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Articolo di Federico Ferrazza tratto da “l’Espresso” 
 
Se avete un figlio di due anni e un cellulare o un computer touchscreen, provate a fare questo esperimento. Date al 
bimbo (o alla bimba) il vostro apparecchio. E nessuna istruzione. Probabilmente succederà qualcosa di simile a quanto 
accaduto all’imprenditore californiano Todd Lappin, il cui video ha fatto il giro del mondo in pochissimi giorni (è stato 
caricato all’inizio di aprile) e oggi è uno dei contenuti più cliccati di YouTube con un milione di visite. Nel filmato di 
oltre cinque minuti si vede la figlia, due anni e mezzo, alle prese con un iPad, il nuovo giocattolo tecnologico del papà. 
Quello che stupisce non è tanto che la piccola sia attratta dalla “tavoletta” digitale della Apple che, piena di colori, 
cattura la sua attenzione, ma l’assoluta naturalezza con cui la usa. Ah appena 30 mesi, la bimba dimostra che il gadget 
del padre potrebbe essere un suo gioccatolo: grazie all’interfaccia multi-touch infatti, la figlia di Todd salta da 
un’applicazione all’altra con grande facilità scorrendo le foto presenti sull’iPad, scrivendo, spostando dei contenuti 
sulla scrivania del dispositivo. Perfino facendo partire dei video. 
Gli schermi sensibili al tocco sno perfetti per i polpastrelli dei più piccoli, lo dicono ormai molte ricerche 
internazionali. Una delle ultime è stato condotta al dipartimento di Computer Science dell’Università dell’Iowa (Stati 
Uniti) e mostra come questa interfaccia sia più vicina alle abilità dei piccoli (in età prescolare, sotto i sei anni) perché 
presuppone un rapporto naturale con il dispositivo: insomma, non è rigida come mouse o tastiere e non richeide una 
grande precisione ei movimenti. Non solo: anche quando si sbagli, il dispositivo comunque “reagisce”, cambiando 
contenuto sul display e stimolando quindi la curiosità del bambino, che è invogliato a continuare a usarlo. Così, in poco 
tempo, i più piccoli (al contrario dei genitori ingessati dal libretto delle istruzioni e da anni di tastiere e pulsanti) 
sviluppano enorme familiarità con il device. E anche se non sempre sanno quello che stanno facendo, imparano a 
conoscerlo da soli; mentre di fronte a un telefonino o un computer tradizionale si innervosiscono parecchio: lo schermo 
non si comprta come loro vorrebbero. L’esperienza di Todd non è isolata. I “digital babies” sono una realtà diffusa, 
con la quale cominciare a fare i conti. Non soltanto perché l’iPad o l’iPhone hanno una interfaccia multitouch: solo 
nella parte italiana dell’App Store - il negozio on line dove si possono acquistare applicazione per i due dispositivi della 
Apple - ci sono ben 45 “app” dedicate ai bambini. Che tra un fumetto, un videogioco, un esercizio e un pianoforte 
digitale non solo imparano a usare il gadget, ma apprendono anche certe nozioni che prima erano possibili solo con 
carta e penna. Nel video che ritrae la bimba dell’imprenditore californiano, infatti, per qualche minuto la piccola si 
ritrova alle prese con “FirstWords”, app in inglese per imparare parole nuove. 
La Apple non è certo l’unica azienda ad aver investito sulla familiarità dei bambini con le interfacce touch. Diverse 
multinazionali hi-tech stanno percorrendo la stessa strada, e con cognizione di causa: secondo uno studio degli analisti 
della Gartner, infatti, nel 2015 un computer su due tra quelli acquistati per under 15 sarà touch (oggi lo è uno su 50), 
tasso di adozione che supererà perfino quello del mercato business. "Il motivo? Semplice, col touch inserire i dati in un 
dispositivo elettronico è molto facile", spiega Leslie Fiering, research vice president di Gartner. E secondo Lee Raini, 
direttore del progetto “Internet and American Life” del think tank Usa Pew Research Center, "la velocità di sviluppo 
di nuove interfacce sta addirittura creando una spaccature nella generazione dei “nativi digitali”, i ragazzi nati 
nell’era di Internet e cellulare: quelli in età scolare stentano a comprendere la naturalezza con cui i fratelli minori 
“giocano” con computer e telefonino. Bastano 3-4 anni di differenza perché i comportamenti siano diversi". 
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Per sfruttare le nuove attitudini dei “digital babies”, la scuola si sta riorganizzando. All’estero sono già molti i casi in 
cui i dispositivi touch vengono introdotti nella didattica din dai primi anni del elementari. Uno dei progetti più 
interessanti è della statunitense Innovations for Learning. Prima in alcune scuole dell’Illinois e ora in tutto il mondo, 
sta esportando il suo “TeacherMate”. Sembra una console portatile per videogiochi, in realtà è un minicomputer (costa 
100 dollari) in grado, per esempio, di aiutare i bambini delle elementari a imparare a leggere e a fare esercizi di 
matematica. L’idea del numero uno della Innovations for Learning, Seth Weinberger, è quella non solo di orffire uno 
strumento in più ai bambini del suo paese e di quelli industrializzati, ma anche - attraverso accordi con governi e Ong 
- di permettere ai ragazzi dei paesi in via di sviluppo di emanciparsi culturalmente grazie all’uso delle tecnologie 
digitali. 
