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Molti si domandano – da tempo e con crescente insistenza – se il rapporto delle giovani 

generazioni con la realtà che le circonda, il loro modo di fare esperienza, di apprendere, di 

comunicare, stia cambiando a causa delle nuove tecnologie (televisione, video, computer, 

ipertesti). Sugli effetti della Tv esistono studi che indicano il forte impatto che questo 

medium può avere sulla mente dello spettatore. 

In realtà, prima ancora che di mente si tratta di corpo. Ogni sequenza, ogni cambio di 

immagine viene registrato dal nostro organismo: si modificano la conduttività epidermica, il 

battito cardiaco, l’intensità delle pulsazioni. Queste reazioni fisiche sono alla radice del 

fascino ipnotico che su molti esercita la Tv. 

Mi spiego meglio. Il sistema nervoso autonomo dei mammiferi superiori è predisposto a 

reagire ad ogni percettibile movimento dell’ambiente che possa essere importante per la 

sopravvivenza. Ogni stimolo determina una Reazione di Orientamento a cui l’organismo 

reagisce con una Reazione Difensiva. Perciò, quando siamo davanti al teleschermo, prima 

ancora che al contenuto o al messaggio, noi reagiamo al medium stesso, alla luce tremolante 

del tubo catodico (è ciò che ha fatto dire a McLuhan che il messaggio è il medium). Nella 

vita quotidiana noi arriviamo a conoscere i vari stimoli che ci raggiungono e ci adattiamo ad 

essi, oppure sviluppiamo una rapida strategia nei loro confronti: si verifica, cioè, una 

reazione completa allo stimolo, c’è, in altri termini, una «apertura» (RO) e una «chiusura» 

(RD). La Tv – con la sua sequenza di immagini e suoni – provoca molte Risposte di 

Orientamento o «aperture», ma non lascia tempo per la «chiusura» specialmente quando i 

tempi sono rapidi e c’è un susseguirsi frammentato di messaggi. Questo non soltanto 

determina «l’effetto fascino» – perché proviamo sensazioni ed emozioni – ma non ci lascia 

un tempo sufficiente per integrare le informazioni in modo cosciente. 

Hertha Sturm (1988: 39), una ricercatrice tedesca che ha studiato i processi percettivi in 

rapporto alla televisione, ha scritto in un suo lavoro scientifico: 

 
Di fronte al rapido mutare delle immagini presentateci e alla loro accelerazione, 

lo spettatore è letteralmente trascinato da un’immagine all’altra. Ciò esige 

costantemente nuovi e inattesi adattamenti alle stimolazioni percettive. Di 

conseguenza lo spettatore non è più in grado di tenere il passo e rinuncia a una 

decodifica interiore. Abbiamo scoperto che, quando questo accade, l’individuo 

agisce e reagisce con un innalzamento di eccitazione fisiologica che a sua volta 

si traduce in una riduzione della comprensione. Il rapido mutare delle immagini 

menoma la verbalizzazione e lo spettatore diventa, per così dire, vittima di una 

forza esterna, di una rapida sequenzializzazione audiovisiva. 

 
 
1 In Emanuela Piemontese, Lingue, culture e nuove tecnologie, Quaderni del Giscel, La Nuova Italia, Firenze, 
2000: 91-104. 
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Parafrasando potremmo dire che non si tratta del fenomeno dello zapping, orientato dalla 

curiosità dello spettatore, ma di un “ultrazapping”, una trappola del sistema. 

Secondo questi studi fisiologici la Tv parla prima al corpo che alla mente, ha un impatto 

diretto sul sistema nervoso e sulle emozioni. Lo spettatore reagisce, non è passivo sul piano 

fisico però la sua mente è poco autonoma in quando guidata dai messaggi e dalle immagini 

che provengono dallo schermo: si verifica una “contrazione dell’intervallo”, viene cioè 

eliminato l’effetto distanziamento ossia l’intervallo tra stimolo e reazione e si riduce o 

scompare quasi del tutto il tempo necessario per elaborare le informazioni nella nostra 

mente cosciente (ciò è particolarmente vero negli spot pubblicitari sempre più al 

millisecondo). La televisione, soprattutto quella dei ritmi veloci, non lascia tempo per 

riflettere e si verifica un apprendimento per “immersione”; in questo senso la Tv ha una 

azione passivizzante (vd. tabella 1). 

