragazzi quando si dimenano per non 
mollare i video, videogiochi o social network. 

“Mi rilasso” e io “Figurati, ti sei accorto della tensione muscolare accumulata 
quando non hai passato il livello?”

“Lo utilizzo per la scuola” e io “Per quanti minuti prima di essere rapito su altri 
lidi?”

“Se mi togli internet, rimango solo ed è tutta colpa vostra” e io “Se non diamo 
un limite, è colpa nostra davvero”
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Intelligenza Emotiva

'Rimparare a guardare i bambini [e i ragazzi] negli occhi, rimparare ad 
abbracciarli, rimparare ad accarezzarli, implica mettere nel circuito delle 
memorie permanenti, che sono di emozioni che costruiscono 
ben-essere e non mal-essere' 

Daniela Lucangeli
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Digitale e apprendimento: che ruolo in infanzia 
e adolescenza?"

intervento a cura del Dott. Alberto Frizzerin, 

Psicologo, Psicomotricista, Coordinatore dei progetti formativi
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