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INTRODUZIONE

Questo elaborato si pone l'obiettivo di illustrare gli effetti che Il'utilizzo dei media
(contenuti digitali fruibili attraverso dispositivi elettronici come televisione, smartphone,
tablet, console per videogiochi, ...) possono avere sul controllo cognitivo (CC). Quest’ultimo
viene definito come l'insieme di abilita che permettono all'individuo di controllare in modo
volontario il proprio comportamento in funzione del raggiungimento di un obiettivo. Nel primo
capitolo si definira il costrutto del CC attraverso i modelli che negli anni hanno cercato di
spiegarne la natura ed il funzionamento. Si prenderanno in particolare considerazione i
modelli di Miyake e colleghi (Miyake et al., 2000; Miyake & Friedman, 2012) e di Diamond
(Diamond, 2013), che sono quelli comunemente piu accreditati. In seguito, si delineeranno
le traiettorie evolutive delle principali componenti del CC (inibizione, working memory e
switching) e gli strumenti che vengono comunemente utilizzati per misurare il costrutto. Nel
secondo capitolo si presenteranno alcune statistiche sull’utilizzo dei media digitali, per poi
illustrare gli effetti neuropsicologici associati ad esso. In particolare, si riporteranno i risultati
di studi recenti su come i media possano influenzare il CC. Nel terzo capitolo si proseguira
ad una riflessione sulle modalita in cui gli effetti dell’esposizione ai media sulle componenti
cognitive “di base” possano riflettersi sulle funzioni “piu alte” (ad esempio ragionamento,
problem-solving, pianificazione e Teoria della Mente). Nel quarto capitolo, infine, si
analizzeranno le criticita della letteratura attuale e si proporranno nuovi spunti di

approfondimento per la ricerca futura.



1. CONTROLLO COGNITIVO

1.1 Definizione

Si definisce controllo cognitivo quellinsieme di abilita che permettono all'individuo di
controllare e regolare volontariamente le altre funzioni cognitive e il proprio comportamento
al fine di raggiungere un obiettivo (Welsh, 1991). Questa prima definizione mette in evidenza
il fatto che modulare il proprio comportamento in funzione di uno scopo implichi una richiesta
attiva di risorse e sia caratterizzato da una componente volontaria: per questo motivo ci si
riferisce ad esso anche come insieme di processi top-down, che si contrappongono ai
processi automatici. Spesso come sinonimo di controllo cognitivo viene utilizzato il termine
“funzioni esecutive”, coniato da Lezak nel 1983 per indicare le abilita cognitive che rendono
un individuo capace di comportarsi in maniera indipendente, finalizzata e adattiva (Vicari &
Caselli, 2017). Quali sono le abilita che permettono la messa in atto di un comportamento
finalizzato e che costituiscono le componenti fondamentali del controllo cognitivo? In primo
luogo, I'individuo deve essere in grado di selezionare, mantenere in memoria e manipolare
le informazioni necessarie; in secondo luogo, deve essere capace di inibire o ritardare una
risposta automatica che interferisca con l'obiettivo; in ultimo deve monitorare la sua
performance e quando necessario cambiare la regola secondo la quale sta operando.
Memoria di lavoro (working memory), inibizione e flessibilita (shifting) costituiscono quindi il

nucleo di questo costrutto.

1.2 Modelli teorici

Data I'evidente importanza del ruolo che ricopre nella vita dell’individuo, il controllo
cognitivo & da decenni il focus di numerose ricerche che mirano a comprendere meglio la
sua natura. Sono stati formulati molteplici modelli per spiegare il CC e in particolare la
letteratura si pud dividere in due filoni rispetto al quesito della sua struttura: se da una parte
si possono trovare modelli teorici che definiscono il CC come un costrutto unitario e
indivisibile, dall'altra si possono individuare modelli teorici che lo definiscono come costituito

da componenti distinte ma interrelate tra loro.



1.2.1 Modelli unitari

| modelli teorici unitari concettualizzano il CC come un costrutto unico e indivisibile. Tra
questi i piu importanti sono quello di Baddeley (1974) e quello di Norman & Shallice (1986).
Nel primo modello lo studioso propone la suddivisione della memoria di lavoro in due
sottosistemi, il loop fonologico e il taccuino visuospaziale, che elaborano rispettivamente
informazioni di origine verbale e di origine visiva e spaziale. Questi due sottosistemi di
memoria sono presieduti da un sistema esecutivo centrale, che dirige il reclutamento delle
risorse cognitive definendo la modalita in cui le informazioni devono essere elaborate
(Baddeley, 1986, 1992). Nel secondo modello gli studiosi identificano un Sistema Attentivo
Supervisore (SAS) che presiede e controlla sottosistemi cognitivi: in particolare il sistema
cognitivo € organizzato in schemi, che raggruppano una serie di abilita di base per
associazione in seguito ad apprendimento. Grazie al processo di contention scheduling gl
schemi dell’individuo si attivano automaticamente in condizioni di routine e conosciute.
centro del processo di contention scheduling € 10 schema network, i cui nodi rappresentano
gli schemi delle azioni. Questi nodi hanno un proprio valore di attivazione ed interagiscono
tra loro attraverso meccanismi di eccitazione ed inibizione. Altri due sistemi modulano la
rappresentazione dell’oggetto e le risorse cognitive. Infine, lo schema network & presieduto
da un processo di selezione, che a sua volta si interfaccia con gli altri due sistemi e il sistema
motorio. La selezione di un determinato schema si verifica nel momento in cui il nodo di
quello schema supera una certa soglia di attivazione: il risultato di cio & 'assegnazione della
rappresentazione dell’'oggetto e delle risorse necessarie all’azione e in seguito la sua messa
in atto. Quando [lindividuo invece si trova in situazioni nuove e deve decidere
consapevolmente cosa fare si attiva il SAS, che ha la possibilita di sostituire gli schemi
automatici per mettere in atto comportamenti finalizzati ad uno scopo. Evidenze a favore dei
modelli unitari provengono dai risultati di ricerche in cui si registra un miglioramento globale
nella performance in molti compiti che misurano il CC in bambini di determinate eta, in
particolare nella fascia che va dai tre ai sei anni (Diamond, 2001; Rothbart & Posner, 2001;
Carlson, 2005). Altri studi evidenziano inoltre come misurazioni diverse del CC risultino
intercorrelate sia nei bambini sia negli adulti, suggerendo I'ipotesi di un processo comune