 

 
 
Tre modalità fondamentali di apprendimento: 

 

attiva: basata sulla ricerca, la scoperta, il fare, il confronto, la discussione, il 

correggere i propri errori e quelli altrui; favorisce l’iniziativa, il senso critico e 

la riflessione; 

 

attraverso la lettura: consente la trasmissione sistematica della conoscenza 

attraverso l’azione organizzatrice di chi scrive; favorisce l’analisi, la 

riflessione, la fantasia, il senso critico; 

 

per “immersione”: su di essa si basa l’apprendimento della lingua materna, 

delle abitudini, degli atteggiamenti, della comunicazione non verbale; è un 

apprendimento inconsapevole tipico degli anni infantili da cui scaturisce 

l’imitazione; è la forma di apprendimento favorita dal mezzo televisivo. 
 

 
Tabella 1. 

 

 

La Tv è il primo medium con cui i bambini di oggi vengono a contatto, poi man mano 

scoprono i videogiochi, i CD Rom, il computer, possono anche entrare in rete attraverso 

Internet o trovarsi alle prese con gli ipertesti. 

Questa nuova realtà che in Italia si sta appena profilando rispetto a quanto è già avvenuto 

nel mondo anglosassone, sembra sovvertire un modo tradizionale di “fare esperienza” 

basato, da quando la scuola è scuola, sull’uso del linguaggio, della scrittura, di una logica 

strutturata dalle regole linguistiche. 

Non si tratta di un cambiamento da poco in quanto il cervello umano è predisposto per la 

parola e per le sue regole: molte delle nostre memorie sono linguistiche, il nostro pensiero si 

struttura man mano proprio attraverso il linguaggio, il nostro modo di ragionare sequenziale 

(prospettare ipotesi e soluzioni una dopo l’altra, seguire dei nessi di causa ed effetto) passa 

attraverso la logica dell’emisfero sinistro, che presiede appunto alle esperienze linguistiche. 

L’emisfero di destra, invece, è alla base del pensiero analogico, gestaltico, per associazioni e 

rapide intuizioni, basato sulle immagini, sui suoni e sulle emozioni. Ascoltando le parole 

degli adulti, leggendo e scrivendo, generazioni di bambini hanno visualizzato quei concetti 

che la parola descrive e hanno dato una dimensione individuale alla lettura delle favole, ai 

personaggi e alle descrizioni che vi vengono narrati. 
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L’esperienza orale o scritta induce un lavoro da parte di tutto il cervello: dalle parole 

recepite per via orale o attraverso la lettura a mezzo dell’emisfero di sinistra emergono le 

visualizzazioni e le rappresentazioni dell’emisfero di destra. Oggi, questo tradizionale modo 

di fare esperienza sta sempre più cambiando in quanto il ruolo dell’immagine sta diventando 

preponderante, l’analogia è più attraente e “facile” della logica, il mondo carico di fantasia e 

di risonanze emotive delle immagini – da quelle degli spot commerciali a quelle virtuali del 

computer, alle rappresentazioni schematiche che compaiono online – cattura la mente in 

quanto ha una presa più immediata di quello linguistico. 

Nel volume un po’ apocalittico Brainframes Derrick de Kerckhove (1993: 62) spiega 

come i bambini cresciuti davanti alla televisione guardino in modo diverso: invece di usare 

gli occhi sequenzialmente, come fa chi è stato addestrato a leggere su carta stampata, essi 

danno delle «occhiate veloci». «La televisione insegna al bambino piccolo “a imparare a 

imparare” in modo molto particolare – scrive de Kerckhove – in qualche misura prima di 

essere in grado di parlare e, in molte famiglie di bassa condizione economica, o in società 

semianalfabete, prima ancora di avere mai visto un libro». 

Molti bambini di oggi imparerebbero ad imparare, dunque, per occhiate veloci. In seguito, 

quando si richiede loro di leggere, essi sono portati ad usare quella modalità di 

apprendimento che hanno acquisito in precedenza davanti alla Tv o ai videogiochi: si 

sforzerebbero di comprendere i caratteri, le parole, con delle occhiate sommarie. Ma per chi 

inizia a leggere questo metodo non funziona: imparare a leggere è faticoso, richiede una 

disciplina dell’occhio e per alcuni bambini finisce per essere un compito troppo difficile. 

