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Educazione ed Eco-istruzione:
diario di un‘esperienza alla scuola dell'infanzia

Amnnamaria Roncaglia

Apprendimento e visione ecologica della vita: quanto € importante oggi

che questi due aspetti siano intimamente connessi? Il racconto di un percorso
educativo intrapreso da una sezione di bambini dell'ultimo anno della scuola
dell'infanzia si intreccia con questioni ecologiche, sociali e ambientali di primaria
importanza e di grande attualita. Un'educazione sensibile ai principi fondamentali
dell'Eco-istruzione fin dalla prima infanzia crea, come afferma Goleman,

le condizioni per imparare a nutrire una speranza concreta.

Incontrare 1'Altro.
I principi dell'etnopsichiatria e il concetto di exotopia

Laura Scunzani

L'interesse nei confronti dell”"Altro” e la ricerca dell'approccio piu idoneo

e rispettoso da adottare nell'incontro e nella relazione educativa

e/o psico-terapeutica e in senso lato, anche nella pratica della quotidianita,

si rivelano come alcune delle tematiche eticamente e deontologicamente centrali
della contemporaneita. Per “Altro” si vuole intendere il migrante, lo straniero,
l'estraneo da sé, in quanto essere umano portatore di un bagaglio invisibile

di cultura, vissuto ed esperienze. Vengono approfonditi alcuni contributi

del metodo etnopsichiatrico, i cui principi risultano allineati al tema dell'exotopia,
intesa come uso professionale e consapevole dell'abusata empatia..

Impatto dell'astinenza da cellulare sull'ansia

e sui bisogni psicologici dei giovani trai 14 e i 18 anni.
Ricerca quali-quantitativa “Challenge4Me”

Krgysgtof Szadejko, Eugenio Garavini, Luca Cantoni, Marco Franchini,

Giovanni Casolars, Matteo Gualmini, Giovanna Zacchi

Background: Challenge4me € un progetto educativo rivolto agli studenti

delle scuole secondarie il cui fine & far prendere coscienza ai ragazzi di quale sia
l'influenza che le tecnologie digitali e i social network hanno sulla loro vita.

Il progetto € un gioco-sfida: non utilizzare per tre giorni lo smartphone, rimanendo
“disconnessi” dalla rete, per dedicare tempo a sé stessi e a relazioni interpersonali
“reali”. A Challenge4me e stato unito un lavoro di ricerca sperimentale

volto sia ad esplorare alcuni aspetti legati all'uso del cellulare sia a studiare
l'impatto psicologico derivante dall'uso del cellulare.
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Impatto dell'astinenza da cellulare
sull'ansia e sui bisogni psicologici
dei giovani trai 14 e i 18 anni. Ricerca
quali-quantitativa “Challenge4Me”

The impact of mobile abstinence on anxiety and
psychological needs for young people aged 14-18.
A qualitative-quantitative research “Challenge4Me”

Krgysgtof Sgadejko, Eugenio Garavini, Luca Cantoni, Marco Franchini,
Grovanni Casolare, Matteo Gualmini, Giovanna Zacchi

Background: Challenge4me € un progetto educativo rivolto agli studenti

delle scuole secondarie il cui fine € far prendere coscienza ai ragazzi di quale sia
l'influenza che le tecnologie digitali e i social network hanno sulla loro vita.

Il progetto € un gioco-sfida: non utilizzare per tre giorni lo smartphone,
rimanendo “disconnessi” dalla rete, per dedicare tempo a sé stessi e a relazioni
interpersonali “reali”. A Challenge4me ¢é stato unito un lavoro di ricerca
sperimentale volto sia ad esplorare alcuni aspetti legati all'uso del cellulare

sia a studiare l'impatto psicologico derivante dall'uso del cellulare.

Introduzione

Il tempo ¢ diventato un bene sempre piu prezioso e la necessita di ottimizzare la propria vita per essere
parte di un perfetto sistema di “comunicazione ergonomica’ ha modificato drasticamente le abitudini di
quasi tutte le persone che abitano il nostro pianeta. A supporto di questa necessita primaria, lo scambio
sempre piu veloce di informazioni e 'interconnessione tra individui ha un ruolo sempre pit predominante.
Strumento indispensabile per compiere questo passaggio evolutivo ¢ stato ed ¢ tuttora il computer, prima
grande come una stanza, poi come un armadio, oggi dentro le tasche di ognuno di noi - il cellulare - e di-
venuto oramai appendice indispensabile della quale ¢ sempre piu difficile fare a meno.