che perdura nel tempo (Diamond et al., 1997; Carlson et al., 2004).



1.2.2 Modelli multicomponenziali e integrati

| modelli teorici multicomponenziali e integrati identificano il controllo cognitivo come
componenti distinte, ma interrelate tra loro. Una delle teorie comunemente piu accreditate
e quella proposta da Miyake et al. (2000): applicando la tecnica dell’analisi fattoriale
confermativa (CAF) sui risultati di un ampio numero di soggetti a compiti sperimentali sul
CC, Miyake individud tre componenti principali che costituiscono il nucleo delle funzioni

esecutive (Figura 1):

¢ inibizione, intesa come la capacita di sopprimere in modo volontario risposte
dominanti o automatiche che vengono elicitate prepotentemente quando non sono
utili o appropriate per il compito che si deve svolgere;

e working memory o “memoria di lavoro”, intesa come la capacita di lavorare sulle
informazioni necessarie allo svolgimento di un compito, monitorando e aggiornando
i contenuti mentali tramite la rapida aggiunta o rimozione di informazioni;

e shifting, inteso come flessibilita cognitiva che permette all’individuo di passare da un

compito o stato mentale ad un altro piu funzionale per I'attivita che si deve svolgere.
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Figura 1: Modello di Miyake (Miyake et al., 2000)
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Miyake evidenzia il carattere integrativo proprio di questa teorizzazione del CC quando
scrive “unity and diversity of EF” (Miyake et al. 2000). Infatti, queste componenti per I'autore
sono caratterizzate dal principio della diversita, in quanto sono in larga parte dissociabili,
ma anche dal principio dell’unita, in quanto sono al contempo sovrapponibili. In una
revisione successiva del loro modello, Miyake e Friedman (Miyake & Friedman, 2012)
introducono un fattore chiamato “common EF”, che € comune alle tre componenti del CC.
Ogni componente & costituita da un fattore comune e da un fattore specifico per la
componente stessa (ad esempio, la capacita di shifting & formata dalla somma del fattore
comune e del fattore specifico per lo shifting). Miyake e collaboratori identificano
nell’inibizione il fattore comune alle componenti di working memory e shifting. In questo
modello il principio dellunita viene spiegato con la presenza di un fattore comune e il
principio della diversita viene spiegato dai fattori specifici per una data componente (working
memory o shifting). E importante osservare che in etad evolutiva non si riscontra la
tripartizione individuata originariamente da Miyake e colleghi. Infatti sembra esservi uno
sviluppo progressivo da un’iniziale indifferenziazione delle componenti del CC, all’emergere
di inibizione e working memory a partire dai 3 anni, fino alla presenza di tutti e tre i fattori
solo a partire dai 5 anni (Miller et al., 2012). Un altro modello importante & quello di Diamond
(2013). La studiosa, interessata allo studio del CC in chiave evolutiva, elabora un modello
multicomponenziale partendo dagli studi precedenti di Miyake. Secondo Diamond le tre
componenti base del CC operano in sinergia e ognuna € importante per le altre. Afferma
inoltre che a partire dalle abilita "di base" si strutturino delle funzioni piu complesse, che
vengono definite abilita esecutive superiori: di queste fanno parte ragionamento, problem

solving e pianificazione (Figura 2).
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Figura 2: Modello di Diamond (Diamond, 2013)
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Un’ulteriore teoria del controllo cognitivo che € importante trattare € quella proposta da

Zelazo e Muller (2002), che hanno posto I'accento sulle componenti emotive ed affettive del

funzionamento esecutivo (Marzocchi et al., 2022). Essi definiscono funzioni “fredde” (cold)

quelle che implicano un coinvolgimento prettamente cognitivo; a livello neurale esse sono

associate all'attivazione della corteccia prefrontale dorsolaterale e vengono utilizzate in

compiti che richiedono risorse cognitive, ma emotivamente neutrali. Le funzioni “calde” (hot)

sono invece maggiormente coinvolte in aspetti che coinvolgono elaborazione cognitiva di

informazioni sociali, morali e affettive; esse sono associate all’attivazione delle regioni

ventrali e mediali della corteccia prefrontale. Nonostante queste differenze entrambe le
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funzioni, sia calde sia fredde, interagiscono tra loro al fine di gestire e risolvere le
problematiche della vita quotidiana: infatti, ogni situazione in cui € richiesto I'utilizzo del CC
puo essere resa emotivamente saliente (ad esempio giocare una partita di scacchi davanti

ad un pubblico).