Possono leggere con occhiate veloci o scorrere rapidamente una pagina coloro che sono già 

molto esperti nella lettura e hanno una solida cultura in quel particolare settore di interesse in 

cui la lettura che stanno facendo si colloca, non i principianti. 

Mentre il lettore allenato scorre il testo con dei movimenti ottici saccadici, lente scansioni 

che fanno parte della fisiologia della visione, questi bambini “gettano gli occhi” sulla pagina 

trasferendo la loro strategia visiva dallo schermo al testo. Sembrano lanciare degli sguardi al 

testo scritto come se stessero compilando un quadro d’assieme per dare un senso alla pagina. 

Questo può avere un’importante conseguenza cognitiva: invece di scorrere sequenzialmente 

il testo in modo da immagazzinare informazioni e creare eventualmente immagini, questi 

bambini cercano di formarsi un rapido quadro generale e di ricomporre la pagina e il senso 

del testo da frammenti debolmente connessi. Il che è diverso dal percepire e comprendere dei 

segni e allinearli insieme in frasi coerenti. Un testo richiede regole e convenzioni elaborate 

per evitare l’ambiguità. Per imparare a leggere non dobbiamo soltanto esercitarci ma 

dobbiamo ricevere ulteriore istruzione per la piena comprensione del testo. Per guardare la 

Tv, invece, non è necessario essere istruiti: tutti possono reagire o cogliere delle immagini e 

anche completarle se sono incomplete; afferrare il senso però è cosa diversa e non è 

essenziale per guardare la Tv. 

Sta dunque mutando il modo di imparare? L’immersione nel mondo delle immagini, dei 

suoni e delle parole che provengono dai nuovi multimedia può produrre un nuovo tipo di 

mente? La scuola tradizionale sta per finire il suo ciclo? L’ipertesto multimediale 

soppianterà il libro stampato? Sostituirà l’insegnante? e ancora: qual è, sotto il profilo 

dell’apprendimento, la resa di un ipertesto multimediale? 

L’affacciarsi del computer sulla scena scolastica ha portato alcuni a sostenere che ci 

troviamo di fronte ad una rivoluzione. Secondo Seymour Papert (1990) bisogna ripensare la 

scuola come un «ambiente in cui tutti i bambini potranno imparare l’algebra, la geometria, 

l’ortografia e la storia in un modo che assomiglierà sempre più agli apprendimenti dei 

bambini prescolari o dei bambini sordomuti invece che al metodo classico seguito nelle 

scuole»; il che vorrebbe dire che talune capacità (visuale, spaziale ecc.) saranno rivalutate e 

che coloro che sono poco dotati sul piano verbale avranno nuove opportunità. 
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Sicuramente la sensazione più bella che un buon prodotto ipertestuale fornisce ai bambini 

è il fascino della scoperta. Un altro punto forte è l’interattività', dà la sensazione di 

“navigare” e pone l’alunno in una condizione diversa da quella del libro di lettura: 

muovendosi su un CD il bambino ha l’impressione di una maggiore libertà di 

apprendimento, può fare delle scelte e seguire i propri criteri e tempi di esplorazione. 

Secondo alcuni autori, l’uso dell’ipertesto facilita il transfert di conoscenze complesse ad 

altre situazioni e rende flessibili. Serve anche a comprendere che uno stesso argomento può 

essere imparato seguendo strategie diverse. Le osservazioni condotte su esperti in diverse 

discipline darebbero ragione a questo punto di vista: lo specialista percorre i testi in maniera 

molto selettiva, prendendo decisioni fondate sulle conoscenze che egli ha già della materia, 

leggendo certi passaggi con maggiore attenzione e sorvolando su altri. E frequente che lo 

specialista torni indietro o che salti dei passaggi. La sua lettura è non lineare. 