Ormai ¢ chiaro che la tecnologia tocca ogni campo sociale, migliorando le performance in ogni settore.
Possiamo considerare ciascuna innovazione tecnologica con orgoglio, come un vero e proprio passo in
avanti nello sviluppo dell’'umanita. Purtroppo puo capitare che, per ottimizzare le nostre vite e per il desiderio
di avvicinarci sempre piu gli uni agli altri, cadiamo nel paradosso di chiuderci in noi stessi diventando solo
un numero, un indirizzo IP, un codice fiscale, allontanando sempre piu la nostra persona dall'intimita del
proprio Io e dalla possibilita di interagire con altri individui.
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I comportamenti problematici legati all’utilizzo delle tecnologie digitali, incluso lo smartphone, sono rilevanti,
perché possono costituire situazioni di elevato e reale rischio psicologico e sociale, sui quali ¢ doveroso pre-
stare molta attenzione. Nel Rapporto alle Nazioni Unite, I’Osservatorio Nazionale per I'Infanzia e I'Adole-
scenza ha riportato che oltre il 90% degli adolescenti intorno ai 14-15 anni ha lo smartphone personale
(Presidenza del Consiglio dei Ministri, 2017) . Questo dato non ci dovrebbe preoccupare, se non ci fossero
alcuni rischi che espongono gli adolescenti a fenomeni come: il grooming (il rischio di adescamento all’interno
del web) (Whittle, Hamilton-Giachritsis, Beech, & Collings, 2013), il phubbing (“phone” e “snobbing”, at-
teggiamento non adeguato che porta gli individui a controllare continuamente il proprio telefono cellulare
tralasciando le relazioni con gli amici) (Chotpitayasunondh & Douglas, 2018) (Erzen, Odaci, & Yeniceri,
2021), il selfie killer (selfie in condizioni pericolose per ottenere piu visibilita e consensi sui sociale network)
(Maddox, 2017), il eyberbullismo ('uso dei dispositivi digitali con scopo di procurare gravi danni morali o al-
I'immagine della persona presa di mira) (Kwan, et al., 2020) (Ramos Salazar, 2021) e il sexzng (invio e ricezione
di foto e video di natura sessuale consensuale, non desiderato e non consensuale) (Amendola, Gigli, &
Monti, 2018) (Bianchi, Morelli, Nappa, Baiocco, & Chirumbolo, 2021).

Come riporta ’Agenzia Italia, «per il 74,4% [degli italiani] ¢ abituale I'uso combinato di una pluralita di di-
spositivi (smartphone, pc, laptop, tablet, smart TV, console di gioco). Il luogo dal quale ci si connette non
ha pit importanza: il 71,7% degli utenti svolge ovunque le proprie attivita digitali (e il dato sale al 93% tra
1 giovani) (...) Anche gli orari sono ormai diventati relativi: il 25,5% naviga spesso di notte (il dato sale al
40% tra i giovani)» (Nisi, 2021). E evidente che la tecnologia pervade la nostra esistenza aiutandoci molto
nella nostra vita quotidiana ma, quando diventa fine a se stessa, puo avere conseguenze indesiderate.

Una serie di ricerche empiriche ha evidenziato i principali effetti dell’abuso dei dispositivi digitali su alcuni
aspetti psicologici, quali: sedentarieta (Tortella, Schembri, & Fumagalli, 2020), zsolamento sociale e depressione
(Sanders, Field, Miguel, & Kaplan, 2000), stress e aumento dell aggressivita (Gandolfi & Antonacci, 2020), disturbi
del sonno (La Barbera & Cannizzaro, 2008) (Santovecchi & Furno, 2014), abuso di sostanze (Weinstein, 2010),
abbassamento dell antostima (Nicoli, Formella, & Szadejko, 2015).

Inoltre, le problematiche legate all’abuso dei dispositivi digitali possono diventare vere e proprie dipendenze
(Civita, 2013) (Tonioni, 2013) (Guerrini, et al., 2017), come quella dai videogame, catalogata dal WHO (Ox-
ganizzazione mondiale della sanita) fra i disturbi mentali, che colpiscono un numero crescente di bambini e
adulti (Van Rooij, Schoenmakers, & Van de Mheen, 2017) (Kiraly, et al., 2017) (Mauceri & Di Censi, 2020).

Se ¢ vero, come sostiene Silvano Agosti nel suo libro Lettere dalla Kirghisia, che ogni essere che viene al
mondo cresce nella liberta e si atrofizza nella dipendenza (Agosti, 2020), con questo progetto di ricerca-in-
tervento, si ¢ cercato di sensibilizzare 1 giovani nativi digitali (Riva, 2014), all'uso consapevole dei mezzi
digitali, come la rete e lo smartphone, e stimolarli a diventare sempre piu protagonisti responsabili delle
proprie scelte e del proprio tempo. Il progetto ¢ stato effettuato su menti aperte non ancora incasellate in
rigidi schemi, cio¢ giovani che teoricamente sono ancora in grado di adattarsi velocemente al cambiamento
ma che allo stesso tempo non hanno mai vissuto senza l'ausilio di strumenti informatici.