1.3 Sviluppo del controllo cognitivo

L'interesse della comunita scientifica si € concentrato sulle modalita con cui le
componenti del controllo cognitivo si sviluppano durante il corso della vita dell’'individuo, a
partire dall'infanzia fino alleta adulta. In questa trattazione si riportano in particolare i
contributi delle metanalisi di Best & Miller (2010) sulla prospettiva evolutiva del CC (Best &
Miller, 2010) e di Luna et al. (2015) che pone I'accento sulle evidenze neuropsicologiche

provenienti dalle ricerche piu recenti.

1.3.1 Controllo inibitorio

Per controllo inibitorio si intende l'abilita di sopprimere una risposta automatica
preponderante in favore di una risposta finalizzata all’obiettivo che si vuole raggiungere.
Garon (Garon et al., 2008) opera una distinzione tra risposte inibitorie semplici e complesse
in base alla richiesta di memoria di lavoro che esse richiedono per essere messe in atto: le
prime necessitano di un impiego minimo di memoria di lavoro e costituiscono per questo
motivo una delle forme piu pure di inibizione, le seconde invece richiedono un impiego
massiccio di memoria di lavoro in quanto per esercitare il controllo inibitorio I'individuo deve,
ad esempio, tenere in mente una regola arbitraria oppure inibire una risposta per produrne
un’altra. Una prima forma di inibizione si puo riscontrare gia a pochi mesi di vita, quando |l
bambino riesce ad inibire un comportamento automatico di spostamento dello sguardo
verso un primo stimolo per compiere un movimento saccadico verso un secondo stimolo
per lui piu attraente (Johnson, 1995). Questa capacita continua a svilupparsi nel periodo
dellinfanzia, quando il bambino a quattro anni riesce a posticipare la gratificazione nel test
del Marshmallow (Mischel et al., 1972). Evidenze del fatto che i bambini gia a 4 anni d’eta
abbiano una certa capacita, anche se ancora immatura, di inibire una risposta automatica

in favore di una alternativa possono essere riscontrate nei risultati al day-and-night task
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(Gerstadt, Hong & Diamond, 1994) e al Luria’s hand game (Hughes, 1998). Nel primo
compito al bambino viene richiesto di dire la parola “notte” quando vede I'immagine di un
sole e viceversa: l'istruzione € quella di inibire una risposta verbale preponderante per
produrre una risposta verbale alternativa. Nel secondo compito viene richiesto di chiudere
le dita della mano quando viene mostrata una mano aperta e viceversa: anche in questo
caso la richiesta € di inibire una risposta automatica per generarne un’altra, ma la natura di
tale risposta € motoria. | risultati mostrano un successo ed un miglioramento nella
performance ai due compiti a partire dai 4 anni di eta. Ricerche che utilizzano compiti di
inibizione computerizzati come il Go-No-Go task o il continuous performance task (CPT)
mostrano un miglioramento nel controllo inibitorio anche dopo gli 8 anni. In particolare,
aumenta I'accuratezza in compiti di inibizione complessa che combinano controllo inibitorio
e memoria di lavoro: cid potrebbe derivare dall’acquisizione di una maggiore efficienza
nell’inibire risposte automatiche. Per quanto riguarda il punto di vista neurale, studi recenti
dimostrano una diminuzione nel reclutamento delle aree prefrontali (PFC), che si attivano
durante i compiti di controllo inibitorio, dall’eta scolare all’adolescenza. Quando la
performance raggiunge livelli che corrispondono a quelli dell’eta adulta, una minore
attivazione di queste aree potrebbe essere associata ad un minore sforzo di inibizione
sviluppato con I'eta. Il miglioramento della performance inibitoria si associa anche ad un
aumento nell’attivazione della corteccia cingolata anteriore dorsale (dAACC), che supporta il
monitoraggio della performance attraverso le connessioni con regioni premotorie, motorie,
insula, nucleus accumbens, striato dorsale e nucleo laterale basale dell’amigdala. | risultati
di queste ricerche evidenziano come, soprattutto in adolescenza, un ulteriore sviluppo di
esercitare controllo inibitorio sia guidata in parte dallaumento del coinvolgimento del

monitoraggio mediato dalla dACC.