Ma ciò che funziona per un esperto può non funzionare per un principiante. Il problema è 

sapere se gli ipertesti sono ugualmente adatti alla scoperta di un settore nuovo e se un 

principiante (come nel caso di un bambino) partendo da questa base, può costruirsi 

facilmente una rappresentazione globale della tematica che affronta. Gli allievi possono non 

avere alcuna idea di ciò che bisogna cercare, quali decisioni prendere e quindi non 

approfittare delle opportunità offerte dal programma. C’è il rischio che il fruitore non esperto 

si perda nella massa delle informazioni disponibili, che “giri a vuoto”, che ne utilizzi soltanto 

una parte (a volte assai ridotta) senza nemmeno percepire di aver tralasciato settori 

importanti e nozioni fondamentali. 

Per affrontare le strategie seguite dai bambini che utilizzano il computer a scopi didattici, 

con un mio studente, Antonio Guidotti, ora laureato e tirocinante presso la mia cattedra, 

abbiamo condotto una verifica con 14 scolari (6 maschi e 8 femmine) di 8/9 anni – che già 

possedevano i prerequisiti per l’utilizzo del computer – avvalendoci di due ipertesti (della 

Microsoft Home) uno di scienze naturali e l’altro di storia. I bambini lavoravano in coppia. 

Le 7 coppie sono state osservate con cadenza settimanale (dal loro maestro che non 

interferiva) per un totale complessivo di 10 ore l’una (5+5). 

I programmi avevano delle schermate introduttive con colonna sonora, un indice dei 

nomi, dei filmati, delle schermate o nodi principali, delle schermate o nodi secondari, dei 

punti caldi per l’apertura di ulteriori schermate secondarie, delle visite guidate e dei dati di 

approfondimento, delle prove di verifica annunciate da una musica ritmata. 

Molto attratti dai “segreti” nascosti negli ipertesti, dai filmati, dalle figure colorate, dai 

suoni, dalle “visite” ecc., i bambini hanno imparato rapidamente ad aprire schermate 

principali e secondarie, a cogliere le connessioni logiche che regolano l’impalcatura dei due 

programmi, a integrare conoscenze diverse, a decifrare particolari a prima vista di secondaria 

importanza ma che sono importanti per poter procedere nella navigazione e comprendere la 

struttura del programma. Tuttavia, benché attivi e contenti di interagire con il computer, i 

bambini hanno ignorato gran parte dei testi scritti affrontando poi le «prove di verifica» 

come se fossero dei “giochi” (vd. il grafico 1 a p. 5). 

Ciò significa che nella loro navigazione i bambini hanno perduto gran parte dei contenuti 

del programma. L’audio e le immagini sono utili e attraenti, ma da sole non sono sufficienti: 

senza le spiegazioni riportate nel testo, le figure diventano facilmente ambigue, alcuni 

particolari possono essere fraintesi, molti contenuti restano inespressi. Poiché nell’ambito dei 

due programmi i testi scritti rappresentavano circa l’80% delle informazioni, la navigazione 

è stata quindi superficiale. (Nel programma di storia ciò è accaduto in misura superiore 

poiché le illustrazioni, da sole, sono ancora più difficili da decodificare e l’ampiezza dei testi 

scritti è di gran lunga superiore alle informazioni audio, vd. fig. 1 a p. 5). Non avendo letto i 

testi scritti delle precedenti schermate, i bambini affrontavano le prove di verifica 

procedendo per tentativi e scoprendo a posteriori, e casualmente, la soluzione corretta... 
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Grafico 1. Come si può vedere, il tempo totale e abbastanza elevato: in media tutti i gruppi presi 

insieme hanno "giocato" ben 96 minuti, cioè un'ora e mezza su un totale di cinque ore di navigazione. 

 
 

 
 

Figura 1 
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I motivi per cui i bambini non hanno letto i testi scritti possono essere così sintetizzati: 
 

1) sono stati assorbiti quasi del tutto dalla navigazione, cioè dal bisogno di costruirsi mappe 

cognitive per comprendere la logica dei programmi e infatti l’obbligo, per il fruitore, di 

operare delle scelte può avere l’effetto di incitarlo a pensare non soltanto ai contenuti, 

ma anche ai modi in cui questi sono strutturati e collegati; 
 

2) il piacere di navigare, di scoprire nuove schermate o di ritrovare quelle già note, ha 

indotto i bambini a procedere rapidamente e a considerare il tempo dedicato alla lettura 

come tempo sprecato; 
 