11 processo di costruzione della propria identita spinge gli adolescenti e i giovani a navigare in rete, a con-
nettersi costantemente e a chattare sui social network usando il cellulare, strumento spesso percepito come
parte della propria identita. Vita reale e vita virtuale si sovrappongono e diventa importante accompagnare
1 giovani nell’acquisizione delle competenze sociali volte a valutare con consapevolezza le opportunita e i
rischi conseguentt alle diverse modalita di utilizzo dello smartphone.
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Challenge4me

11 progetto Challenge4me ¢ stato ideato nel corso del 2018 dall’organizzazione Lions Club della XII Zona
(Modena sud), Distretto 108Tb, come parte di un tema di studio denominato “Connessi & felici? Quando
la tecnologia diventa dipendenza”.

11 progetto, rivolto agli studenti della scuola secondaria, consisteva nel proporre loro una sfida: non utilizzare
per tre giorni lo smartphone, rimanendo “disconnessi” dalla rete, per dedicare tempo a sé stessi e alla ri-co-
struzione di relazioni interpersonali “reali”, ovvero relazioni in cui si condividono emozioni e fisicita.

bl

L’idea del challenge, di iniziativa e coordinamento Lions Club XII Zona, ¢ stata sviluppata e concretizzata
da un team interdisciplinare che ha compreso esponenti dei seguenti enti e Istituzioni:

BPER Banca che, oltre al supporto economico, ha inserito Challenge4me tra le sue attivita

di Responsabilita Sociale;

I’Azienda Pubblica di Servizi alla Persona ASP Terre di Castelli che in particolare ha coordinato
la realizzazione dell’evento conclusivo;

* Sei Istituti scolastici della zona pedemontana della provincia di Modena che hanno coordinato

le diverse fasi di preparazione, esecuzione e rendicontazione della sfida;

¢ La Fondazione CEIS Onlus, I'Ufficio Ricerca e Sviluppo, che ha affiancato alla sfida un disegno
di ricerca sperimentale per monitorare diversi aspetti del comportamento dei partecipanti
e alcune variabili psicologiche.

Il progetto ha avuto luogo dal 5 al 7 marzo 2019. 11 5 marzo, in ciascuna scuola aderente al progetto, nel
corso della prima ora di lezione gli studenti partecipanti sono stati invitati a recarsi in auditorium per pre-
senziare a una “cerimonia” di disconnessione. Nel corso dell’evento a ciascuno studente ¢ stato chiesto, di
compilare un questionario online utilizzando il proprio smartphone, quindi spegnerlo e consegnatlo a un
docente. Il docente ha quindi inserito il cellulare in una busta, I’ha sigillata e consegnata al legittimo pro-
prietario dello smartphone. Una volta imbustati e sigillati tutti gli smartphone, i ragazzi sono stati sfidati a:
1) Non aprire la busta; 2) Non utilizzare altri dispositivi connessi alla rete; 3) Dedicare tempo alle relazioni
interpersonali “reali” nel corso dei successivi tre giorni.

Al ragazzi ¢ stato chiarito anche che I'eventuale accensione dello smartphone prima del termine fissato non
avrebbe determinato la loro uscita dal gioco, dato che a conclusione dell’esperienza era previsto un incontro
di tutti 1 partecipanti nel quale essi avrebbero potuto confrontarsi sulle esperienze vissute durante i tre giorni.

Durante la cerimonia di “riconnessione”, tenutasi con analoghe modalita nelle ultime due ore di lezione del
7 marzo, agli studenti ¢ stato chiesto di mostrare la busta ricevuta contenente lo smartphone per dar modo
agli organizzatori della sfida di verificare l'integrita dei sigilli ovvero di comunicare quanto tempo avevano
resistito prima di estrarre dalla busta lo smartphone. A seguito della verifica ¢ stato chiesto di accendere il
proprio smartphone e compilare un ulteriore questionario online.

1l giorno 29 marzo tutti i partecipanti al challenge sono stati invitati a recarsi al Teatro Fabbri di Vignola
(MO) in cui si ¢ svolto un evento-spettacolo che ha dato modo ai ragazzi sia di riflettere sulla loro esperienza
sia di condividerla con i presenti.
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Metodo e strumenti

Metodo

Disegno di ricerca sperimentale

Il disegno di ricerca prevedeva di monitorare alcuni aspetti comportamentali dei partecipanti al challenge e
alcune variabili psicologiche. In particolare, gli obiettivi specifici dell'indagine sono stati principalmente
due:

* esplorare alcuni atteggiamenti dei giovani durante 'esperienza Challenge4Me;
¢ esplorare 'impatto dell’assenza del cellulare per tre giorni dal punto di vista psicologico.

Il metodo utilizzato ¢ stato il Metodo Misto (MM): quantitativo e qualitativo (QN + QL). Tale metodo ha
incluso per la parte statistica quantitativa il disegno sperimentale con la classica divisione del campione in
gruppo sperimentale e gruppo di controllo, per la parte qualitativa la raccolta delle risposte alle domande
aperte.