1.3.2 Working memory

La working memory (WM) o “memoria di lavoro” & l'abilita di mantenere attiva una
rappresentazione per guidare un comportamento finalizzato al raggiungimento di uno scopo
(Baddeley, 1986). A differenza della memoria a breve termine, la working memory consente
di mantenere attive le informazioni per elaborarle ed aggiornarle a seconda dellattivita che
si sta svolgendo. Dal punto di vista evolutivo le prime forme di WM sono gia riscontrabili

all'eta di 8-12 mesi, quando il bambino riesce ad aggiornare le informazioni presenti in essa
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in un compito di defour reaching per tenere in mente la posizione di un oggetto e trovare
una via alternativa per raggiungerlo quando quella conosciuta non & percorribile (Diamond,
2013). A differenza del controllo inibitorio, che mostra un massiccio miglioramento nell’eta
prescolare e cambiamenti minori in eta successive, la traiettoria evolutiva della working
memory sembra essere piu graduale dall'infanzia all’eta adulta. Gathercole et al. (2004)
affermano che all’eta di 6 anni la componente esecutiva della WM, in cui I'esecutivo centrale
coordina il sistema verbale e visuospaziale, & sufficientemente sviluppato per essere
impiegato nei compiti che richiedono la collaborazione delle subcomponenti della WM. |
ricercatori riscontrano inoltre un aumento lineare della performance in compiti di working
memory dai 4 ai 14 anni. Luciana et al. (2005) hanno indagato I'evoluzione della memoria
di lavoro attraverso la somministrazione di una batteria di compiti non-verbali e hanno
riscontrato che il percorso evolutivo della WM dipende dalla complessita del compito: infatti
i compiti meno richiestivi dal punto di vista esecutivo vengono completati con successo nelle
prime fasi dello sviluppo. Risultati simili sono stati ottenuti anche da Conklin et al. (2007)
utilizzando una batteria di test sia verbali sia visuospaziali su un campione dai 9 ai 17 anni
di eta: dal momento che le traiettorie di sviluppo della memoria verbale e di quella
visuospaziale sono risultate simili, hanno concluso che l'eta in cui i soggetti riescono a
completare con successo un compito di WM dipenda non tanto dalla natura dei contenuti
da elaborare, ma dal livello di capacita di elaborazione raggiunto dall’individuo. Studi recenti
di neuroimmagine hanno registrato un’attivazione delle regioni fronto-parietali e sensoriali
che si associano ad un supporto degli aspetti organizzativi e mnemonici della WM. | risultati
di studi che utilizzano la risonanza magnetica funzionale (fMRI) hanno evidenziato come
nonostante sia i bambini sia gli adolescenti utilizzino circuiti prefrontali-parietali simili a quelli
degli adulti, con I'eta si noti un miglioramento nella capacita di reclutamento di quest’ultimi
(Klingberg et al. 2002, O’'Hare et al., 2008, Thomason et al., 2009). Satterthwaite et al.
(2013) in uno studio su un vasto campione di eta 8-22 anni hanno riscontrato che durante
lo sviluppo gli avanzamenti nella performance di compiti di WM sono associati ad una
maggiore attivazione del circuito esecutivo e ad una disattivazione del default mode
network. Le ricerche di Scherf et al. (2006) sulla componente visuospaziale della WM
riportano un’attivazione di regioni premotorie, della regione laterale del cervelletto (assente
nello sviluppo successivo) e delle regioni ventro-mediali (tra cui talamo e gangli della base)
durante I'eta scolare; in adolescenza c’€ uno spostamento dell’attivita nelle zone prefrontali
e in eta adulta si verifica una lateralizzazione della PFC per la quale la parte destra della

corteccia prefrontale dorsolaterale € associata ad attenzione visuospaziale e processi
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esecutivi, mentre la parte sinistra & associata al sistema fonologico; si registra anche una
maggiore attivazione della ACC. Questi cambiamenti di attivazione dei circuiti neurali sono
associati ad un aumento dell’accuratezza ed una diminuzione dei tempi di reazione che si

registrano con I'avanzare dell’eta.

1.3.3 Shifting

Per shifting si intende la capacita di muoversi in modo flessibile tra set di regole o set
di stati mentali. Questa abilitd si sviluppa seguendo una traiettoria lineare dall’infanzia
all’'adolescenza. Zelazo (1995) dimostra che all’eta di 4-5 anni il bambino mostra capacita
di passare flessibilmente da una regola ad un’altra. Egli utilizza il Dimensional Change Card
Sort task (DCCS) in cui il bambino deve categorizzare un mazzo di carte che variano per
colore e forma: nella fase pre-switch l'istruzione che viene data € di categorizzare le carte
secondo una caratteristica (ad esempio il colore), nella fase post-switch la richiesta € quella
di categorizzarle secondo l'altra (ad esempio la forma). | bambini di 4 anni mostrano la
capacita di riflettere sul contrasto tra le rappresentazioni delle due regole e riescono a
considerare la relazione tra due regole incompatibili (colore e forma). Il risultato &
un’emergente flessibilita cognitiva che permette il passaggio da una regola all’altra. Durante
lo sviluppo I'individuo passa da una capacita di shifting in compiti semplici alla gestione di
cambiamenti inaspettati in compiti piu complessi. All'eta di circa 15 anni la flessibilita in
paradigmi complessi di shifting raggiunge il livello delleta adulta. Le recenti ricerche
neuropsicologiche associano il miglioramento nei compiti di shifting all’attivazione di circuiti
prefrontali e allo sviluppo della metacognizione: infatti con 'eta i partecipanti mostrano un
rallentamento delle risposte nelle prove di shifting per assicurarsi di dare la risposta corretta
e monitorano i propri errori per cambiare il proprio comportamento in base al feedback che
ricevono. Sembra che controllo inibitorio € WM siano un prerequisito per una buona capacita
di shifting: infatti, prima che I'individuo possa riuscire a passare da un set di regole all'altro
deve essere capace di tenere in mente un set di regole e risposte e successivamente inibire

I'attivazione di una regola per produrre una risposta piu funzionale ed adattiva.