A questo stesso traguardo punta anche il famoso progetto One Laptop for Child di Nicholas Negroponte, guru del 
Massachusetts Institute of Tefchnology  di Boston, che vuol dare un computer a ogni bambino che vive in un paese in 
via di sviluppo (soprattutto Africa e America Latina). Anche grazie a partnership con paesi occidentali, Italia 
compresa: la Provincia di Brescia, per esempio, ha acquistato circa 700 XO (così si chiama il computer per bambini di 
Negroponte, la cui prossima versione avrà ovviamente lo schermo touch), metà dei quali è finito in Lombardia, il resto 
- come previsto dal contratto - è stato donato ad alcune scuole etiopi. 
L’amministrazione ha così fatto partire un progetto per inserire il computer nella didattica di sei scuole primarie. "XO 
rimane ai bambini tutto l’anno scolastico e quando tornano a casa non lo lasciano in classe", spiega Giulio Spagnoli che 
insieme alla maestra Carla Clerici ha coordinato i progetto per la Provincia di Brescia:  "La cura del computer è 
quindi affidata all’alunno. Una volta a scuola, poi, viene acceso per circa un’ora e mezza al giorno". Tempo in cui i 
bambini lo usano per scrivere, disegnare, fotografare (XO ha anche una fotocamera digitale), navigare su Internet, 
collaborare e condividere un lavoro, visto che i computer possono “parlarsi” senza fili. 
"Non abbiamo ancora gli strumenti per capire quanti benefici questo porti all’apprendimento, ma certo cambia la 
dinamica della lezione", prosegue Spagnoli: "Non è più “frontale”, con una maestra che parla a tutti i bambini. Con il 
moltiplicarsi delle attività si frammentano i centri di attenzione e gli alunni sono più portati a collaborare e ad 
aiutarsi. Il paradosso infatti, è che il computer provoca dei disagi, per esempio tecnici, ma i bambini risolvono da soli i 
problemi. Con due grandi risultati: sono più autonomi e c’è una maggiore integrazione". In Italia il caso di Brescia non 
è, fortunatamente, l’unico di scuola digitale. Altre esperienze sfruttano proprio le interfacce touch. Succede all’Istituto 
Comprensivo Aristide Leonori di Acilia (Roma), che da quest’anno ha un0intera classe informatizzata -  un computer 
per ogni alunno - e in tutte le aule delle secondarie di primo e secondo grado (l’anno prossimo anche le primarie) ha le 
“Lim” lavagne interattive multimediali su cui si proiettano contenuti digitali (testo, immagini, video, grafici) con i 
quali interagire grazie al tocco di un polpastrello. "L’uso dell’informatica a scuola", spiega Massimo La Rocca, 
dirigente scolastico del Leonori, "prima di tutto impatta su motivazione e livello di attenzione degli studenti, in più 
avvicina l’ambiente scolastico al loro mondo. Multimedialità e interattività rendono possibili nuove strategie didattiche, 
più familiari ai nativi digitali. I ragazzi, in particolare, i bambini delle elementari, possono così ricevere stimoli visivi e 
auditivi per rendere meno astratti concetti altrimenti difficili da comprendere". 
"Con le Lim", concorda Paolo Ferri, docente di tecnologie didattiche all’Università Bicocca di Milano, "la didattica 
diventa più attiva. Gli studenti sono chiamati a intervenire di più durante la lezione, e lo fanno con piacere visto che 
vengono coinvolti con tecnologie che usano anche fuori dalla scuola per divertirsi e comunicare con i coetanei. Non 
solo: con una Lim o un computer connesso a Internet la scuola apre una finestra sul mondo che prima non aveva". 
Secondo una ricerca del Becta, l’agenzia del governo britannico che si occupa della diffusione delle nuove tecnologie 
nella scuola, con questa tecno-lavagne migliorano anche apprendimento delle lingue e delle scienze. "Probabilmente 
centra la maggiore motivazione e socializzazione", è opinione di Ferri. "L’insegnante può personalizzare la lezione e 
inserire elementi originali propri", aggiunge La Rocca: "In più, ci sono software che memorizzano e salvano ciò che 
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viene scritto sulla lavagna, così gli allievi possono salvare un esercizio su una chiavetta Usb e rivederlo a casa. In 
commercio ci sono già i Lim-book (DeAgostini o Fabbri, solo per citare un paio di editori), ovvero libri di testo che 
prevedono una interazione con la Lim". 
Insomma: i bambini sono pronti, le tecnologie ci sono e le scuole in tutto il mondo cominciano a dimostrarsi 
interessate. Basta per far sì che la didattica sposi un nuovo modo di apprendere, fatto di dispositivi digitali (e touch) e 
collaborazione tra gli alunni? Per Domenico Parisi, dell’Istituto di scienze e tecnologie cognitive di Roma del Cnr, la 
strada è ancora lunga, soprattutto per quanto riguarda gli insegnanti: "In moltissimi casi usano i computer in classe 
seguendo uno schema classico di trasmissione del sapere, mentre bisogna eliminare tutti i vincoli, anche quello del 
passaggio delle informazioni dall’altro verso il basso. I ragazzi devono poter imparare interagendo tra di loro. 
Ricordiamoci che i bambini, dopo i sette anni tendono a rifiutare tutto ciò che proviene da un adulto: pensano che non 
possono insegnare loro niente, o nel migliore dei casi solo cose vecchie. Oggi gli insegnati devono avere un ruolo 
diverso perché per i ragazzi ha più importanza ciò che possono imparare gli uni dagli altri. C’è da investire in nuovi 
modi di trasmettere contenuti, non solo strumenti: nel bene e nel male, oggi nella loro vita ci sono più oggetti 
tecnologici che libri, e il linguaggio verbale perde importanza. La conoscenza deve passare per input visivi, non solo 
verbali". Proprio come succede con l’iPad di baby Lappin. 
 