Campione

Nel progetto sono stati coinvolti cinque istituti supetiori e una scuola secondaria di primo grado per un nu-
mero complessivo di 534 studenti: IIS Spallanzani di Vignola (4,5%), IIS Marconi di Pavullo (10,1%), IIS
Cavazzi-Sorbelli di Pavullo (32,4%), 1IS Paradisi di Vignola (24,7%), IIS Levi di Vignola (20,2%), Scuola
Secondaria di 1° Grado Leopardi di Castelnuovo Rangone (8,1%). Fra i partecipant, il 47% erano maschi
e il 53% femmine.

Per soddisfare i criteri del disegno sperimentale, dopo un processo di campionamento, sono stati creati due
gruppi omogenei per eta, sesso € numero, ovvero: un gruppo sperimentale e un gruppo di controllo. Ciascun
gruppo era costituito da 105 studenti. Un gruppo di controllo si definisce come un gruppo di soggetti se-
lezionati in modo che siano confrontabili con i soggetti del gruppo sperimentale, tranne per il fatto che, di-
versamente da questi ultimi, essi non sono esposti al trattamento sperimentale. Impiegare un gruppo di
controllo ha significato, quindi garantire risultati credibili e affidabili.

Strumenti

Atteggiamenti nei confronti del cellulare

Gli atteggiamenti dei giovani nei confronti del cellulare sono stati esplorati mediante questionari. domande
create ad hoc per questa ricerca. Ai soggetti ¢ stato chiesto di rispondere alle domande presenti nei questio-
nari, assegnando un punteggio basato sulla scala di Likert a 5 punti, da 1 (mai) a 5 (sempre).

Esempi di item: “Durante la giornata ti capita di spegnere il cellulare?””; “Mentre dormi tieni il cellulare ac-
ceso?”.

Ansia

Per misurare I’ansia prodotta dall’astinenza da smartphone ¢ stato utilizzato il test State Trait Anxiety In-
ventory (Test STAI -X1) composto da 20 item (Spielberger, 1983). Ai soggetti ¢ stato chiesto di rispondere
alle domande assegnando un punteggio basato sulla scala Likert a 4 punti: da 1 (per nulla) a 4 (moltissimo).
Esempi di item: “Sono teso”; “Mi sento nervoso”; Mi sento calmo”. I’attendibilita del costrutto ha riportato
un valore di Alpha di Cronbach pari a «=.89
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Soddisfazione dei bisogni psicologici

La Teoria dell’Autodeterminazione (Seffdetermination Theory) di Edward Deci e Richard Ryan sostiene che il
benessere di un individuo ¢ il risultato della soddisfazione di tre bisogni psicologici innati: autonomia, com-
petenza e relazionalita. La soddisfazione di questi tre bisogni ¢ stata misurata con il questionario Basic Psy-
chological Needs Scale  BPNS) (Ryan & Deci, 2000) (Szadejko, 2003).

Esempi di item: “Mi sento libero/a di essere me stesso/a”’; “Mi percepisco una persona competente”; “Mi
sento capito/a e benvoluto/a”. L’attendibilita per ciascuno dei costrutti ha riportato un valore di Alpha di
Cronbach pari a «=.85 per Autonomia, a=.83 per Competenza e «=.79 per Relazionalita.

Autovalutazione dell'esperienza

Nella parte finale del questionario, somministrato alla fine dell’esperimento, ai soggetti del gruppo speti-
mentale sono state poste domande sia chiuse che aperte sull’esperienza vissuta nei tre giorni.

Esempi di item: “Come ¢ andata la sfida?” (domanda aperta); “Ho vinto la sfida con me stesso/a” (si/no,
purtroppo ho aperto la busta e ho acceso il cellulare); “Il tempo senza il cellulare ’ho dedicato a ...” (do-
manda semi-strutturata); “Come hai superato il disagio di non avere il cellulare per tre giorni?” (domanda
aperta).

Procedure
Il metodo utilizzato nella ricerca ha previsto, principalmente, 'uso di due procedure:

* Al gruppo sperimentale ¢ stato chiesto di: rispondere a un questionario (questionario iniziale);
spegnare il cellulare e mantenerlo spento in una busta sigillata per 3 giorni; dopo 'apertura
della busta (3° giorno) rispondere a un ulteriore questionatio (questionatio finale), che accanto
alle domande del questionario iniziale includeva la parte di autovalutazione dell’esperienza;

* Al gruppo di controllo, invece, non ¢ stato richiesto nulla, tranne di rispondere ai questionari
iniziale e finale.

Per facilitare la raccolta dei dati, i questionari iniziale e finale erano di tipo online; per accedere ai questionari,
al partecipanti era stato consegnato un QR Code. Nel corso del 2° giorno di gioco, al gruppo spetimentale,
che non poteva accedere a internet, ¢ stato richiesto di rispondere a un questionario cartaceo.