13



1.4 Come si misura il controllo cognitivo

Il controllo cognitivo & un costrutto complesso e negli anni ricercatori e studiosi hanno
sviluppato degli strumenti per la valutazione delle sue singole componenti. Come detto in
precedenza, non € possibile scindere completamente le componenti del CC, in quanto esse
sono in larga parte dissociabili ma moderatamente correlate tra loro. In una revisione piu
recente del modello di Miyake (Miyake & Friedman, 2012), ad esempio, la componente
dellinibizione risulta un fattore comune sia allo shifting sia alla working memory. Di seguito
vengono illustrati i principali strumenti utilizzati per misurare controllo inibitorio, working
memory e shifting. Per quanto riguarda il controllo inibitorio, tra i compiti sperimentali
maggiormente utilizzati € importante citare lo Stroop test (Stroop et al. 1935). In questo
compito al soggetto vengono presentate delle parole di colori scritte con inchiostri di colori
diversi, in seguito viene chiesto di pronunciare ad alta voce il nome del colore dell'inchiostro
con cui € scritta la parola. Il meccanismo sottostante questo compito € quello di inibire una
risposta automatica (ad esempio pronunciare “rosso” quando la parola “rosso” é scritta con
l'inchiostro verde) per produrne una alternativa in conflitto con la precedente (ad esempio
pronunciare “verde” quando la parola “rosso” € scritta con l'inchiostro verde). Un altro
compito utilizzato per misurare il controllo inibitorio & lo Stop-signal task. Esso € costituito
da due parti: nella prima si istruisce il soggetto a reagire con una certa risposta
comportamentale (ad esempio premere un tasto) ad uno stimolo visivo presentato sullo
schermo; nella seconda, in un numero di prove viene presentato un segnale di stop (ad
esempio un suono oppure un altro stimolo visivo che viene aggiunto a quello precedente).
In queste prove il soggetto deve interrompere la risposta, inibendo quella precedentemente
appresa. Un ulteriore strumento simile & il Go-No-Go task, dove al partecipante viene
chiesto di rispondere (ad esempio premendo un tasto) quando viene presentato un certo
stimolo e di non rispondere quando ne viene presentato un altro. Nel continuous
performance task (CPT), invece, vengono presentate delle serie di lettere e il soggetto deve
rispondere, premendo un tasto, soltanto ad una lettera (ad esempio la lettera X); in seguito
viene introdotto un cue prima dello stimolo a cui il partecipante deve rispondere (ad esempio
deve premere un tasto solo quando la lettera X & preceduta dalla lettera A). Un altro
strumento utilizzato per valutare la capacita di inibizione € I'anti-saccade task nel quale al
soggetto viene chiesto di guardare un punto di fissazione sullo schermo; in seguito, appare
un determinato stimolo e al partecipante viene data l'istruzione di guardare nella direzione

opposta (effettuando un movimento saccadico). Per produrre la risposta corretta richiesta
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dal compito bisogna inibire la risposta automatica di guardare lo stimolo che appare per
effettuare un movimento saccadico nella direzione opposta. Per quanto riguarda la working
memory il compito comunemente piu utilizzato per valutare la componente verbale é |l
backward digit span task, in cui 'esaminatore pronuncia una serie di numeri di lunghezza
crescente e il soggetto deve ripetere le cifre in ordine inverso. Per valutare la componente
visiva della WM, invece, si utilizza il Test di Corsi (Bisiacchi et al., 2005, 2009) in cui viene
chiesto al soggetto di riprodurre la sequenza indicata dall’esaminatore toccando dei cubetti
numerati. Per quanto riguarda la componente di shifting lo strumento piu comunemente
utilizzato e il Wisconsin Card Sorting Test (WCST). In questo compito viene dato al
partecipante un mazzo di carte in cui sono rappresentate delle figure, che possono essere
categorizzate secondo determinate caratteristiche: colore, forma e numero.
Successivamente al soggetto viene chiesto di pescare una carta dal mazzo e di
categorizzarla secondo una delle tre caratteristiche; la regola non & esplicitata nelle
istruzioni, ma il partecipante riceve un feedback di correttezza subito dopo la sua risposta.
Dopo un certo numero di prove, la regola di categorizzazione cambia e il soggetto deve
individuare quale sia: si registra un fallimento di shifting ogni qual volta egli perseveri
nell’applicare la regola precedente. Un secondo compito utilizzato per valutare la flessibilita
cognitiva € il Trail Making Test (TMT) nel quale il soggetto deve collegare delle lettere in

ordine alfabetico e dei numeri in ordine crescente, alternando lettere e numeri in sequenza.