3) la presenza dei filmati e delle prove di verifica, da loro considerate “giochi”, ha 

costituito una grande attrazione, facendo della loro ricerca un obiettivo primario; i 

“giochi” più complessi, che richiedevano una preparazione specifica e non potevano 

essere risolti se non si erano letti i testi, venivano affrontati col metodo “tentativi ed 

errori”; 
 

4) immagini, audio, filmati hanno reso ugualmente soddisfacente (sul piano psicologico 

individuale, non didattico) la navigazione, non facendo sentire ai bambini la carenza dei 

contenuti; 
 

5) i bambini si sono divertiti molto di più a selezionare itinerari con il mouse che ad 

approfondire i contenuti leggendo; 
 

6) se per gli adulti la lettura su schermo, come emerge da studi ergonomici, risulta essere il 

30% più lenta della lettura su carta e il 25% più faticosa, per bambini di 8/9 anni lo 

sforzo è ancora maggiore.  
 

Dunque, nella prima esperienza, i testi scritti sono stati trascurati in favore di altri media 

(immagini, audio) e dei cosiddetti “giochi” (prove di verifica). 

Una seconda esperienza è consistita nel far passare quegli stessi bambini dalla modalità-

istruzionista alla modalità-costruzionista: abbiamo cercato cioè di sfruttare ciò che di buono 

avevamo trovato nella prima esperienza ossia la comprensione che i bambini hanno 

dell’impalcatura del programma, più che dei contenuti, convinti anche dal fatto che come per 

la televisione anche per il computer è bene non lasciare che lo strumento ci programmi 

totalmente ma che ognuno sia in grado di utilizzarlo. Il lavoro comprende una prima parte di 

addestramento tecnico e una seconda di realizzazione di un ipertesto liberamente strutturato. 

(Il software è un programma ipertestuale della Inconow, articolato in vari moduli, quelli usati 

finora sono Incomedia Show e Incomedia Integrator). 

L’esperimento è ancora in corso. Fino ad ora dai bambini hanno acquisito una serie di 

abilità essenziali per la costruzione di un programma ipertestuale: 
 

a) apertura di una pagina bianca (diapositiva), inserimento del nome nella pagina come 

richiesto dal programma facendo attenzione a scegliere la directory appropriata;  
 

b) inserimento di una immagine scelta da una raccolta di immagini a disposizione sui vari 

CD, utilizzando l’opzione «inserisci immagine»;  
 

c) posizionamento e dimensionamento dell’immagine nella pagina col mouse;  
 

d) inserimento di un titolo usando l’opzione «inserisci testo», posizionamento, 

dimensionamento, scelta colori immagine e sfondo, scelta stile, caratteri e sfumature;  
 

e) salvataggio pagina (diapositiva) eseguita aprendo la directory appropriata e scegliendo 

titolo, con le giuste abbreviazioni e facendo attenzione al formato;  
 

f) apertura di un nuovo documento, scegliendo la directory e un nome appropriato;  
 

g) creazione della prima pagina dell’ipertesto usando l’opzione «inserisci immagine» e 

andando a selezionare una diapositiva precedentemente creata;  
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h) creazione di un link, mediante l’opzione «inserisci collegamento», scelta del 

collegamento (sequenziale e incrociato), posizionamento del bottone e suo 

dimensionamento;  
 

i) definizione delle proprietà del bottone mediante l’opzione «stile»;  
 

j) creazione della pagina successiva, scelta del numero a cui ci si collegherà in modo 

automatico se viene scelto un collegamento sequenziale;  
 

k) inserimento di seconda diapositiva nel secondo nodo;  
 

l) scelta e creazione di un altro collegamento ad un terzo nodo ecc.;  
 

m) creazione di una mappa cartacea dei nodi creati e dei collegamenti inseriti, suo controllo 

mediante un confronto con la mappa creata dal computer stesso;  
 

n) verifica di tutto il lavoro imparando a passare dalla modalità autore a quella lettore 

mediante l’uso dei comandi appropriati e osservando le differenze che si vengono a 

creare; 
 

o) inserimento di un effetto sonoro da accompagnare all’attivazione dei bottoni creati, 

scegliendo tra i formati opportuni e imparando a riconoscere i file sonori presenti in un 

CD. 
 