I dati raccolti sono stati analizzati con due software: il PSPP Gnu (Free Software Foundation, 2020) per la
parte dei dati statistici e il Wordle.net per una breve analisi lessicale.

Le caratteristiche generali dei partecipanti sono state analizzate con frequenze, percentuali, medie e devia-
zioni standard. I'affidabilita di ciascuna scala ¢ stata valutata con il metodo Cronbach Alpha e la distribuzione
normale delle variabili principali ¢ stata confermata prima dell'analisi. Le differenze tra le medie dei due
gruppi sperimentale e di controllo sono state analizzate utilizzando 'analisi della varianza ANOVA.

In ultimo, secondo I'approccio qualitativo, ¢ stata eseguita una semplice analisi lessicale.

Risultati

1° Studio quantitativo
Nella prima parte dello studio, prendendo in considerazione tutto il campione, ¢ emerso che i giovani del

nostro campione hanno ricevuto il loro primo cellullare attorno agli 11 anni e lo utilizzano in media 5 ore
al giorno (quasi 6% dei giovani ha detto che lo usa piu di 10 ore al giorno). Il 54% ha dichiarato che non
spegne mai il cellulare durante la giornata e il 67% tiene il cellulare acceso mentre dorme.
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11 55% ¢ convinto che il cellulare sia la miglior invenzione tecnologica, il 61% ha affermato che possedere
il cellulare ¢ assolutamente indispensabile e I'86% lo utilizza per altri scopi oltre le chiamate, inviare messaggi
Whatsapp, video, immagini, audio, ecc.

1289% lo usa per navigare su internet, I’87% per connettersi ai social networks e il 52% per giocare spesso
o molto spesso ai videogiochi.

Rispetto alla parte della sfida di privarsi del cellulare per tre giorni, il 71% degli studenti ha dichiarato di
aver superato positivamente la prova, anche se qualcuno ha usato il cellulare dei suoi genitori, fratelli o amici
durante la sperimentazione, e il 63% di non aver utilizzato per niente il cellulare degli altri.

Alla domanda “Come hai superato il disagio di non avere il cellulare per tre giorni” il 75% del gruppo spe-
rimentale ha risposto “molto bene”, il 78% ha dichiarato di star bene anche senza il cellulare, il 67% di con-
centrarsi meglio sulle cose important, il 46% ha dedicato piu tempo ad incontrare gli amici, il 41% ha
dedicato piu tempo allo studio e il 60% ha patlato un po' di piti con i suoi genitori/familiari.

Nella parte sperimentale ¢ stato osservato un calo dei livelli d’ansia che si ¢ verificato lungo i tre giorni del-
Pesperienza. Per verificare se le differenze tra le medie sono state significative dal punto di vista statistico ¢
stata adottata analisi della varianza ANOVA a due fattori. La significativita delle differenze fra le medie ¢
stata valutata con il test Tukey (HSD) per il p < .05, che prevede il confronto di due medie (i cosiddetti
"confronti a coppie"). E emerso che ansia diminuiva in modo significativo tra il 1° e il 2° giorno e tra il 2°
e 3° giorno. Paragonando poi le medie dell’ansia tra il gruppo sperimentale ¢ il gruppo di controllo si ¢ ve-
rificata una differenza statisticamente significativa tra le medie dei due gruppi, specialmente il 3° giorno
(p=.000). La linearita con cui sistematicamente ¢ calata la media potrebbe indicare (almeno per il nostro
campione) che piu tempo si passa senza l'utilizzo del cellulare meno si ¢ ansiosi. Il grafico che segue rap-
presenta il paragone tra le medie dell’ansia del gruppo sperimentale e del gruppo di controllo.

Figura 1
Grafico delle medie. VD: Ansia. Paragone tra il gruppo sperimentale e gruppo di controllo (p<.05)
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Un altro risultato molto interessante riguarda un netto calo della media della soddisfazione del bisogno psi-
cologico di relazionalita per il gruppo spetimentale. E difficile individuare il motivo di questo calo. Si po-
trebbe solo formulare un’ipotesi, tutta da verificare con il prossimo disegno di ricerca: i giovani, avendo
sperimentato le relazioni reali durante 1 primi due giorni, senza I'uso del cellulare, hanno sperimentato una
maggiore soddisfazione di relazionalita, mentre tornando all’'uso del cellulare, questo bisogno ¢ stato inibito.
La successiva Figura 2 rappresenta il grafico delle medie.