1.5 Importanza del controllo cognitivo nella vita

Avere la capacita di controllare il proprio comportamento per raggiungere un
determinato obiettivo assume un ruolo importante nella vita di tutti i giorni, in quanto
permette all'individuo di porsi degli scopi € modulare volontariamente le proprie azioni al
fine di realizzarli. Risultati di studi che indagano il controllo cognitivo nei bambini in eta
prescolare mostrano che a 3-5 anni di eta esso consenta di predire i livelli di apprendimento
in eta scolare, rendendolo un predittore migliore del successo accademico rispetto al
quoziente intellettivo (Ql) (Viterbori et al., 2015; Purpura et al., 2017). Ad esempio, le
componenti verbali e visuospaziali della working memory possono predire rispettivamente
le abilita fonologiche e matematiche del bambino negli anni successivi della crescita. Il CC
in infanzia pud essere anche un buon predittore della futura salute della persona e del suo

stato socio-economico (Moffitt et al., 2011). Inoltre & un’indispensabile prerogativa per lo
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sviluppo della Teoria della mente (ToM), cioé la capacita di cambiare la prospettiva sociale
mettendosi “nei panni dell’altro”, cogliere gli stati mentali altrui e predirne il comportamento.
La ToM implica infatti la capacita di working memory per mantenere in memoria due o piu
stati mentali o situazioni e I'abilita di shifting per passare dal proprio punto di vista a quello
altrui. La recente crescita nell’utilizzo di media digitali ha incrementato l'interesse circa i
possibili effetti che esso pud avere sul CC. Dato I'importante ruolo che quest’ultimo ricopre
nella vita quotidiana, &€ importante indagare come I'uso dei media possa interagire con esso

ed influenzare cosi lo sviluppo cognitivo e sociale dell'individuo.
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2. EFFETTI DELL'USO DEI MEDIA SUL CONTROLLO
COGNITIVO

Nel corso degli anni la tecnologia & entrata sempre di piu a far parte della vita di tutti
i giorni. Questo ha portato ad una crescita esponenziale del consumo dei media attraverso
differenti tipi di dispositivi elettronici e ad un cambiamento nella modalita in cui le persone
utilizzano quest'ultimi. Con il termine media ci si riferisce a contenuti digitali trasmessi
attraverso dispositivi elettronici dotati di uno schermo, tra cui smartphone, tablet, computer,
televisione e console per videogiochi. Fanno parte di questa categoria contenuti come
cartoni animati, applicazioni, video, videogiochi e siti Internet. Laumento dell’'uso dei media
comporta anche un aumento dei loro possibili effetti, sia positivi sia negativi, sulle persone
che ne fruiscono. Questo capitolo si pone come obiettivo quello di illustrare sia gli aspetti
positivi sia quelli negativi dell'utilizzo dei media nella quotidianita, sottolineando in
particolare gli effetti che essi possono avere sul controllo cognitivo, riportando i risultati delle

recenti ricerche sull’'argomento.

2.1 Statistiche sull’uso dei media

2.1.1 Statistiche mondiali

Negli ultimi dieci anni I'utilizzo dei media ha subito un grande cambiamento, che vede
adolescenti e giovani adulti come maggiori fruitori dei dispositivi elettronici. Cid ha portato a
definire la societa di oggi come “iperconnessa”. Dati statistici (tutti i dati si riferiscono ad una
popolazione di eta trai 16 e i 64 anni) riportano come dal punto di vista globale si sia assistito
ad un massiccio aumento nell'utilizzo di Internet: il numero di utenti nel 2022 ammonta a
5.15 miliardi di persone, rispetto ai 2.53 miliardi del 2013. Nel 2022 nel mondo si trascorrono
online in media 6 ore e 37 minuti, a dispetto delle 6 ore e 9 minuti registrate nel 2013. Ad
essere cambiata & anche la modalita con cui le persone accedono a certi contenuti: infatti
le statistiche riportano che il 45,3% del tempo giornaliero trascorso a guardare la televisione
e costituito dall’utilizzo di piattaforme streaming e online TV. Un altro dato significativo &
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costituito dal numero di persone che usano i social media: da 1.72 miliardi nel 2013 sono
diventate 4.76 miliardi nel 2023 con un utilizzo medio giornaliero che & passato da 1 ora e

37 minuti a 2 ore e 31 minuti.

2.1.2 Statistiche Italiane

Per quanto riguarda il panorama italiano, nel 2023 il 97.5% della popolazione
nazionale (che ammonta a 58.96 milioni di persone) possiede uno smartphone con accesso
ad Internet; il 67.2% possiede un /laptop o un computer fisso; il 51.2 % possiede un tablet, il
35.9% possiede una console per videogiochi e il 22.6% possiede una televisione con
accesso ad Internet. In Italia le persone giornalmente passano in media 5 ore e 55 minuti
navigando su Internet (delle quali 2 ore e 56 minuti da telefono e 2 ore e 59 minuti da
computer o tablet), 3 ore e 13 minuti a guardare la televisione (sia via cavo che attraverso
piattaforme streaming), 1 ora e 48 minuti utilizzando social media e 1 ora e 5 minuti
ascoltando musica online. Un report statistico recente dell'lstat (Istat, 2019) sull’'utilizzo di
Internet nella popolazione italiana riporta: “Nel 2019, 38 milioni 796 mila persone di 6 anni
e oltre hanno navigato almeno una volta in Rete nell’arco di tre mesi, 812 mila in piu rispetto
all’anno precedente. Aumenta soprattutto la quota di internauti che si collegano a Internet
quotidianamente (dal 51,3 al 563,6%). | giovani si confermano i pitu assidui utilizzatori della
Rete (oltre il 90% dei 15-24enni), ma la diffusione comincia a essere significativa anche tra
i 65-74enni, tra i quali la quota di internauti raggiunge il 41,9%.”. Sono disponibili pochi dati
riguardo l'utilizzo dei media da parte dei bambini in eta prescolare. Uno studio recente
evidenzia che il 20% dei bambini usa uno smartphone per la prima volta durante il primo
anno di vita (Bozzola et al., 2018). Per di piu I'80% dei bambini trai 3 e i 5 anni & capace di
usare il cellulare del genitore. In aggiunta, i genitori spesso usano il cellulare come mezzo
di regolazione emozionale, dando dispositivi multimediali ai loro figli per calmarli durante il
primo (30%) e il secondo (70%) anno di vita (Dusi, 2017).
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2.2 Aspetti positivi e negativi della tecnologia nella quotidianita