Rimangono ancora da esplorare alcune opzioni, soprattutto gli effetti speciali e le 

animazioni, che sono quelle parti del programma che consentono di dare movimento ad una 

presentazione multimediale. Bisognerà poi imparare a riversare tutto il materiale prodotto su 

un disco Zip o su un CD, creando anche l’opportuna routine necessaria per poterlo lanciare 

su quei computer che non possiedono Incomedia. Alla fine i bambini dovrebbero essere in 

grado di gestire tutto il processo di costruzione di un ipertesto, cioè di sviluppare un 

approccio attivo, utile al più vasto processo di costruzione delle esperienze. 

Nel corso di questa attività di ricerca abbiamo fatto una osservazione importante: i 

bambini non si accontentano di vedere i risultati del loro lavoro sullo schermo, chiedono 

sempre di poterli stampare, di poterli avere su carta, il che risponde a quella esigenza di 

concretezza della mente infantile (e non soltanto infantile), alla soddisfazione di avere su un 

medium maneggevole (la carta) i loro prodotti e anche al bisogno di poter riguardarli 

agevolmente. 

Un’altra osservazione importante è che i bambini hanno continuamente bisogno di 

“legare” le varie attività e operazioni che fanno sul computer con il linguaggio – chiedono, 

illustrano, ascoltano le risposte dell’insegnante, traducono in parole – il che ci dice, da un 

lato, che l’opera dell’insegnante è fondamentale e irrinunciabile e, dall’altro, che la 

verbalizzazione è un supporto irrinunciabile per poter memorizzare concetti, procedure, 

comprendere significati, rapporti logici. 

E la scrittura? Quali sono i pregi della scrittura rispetto all’immagine? 

Le immagini sono utili, consentono apprendimenti intuitivi e rapidi, una immagine può 

stare al posto di un lungo discorso. Le immagini, la varietà dei messaggi e la mobilità 

possono: a) rendere più semplice la comprensione di rapporti, azioni e dinamiche tra i 

soggetti o oggetti che compaiono nel testo, b) promuovere l’uso della comunicazione non 

verbale e c) dare l’impressione all’utente di essere attivo e autonomo. L’immagine, il 

movimento, il suono e il commento orale favoriscono un apprendimento per “immersione”, 

il testo scritto continua però ad avere la sua importanza come strumento di analisi e di 

riflessione e anche come mezzo per descrivere i pensieri. Un filmato ben fatto può descrivere 

lo stato emotivo di una persona attraverso la mimica e le posture, ma non è in grado di 

tradurre e puntualizzare il pensiero interno: per far ciò il film deve servirsi di azioni esterne 

oppure bisogna ricorrere alla scrittura, al limite sotto la forma del fumetto. Il testo scritto 

continua, dunque, ad avere la sua importanza per l’analisi, l’approfondimento, la riflessione, 



© Giscel.      Anna Oliverio Ferraris, Nuovi media: ruoli attivi e passivi nei giovani  
 

8 

 

la strutturazione del pensiero e anche per la trasmissione di alcuni contenuti non trasmissibili 

altrimenti. D’altro canto, gli stessi testi multimediali sono realizzati secondo una logica, dei 

concetti, una impalcatura rigorosamente razionale e una logica astratta che come è noto è 

favorita dal linguaggio verbale e dalla scrittura: la differenza con i libri tradizionali consiste 

nel fatto che nei CD Rom l’organizzazione dell’informazione non è sequenziale ma c’è la 

compresenza di informazioni diverse e di percorsi differenziati che consentono di muoversi o 

“navigare” in varie direzioni, anche se questo è vero più per gli aspetti formali che per la 

sostanza, in quanto in un testo scritto complesso o in un ragionamento articolato le variabili 

in gioco possono essere numerose; forse è più corretto dire che la pluridirezionalità del 

pensiero o della ricerca in un ipertesto appare in maniera esplicita e concreta, il che fa 

dell’ipertesto – soprattutto per un bambino il cui pensiero è ancora molto “concreto” – un 

amplificatore delle sue capacità mentali nel senso che gli indica, in maniera esplicita, un 

modo di procedere che nel testo scritto può essere invece implicito. Solo il lettore attento ed 

esperto, ad esempio, sa dedurre dalla lettura la complessa struttura di un romanzo o di un 

racconto: il lettore non esperto o superficiale procede frase dopo frase senza rendersi conto 

della complessa impalcatura che sta dietro alla narrazione, potrà scoprirla soltanto se e 

quando farà un corso di scrittura creativa. 