Figura 2
Grafico delle medie. VD: Soddisfazione del bisogno di Relazionalita.
Paragone tra i tre giori entro il grupposperimentale (p<.05)
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1° Studio qualitativo
Durante la fase di analisi delle risposte alle domande aperte, il testo ¢ stato esaminato per trovare le parole

chiave (i termini principali del ragionamento). Dopo I'eliminazione delle cosiddette szop-words, cioe di quelle
patole che non veicolano informazioni utili o specifiche, l'intero testo ¢ stato sottoposto all'analisi delle oc-
correnze, ovvero del numero di volte in cui una parola compare all'interno del testo. 11 risultato finale ¢
stata una serie di nuvole di parole - word clouds - una rappresentazione grafica delle parole chiave, con la ca-
ratteristica peculiare: piu grande ¢ il carattere, maggiore ¢ la frequenza della parola chiave. Lo scopo di
questo tipo di analisi ¢ stato quello di verificare il linguaggio utilizzato dai giovani in riferimento agli argo-
menti richiesti nelle domande aperte. Abbiamo considerato ogni parola chiave come espressione di una
profonda esperienza personale riguardante il Challenge4me. Di seguito si riportano le nuvole di parole uti-
lizzate per rispondere alla domanda: “Come ¢ andata la sfida?”
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Figura 3

Word cloud. Le 15 parole piu frequenti tra le risposte alla domanda: : “Come e andata la sfida?”
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Come si puo notare la parola piu frequente ¢ “bene”, “molto bene”. Cio indica che l'esperienza
Challenge4me generalmente ¢ stata molto apprezzata. Di seguito riportiamo alcune citazioni.

Citazioni:

Discu

Subito il primo giorno e stato un po’ difficile perché la tentazione era molta pero dopo mi sono
abituata e ci sono riuscita.

Ho trascorso piu tempo all'aria aperta insieme alla mia famiglia e questi tre giorni sono stati
molto rilassanti.

I tre giorni sono stati interessanti e ho scoperto che senza cellulare si migliorano i rapporti
con le persone.

Ho sentito la mancanza del mio telefono perché di solito ci passo molte ore e quindi ¢ stato
difficile passare il tempo.

Sono riuscita a finire un libro e passare il mio tempo studiando ed uscendo con i miei amici.
Mi ¢ piaciuta come esperienza e mi ¢ servita per una soddisfazione personale.

Ho suonato tutto il giorno.

Ho studiato e finito di leggere alcuni libri.

ssione

I’esperienza derivata da questo esperimento nel suo genere unico ha dato diverse risposte alle nostre do-

mande iniziali. Indubbiamente i ragazzi si sono trovati ad affrontare una sfida non facile. Alcune cose sono

oramai date per scontate ai giorni nostri, ma uno smartphone non ¢ solo un modo per andare sui social, ¢

anche un allarme per svegliarsi la mattina e prendere il bus o ricordarsi una pillola, uno smartphone ¢ una

mappa quando ti perdi per strada, uno smartphone ti permette di sapere se la pizzeria dove vuoi andare ¢

aperta o

chiusa senza dover cercare le pagine bianche chissa dove nascoste.



TEORIA E PRASSI

Questi sono semplici gesti di tutti 1 giorni che hanno fatto arrendere alcuni ragazzi e aprire la busta con il
cellulare. Chi ha resistito perd ha confermato un migliore status psicofisico. Non dover aspettare una risposta
ad un messaggio, non dover rispondere costantemente alle chiamate, ecc. ha abbassato in maniera sensibile
iloro livelli di ansia. Il fatto di non utilizzare il cellulare prima di addormentarsi ha migliorato la qualita del
sonno, molti ragazzi hanno confermato di aver dormito piu serenamente. Tanti si sono meravigliati di
quante cose durante la giornata sono riusciti a fare solo per avere liberato degli “slot” di tempo dedicati al
cellulare. Tra le risposte al questionario, a parte le pit quotate come leggere, studiare, fare le camminate, le
risposte che ci hanno gratificato di piu sono state quelle relative alla riconnessione dei rapporti. Quante
volte al ristorante si vedono tavolate di amici nei quali nessuno patla, ma sono tutti incollati al cellulare.
Sembra incredibile, ma stare senza cellulare ha permesso di parlare, ha permesso di rimpossessarsi di nuovo
della propria capacita comunicativa, che oltre dalle parole ¢ fatta anche da una miriade di comunicazioni
non verbali le quali sono impossibili da trasmettere tramite faccine o meme.

Partecipazione superiore alle aspettative
11 progetto Ch4Me ¢ stato sottoposto all’approvazione dei Collegi Docenti delle scuole che vi hanno aderito.

Nonostante 1 pareri favorevoli dei Collegi, il progetto ha destato varie perplessita tra gli insegnanti, i quali
pensavano che sarebbe stato difficile se non impossibile coinvolgere piu del 2-3% degli studenti frequentanti.
La forte adesione dei ragazzi, che ha registrato percentuali vicine al 10%, con punte del 70-80% tra gli stu-
denti del biennio, ha suscitato, quindi, notevole sensazione e curiosita sia nelle scuole sia nei media (giornali
e reti radiotelevisive).