Al giorno d’oggi le persone sono immerse quotidianamente in un ambiente
caratterizzato da una presenza importante di innovazioni tecnologiche, che con il tempo
sono diventate parte integrante delle attivita di tutti i giorni. Un esempio di cio & I'utilizzo che

13

in molte abitazioni viene fatto dell’*assistente digitale” (ad esempio Alexa, Google Home,
Siri, ...): questo tipo di dispositivo pud interagire con le persone che parlano con esso
attraverso l'intelligenza artificiale e fornire supporto in molteplici attivita, dal riprodurre le
notizie di cid che avviene nel mondo, allo scrivere la lista della spesa, fino all’acquisto online
di vari prodotti. La tecnologia € entrata a far parte anche della routine scolastica, in quanto
sempre piu di frequente € facile trovare lavagne interattive multimediali (LIM) che vengono
utilizzate come strumento di supporto alle lezioni per integrare, spesso con visione di video,
i contenuti che si possono trovare tradizionalmente nei libri di testo. Inoltre, a differenza di
quello che accadeva precedentemente, gli studenti possono trovare su Internet grande parte
del materiale necessario alle loro ricerche, avendo in questo modo accesso ad una
moltitudine di informazioni senza dovere uscire dalla propria abitazione. Se da una parte
questo € uno dei principali vantaggi della tecnologia digitale odierna, dall’altra 'accesso
immediato ad una grande quantita di informazioni pud costituire un rischio: infatti, oltre al
fenomeno delle fake news (false notizie che hanno lo scopo di creare false credenze in
coloro che le leggono) sempre pit bambini e ragazzi hanno accesso incontrollato ad Internet
e potrebbero incorrere in contenuti inappropriati per la loro eta, se non adeguatamente
monitorati durante il suo utilizzo. Un altro vantaggio che lo sviluppo delle risorse
tecnologiche ha portato nella vita quotidiana €& la possibilita di mantenere i contatti con
persone lontane dall’'utente (ad esempio amici e parenti che vivono in altre citta o in altri
paesi). Questo & reso possibile soprattutto da programmi di video-chat (come Skype,
Facetime, Whatsapp, ...), delle evoluzioni della tradizionale telefonata con la possibilita di
vedere il proprio interlocutore, e attraverso una forma specifica di media: i social media.
Quest'ultimi sono interfacce digitali che permettono agli utenti di condividere foto, video ed
interessi, di tenersi informati e di tenersi in contatto con altre persone (spesso con il gruppo
dei pari). Da una parte I'utilizzo dei social media consente I'esposizione a nuove idee e
nuove forme di conoscenza e costituiscono un’opportunita per instaurare nuove relazioni
sociali o mantenere quelle gia esistenti. Dall’altra queste piattaforme potrebbero costituire

un rischio per gli individui che ne fanno un uso eccessivo, creando un vero e proprio
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fenomeno di dipendenza. L'utilizzo dei social media sembra essere associato all’attivazione
del nucleus accumbens, una parte del circuito cerebrale dopaminergico legato al sistema
della ricompensa, del piacere e coinvolto nella motivazione alla messa in atto di
comportamenti finalizzati. Nello specifico, la sua attivazione & associata alla condivisione di
informazioni nei social media (Tamir & Mitchell, 2012) e alla ricezione di un feedback
positivo, come ricevere un like (Davey et al., 2010; Sherman et al., 2016); inoltre, si registra
un’attivazione di quest’area quando le persone ricevono un feedback positivo su un
contenuto da loro condiviso o quando vedono un contenuto popolare condiviso dai pari.
Questi risultati potrebbero fornire una possibile spiegazione del motivo per cui le persone
spendono una grande quantita di tempo nell’utilizzo dei social media. Adolescenti e giovani
adulti sono ad oggi considerati i maggiori utilizzatori di questa forma di media. Infatti, essi
mantengono un portfolio digitale formato da vari account su diverse piattaforme (ad esempio
Instagram, TikTok, Facebook, Snapchat, etc.) in cui condividono la loro quotidianita. In
particolare, gli adolescenti sono molto suscettibili alle opinioni dei propri pari: infatti, sembra
che un semplice like (termine per indicare che a qualcuno piace il contenuto condiviso
dall'utente) di un coetaneo ad un contenuto condiviso recentemente possa essere tradotto
come un “sostegno sociale quantificabile”. Risultati di studi che utilizzano la risonanza
magnetica funzionale (fMRI) mostrano che la popolarita di una foto (in questo caso
quantificato dal numero di like ottenuto) influenza significativamente la percezione che gl
adolescenti hanno di essa: ad esempio, foto che mostrano comportamenti a rischio (come
bere alcohol o fare uso di marijuana) hanno piu probabilita di ricevere un like se
precedentemente una quantita consistente di pari ha espresso il suo gradimento (ha messo
un like) riguardo quel contenuto. | ricercatori hanno visto che le regioni cerebrali associate
a memoria e cognizione sociale, cosi come quelle associate all'imitazione mostrano una
maggiore attivazione quando l'individuo guarda un contenuto popolare rispetto ad uno non
popolare. Sono state trovate associazioni tra il tempo impiegato nell’utilizzo dei social media
e l'isolamento sociale percepito. Questi risultati potrebbero derivare dal fatto che passare
una quantita ingente di tempo sui social media puo0 ridurre le esperienze di vita al di fuori di
essi. Inoltre, la promozione di canoni di bellezza e stili di vita irrealistici possono portare ad
una diminuzione di autostima negli individui pit suscettibili: infatti, il continuo confronto tra
la propria vita e il proprio aspetto con quelli degli altri potrebbe portare queste persone ad
avere una visione negativa e aspettative irrealistiche su sé stesse, aumentando la
sensazione di isolamento percepita. Un importante aspetto negativo dell’'utilizzo dei media