Cos’altro si può dire sulle caratteristiche positive di questi nuovi prodotti multimedia? 

Che a seconda di come il computer viene usato si possono fare apprendimenti diversi. Un 

primo apprendimento consiste nel sapersi orientare nella massa delle informazioni 

disponibili, scegliendo quelle di cui abbiamo bisogno per fare un determinato percorso ed 

escludendo le altre, ossia un’attività di ricerca. Un secondo apprendimento riguarda la 

capacità di esprimersi in forma chiara utilizzando messaggi lineari: il messaggio attraverso il 

computer non è facilitato da altri elementi della comunicazione (come possono essere quelli 

non verbali o le conoscenze implicite) e richiede uno sforzo logico, il che ovviamente vale 

anche per i videogiochi. Una ulteriore forma di apprendimento riguarda la capacità di 

collaborare, cioè di svolgere un lavoro d’équipe in cui i compiti vengono suddivisi; questo 

tipo di apprendimento consente di strutturare delle reti, che sono sempre più importanti nel 

lavoro in coppia o di gruppo. Il computer, inoltre, modifica quello che può essere definito 

come il teatro dell’apprendimento: il luogo dove si impara non è più soltanto la classe, ma 

anche i siti della realtà virtuale. Il computer consente, infine, di muoversi su percorsi 

paralleli, di compiere delle digressioni e di tornare indietro sulla base delle esigenze 

individuali. La possibilità di seguire percorsi diversi ha anche un significato più generale in 

quanto dischiude un approccio alla realtà che non è focalizzato su un’unica soluzione ma su 

diversi percorsi o strategie possibili. 

Utilizzare soltanto gli ipertesti a scuola è però da escludere anche se, quando sono fatti 

bene, vanno considerati un utile complemento didattico. Sebbene gli ipertesti abbiano 

l’ambizione di sostituire l’insegnante, la presenza dell’insegnante è necessaria per evitare 

una fruizione che ricalca lo stile del videogioco. L’insegnante è importante anche per 

incoraggiare la lettura e per verificare gli apprendimenti, per guidare, far circolare le 

informazioni, organizzare il lavoro. Alcune schermate, per esempio, possono essere stampate 

e andare a formare dei fascicoli, oppure dei cartelloni su cui i bambini lavorano utilizzando 

al meglio le potenzialità dell’ipertesto e anche esercitandosi nella scrittura che non è soltanto 

un processo motorio, ma è anche un processo mnemonico che ha effetti positivi sulla lettura 

(rende automatico il procedimento dello scrivere e del leggere). Un insegnante può anche 

chiedere agli alunni di disegnare una carta topografica (fig. 2) del programma e indurli a 

confrontare il loro modello con quello degli autori. 
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Figura 2 

 

 

Il caso specifico degli ipertesti e della loro costruzione pone il problema più generale 

dell’uso dei nuovi media nell’infanzia. Un primo aspetto è che non si possono assimilare tutti 

i media, empiricamente se ne può fare una scala che va da una notevole passività a un buon 

livello di attività. Gli stessi videogiochi sono diversi per contenuti e struttura: i contenuti 

possono essere neutri o negativi (come quelli sadici); per quanto riguarda la struttura alcuni 

sono basati soltanto sui riflessi (che pure piacciono ai ragazzini anche se al di là di una certa 

soglia l’esercizio non migliora i riflessi) altri invece stimolano all’uso di una logica anche 

complessa, simile a quella necessaria ad uno scacchista. Un secondo aspetto è che le 

modalità con cui gli adulti progettano i software non sempre corrispondono all’uso che poi 

ne farà il bambino, il che può avere anche un risvolto positivo, in quanto ci dice di che cosa 

sono curiosi i bambini, quali sono le loro strategie di ricerca e questo ci aiuta a capire meglio 

il modo in cui la loro mente lavora. E questo un campo in cui bisogna ancora studiare. 
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