Lelevato numero di iscritti puo significare che i ragazzi “avvertono” come problema 'invadenza e I'influenza
dell’'uso dello smartphone quale mediatore di relazioni ma anche che, contrariamente a cio che pensano gli
adulti che spesso dimenticano di essere stati ragazzi, sono pronti a mettersi in gioco se vengono loro poste
sfide “interessanti” e che li coinvolgono in prima persona.

Elementi educativi

Come accennato, uno degli elementi che ha determinato I'alto numero di partecipanti ¢ stato il porre I'ini-
ziativa come una sfida contro sé stessi in cui partecipante ¢ giudice della sfida erano la stessa persona. Al
termine del Challenge solo lo sfidante poteva sapere come erano andate le cose; dichiarare di aver vinto
presentando la busta chiusa ai promotori del progetto non garantiva, infatti, che il ragazzo avesse effettiva-
mente rispettato le regole del gioco e quindi non utilizzato altri dispositivi.

I partecipanti non erano quindi in competizione tra loro e nemmeno sottoposti al giudizio di una giuria.
Altro elemento giudicato strategico ¢ stato il non istituire una classifica o consegnare un premio ai vincitori.
Gli adolescenti sono soggetti ogni giorno ai giudizi dei coetanei, alla valutazione delle loro performance di
studio da parte dei docenti, allo sguardo benevolo ma carico di aspettative dei genitori, ecc., € Spesso sono
indotti a stimare se stessi con gli occhi degli altri. Era intenzione degli organizzatori farli partecipare a un
gioco/sfida in cui non ¢ necessatio barare perché nessuno ¢ giudicato da nessuno e non si vince nulla ma
si acquisisce consapevolezza.

Team interdisciplinare
Il Team che ha progettato e realizzato il Ch4Me ¢ eterogeneo essendo costituito da persone che hanno

esperienze e competenze in vari ambiti: pedagogia, psicologia, didattica, ricerca scientifica, organizzazione
e gestione aziendale, comunicazione, associazionismo, volontariato. L’idea originaria, nata dall’Associazione
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Lions Club di Vignola ¢ stata dapprima analizzata e adattata alla realta della scuola da un ampio gruppo
formato in larga parte da insegnanti. Questi ultimi hanno individuato gli aspetti piu critici legati alla realiz-
zazione del progetto all'interno delle scuole: la sua presentazione entro i termini previsti dal Collegio Do-
centi, la sua valenza didattica ed educativa in collegamento con le attivita di Educazione alla Salute, le
autorizzazioni legate alla privacy, la stesura del progetto in base alle linee guida predisposte dai vari Istituti,
la sua approvazione da parte del Collegio docenti e P'eventuale passaggio dal Consiglio di Istituto. In questa
fase 1 non docenti hanno preso coscienza della macchina burocratica che scandisce i ritmi e 1 tempi della
scuola rimanendo spesso sorpresi dalla quantita delle attivita da espletare e documentare.

In un secondo momento il gruppo si ¢ ristretto ed ¢ divenuto piu operativo sperimentando una modalita
di lavoro tipica del mondo aziendale che fissa tempi e fasi di un progetto scomponendolo negli stati di
analisi, sintesi, progettazione, realizzazione e verifica. Il team ha lavorato sinergicamente dividendosi i compiti
da svolgere in base alle specifiche competenze: psicologi e ricercatori hanno messo a punto i questionari
utilizzati per il monitoraggio del progetto e analizzato i dati comunicati durante la riunione plenaria; la com-
ponente con competenze in comunicazione ha svolto un lavoro di collegamento con 1 media (emittenti ra-
diotelevisive e giornali), le Istituzioni (Comuni, Provveditorato provinciale, Ufficio Scolastico Regionale,
ecc.), di ideazione del logo dell’evento e dei gadget-simbolo da donare ai partecipanti e di strutturazione
dell’evento conclusivo. Un grande sforzo ¢ stato profuso, inoltre, dai componenti del team che si sono oc-
cupati della parte logistico-organizzativa e di fund-raising;

La ricerca scientifica
Un aspetto fondamentale, inizialmente non previsto, e che ha arricchito Ch4Me ¢ stato unire all’aspetto

educativo quello di indagine e ricerca scientifica. Era prevedibile che il non uso dello smartphone avrebbe
creato difficolta negli studenti partecipanti ma quali e in che misura? La scelta di studiare I'ansia generata
dal non uso dello smartphone ha dato risultati interessanti che meritano di essere approfonditi.

La ricerca svolta nell’ambito di Ch4Me costituira, almeno per gli Istituti coinvolti, un interessante “prece-
dente”: la scuola puo fornire una “popolazione statistica” rappresentativa degli adolescenti utilizzabile per
“studiare” analiticamente i loro comportamenti, le loro necessita, le loro paure e aspirazioni, allo scopo sia
di capirli meglio sia di progettare attivita educative e didattiche piu mirate ed efficaci.

Restituzione dell'esperienza
Innovativa, almeno per gli Istituti che hanno aderito al progetto, la sua modalita di verifica, attuata mediante

un evento a cui hanno partecipato tutti gli studenti iscritti al Ch4Me. I ragazzi sono stati riuniti in un Teatro,
nel corso di una mattinata scolastica, e hanno condiviso il loro vissuto allinterno di un evento-spettacolo
strutturato sul modello dei TED Talks. Nel corso dell’evento molti hanno dichiarato di essere soddisfatti
di aver partecipato al Ch4Me e chiesto di poter ripetere 'evento possibilmente allungando il periodo di di-

sconnessione.

11
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Conclusioni

Crediamo che il successo dell’evento sia rappresentato non solo dall’importante adesione e dall’elevata per-
centuale di ragazzi che ha resistito tenendo sigillato lo smartphone per tutti i tre giorni della sfida, ma anche
e soprattutto dalla comprensione del valore “dell’esperimento’ da parte dei ragazzi stessi, delle loro famiglie
e dei docenti. Sia chi ¢ riuscito a tenere disconnesso lo smartphone, sia chi ha ceduto prima dello scadere
dei tre giorni, ha riconosciuto di aver partecipato ad un evento che meritava di essere vissuto. 1l racconto
fatto dai diversi ragazzi che hanno portato la loro esperienza e le relative sensazioni vissute durante la “tre
giorni” alla plenaria che ha concluso il Challenge, ha confermato che questo evento ¢ stato vissuto con
serieta e convinzione ma soprattutto ha permesso ai partecipanti di sperimentare “nel concreto” cosa si-
gnifica disconnettersi dalla rete. E le risposte che sono venute sono state di grande maturita: occupare il
tempo liberato dalla disconnessione per incontrare e patlare “dal vivo” con gli amici, impegnarsi in attivita
“sociali”, leggere un libro o ascoltare musica sono state, per certi aspetti, scoperte gradite da tutti.

Anche a chi non ¢ riuscito a resistere, il Challenge ha dato un messaggio importante se non altro di attenzione
e ha fatto porre domande.

Ma soprattutto il clima e lo spirito con cui ¢ stato vissuto I'evento sia a livello individuale che collettivo,
hanno confermato che Challenge4me non ha rappresentato una crociata contro la tecnologia, la rete o lo
smartphone, ma, come concepito dai promotori, ha rappresentato un incentivo per imparare ad usare tutto
questo nel modo migliore e per permettere ai giovani partecipanti di riflettere sia sui potenziali rischi di di-
pendenza ma anche sul come puo essere originale e piacevole gestire il proprio tempo e le proprie relazioni
in modo diverso

Purtroppo I'inaspettata e drammatica pandemia che ha colpito le nostre comunita in questi due anni ha im-
pedito di programmare Challenge4me nel 2020 e nel 2021. Peraltro, nel febbraio 2020, all’inizio della crisi
pandemica, era gia stata calendarizzato 'evento poi cancellato per le ovvie ragioni, con 'adesione di 15
scuole e oltre 1000 studenti iscritti.

E intenzione del Distretto Lions 108Tb di riprendere il Progetto appena possibile, auspicabilmente con
I'anno 2022, ampliando il numero dei partecipanti per arrivare a proporte, in un prossimo futuro, una gior-
nata nazionale della disconnessione come gia avviene negli USA.
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P Background: Challenge4me is an educational project for High School students
+ that has the purpose to help kids to realise the influence of the digital
<y technologies and social networks in their lives. The project is a challenge-game:

they do not have to use the mobile phone for three days, being disconnected
from the net, to dedicate time to their selves and to their relationships with other
“real” people. Challenge4me has been used also to do an experimental research
to explore some aspects concerning the use of the mobile phone and to study
the psychological impact caused by the use of the cellular phone.

These work shows the results obtained from the 2019 edition that has involved
534 students, 47% male and 53% female, between 14 and 18 years old.

Method: The experimental research project has been leaded comparing the data
of two homogenous groups made of 105 students each: an experimental group,
formed by a subset of participants at Challenge4me and one control group
mad by kids non participants at the challenge.

Both group have answered the same questions and the answers have been
statistically calculated.

Results: During the 3 days of challenge, the kids of the experimental group

have decreased significantly the anxiety levels due to the use of mobile phone
in comparison to the kids of the control group; moreover, they declared

that they spent the free time in a more productive way and they appreciated
the disconnection experience.

Conclusion: Challenge4me has given lot of positive results on the involved kids,
they've become more conscious about the impact of the digital devices

in their lives. Kids understood that this was an important challenging game

and thanks to it they have revaluated or recreated real relationships

and they felt sensation of wellness.
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