nella vita quotidiana & linfluenza che essi hanno sul ciclo sonno-veglia. | dispositivi
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elettronici, come computer, tablet, e smartphone utilizzano schermi LED, che emettono luci
blu e frequenze particolari, capaci di attivare i processi che precedono il risveglio e di
interferire con il ciclo sonno-veglia di chi li utilizza. Studi sull’associazione tra I'utilizzo dei
media e la qualita del sonno nell’infanzia mostrano che bambini dai 6 ai 12 mesi che sono
stati esposti a media che utilizzano degli schermi (screen media) nelle ore serali mostrano
una durata del sonno significativamente minore dei bambini che non sono stati esposti ad
essi (Vijakkhana et al., 2015). Risultati di studi su bambini in eta scolare e adolescenti
mostrano maggiori rischi di disturbi del sonno nei partecipanti che usano frequentemente i
social media (Levenson et al., 2016) e in quelli che dormono con uno smartphone in camera
da letto (Arora et al., 2014; Buxton et al., 2015). In ultimo, studi su preadolescenti ed
adolescenti mostrano che una peggiore qualita del sonno & associata ad uso massiccio del
cellulare, numero di dispositivi nella camera da letto, tempo di utilizzo di internet e momento

in cui si smette di utilizzare i media prima di addormentarsi (Bruni et al., 2015).

2.3 Effetti neuropsicologici dell’utilizzo dei media

La letteratura recente si € posta come obiettivo quello di indagare gli effetti che
I'utilizzo dei media pud avere dal punto di vista neuropsicologico: in particolare, questo
nuovo campo di ricerca indaga i possibili cambiamenti in attenzione e controllo cognitivo
che si possono associare al loro consumo. Sono state suggerite diverse ipotesi sul
collegamento tra attenzione ed esposizione ai media. La prima € la excitement hypothesis,
la quale afferma che alcune caratteristiche dei media digitali, come ritmi incalzanti, cambi
rapidi del focus attentivo, alta stimolazione e stimoli che catturano naturalmente 'attenzione
(ad esempio la violenza), potrebbero portare I'individuo ad essere meno abile nel prestare
attenzione in contesti che sono meno stimolanti. La seconda ¢ la displacement hypothesis,
secondo la quale il tempo dedicato all'utilizzo dei media potrebbe togliere del tempo
spendibile in altre attivita utili allo sviluppo dell’autocontrollo (ad esempio leggere, svolgere
i compiti o fare esercizio). Entrambe queste ipotesi sono in linea con il modello della forza
dellautocontrollo (Baumeister et al., 2007). Quest'ultimo paragona la capacita di
autocontrollo ad un muscolo: usarla regolarmente porta a rafforzarla. Certe forme di media
si basano maggiormente sull'attenzione esogena (guidata da uno stimolo presente

nel’ambiente) rispetto all’attenzione endogena (guidata da un obiettivo interno), percio il
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loro utilizzo potrebbe essere associato ad un minore esercizio della capacita di autocontrollo
e ad una minore forza della stessa. La terza ipotesi € la attraction hypothesis, secondo la
quale gli individui che presentano problemi attentivi tenderebbero ad essere piu attratti da
media piu stimolanti e quindi ad utilizzarli in misura maggiore. Queste tre ipotesi non sono
mutualmente esclusive, ma possono coesistere. Un’altra ipotesi € la third variable
hypothesis, secondo la quale alcune variabili (ad esempio sesso o status socio-economico)
correlate con esposizione ai media e problemi attentivi sarebbero la vera causa delle
difficolta di controllo cognitivo tra i grandi consumatori di media. Tuttavia, recenti ricerche
hanno escluso gran parte delle potenziali variabili, fornendo scarso supporto a quest’ultima
ipotesi (Swing, 2012). Negli ultimi anni la maggiore facilita con cui bambini ed adolescenti
hanno accesso ai media elettronici e la quantita di tempo speso nel loro utilizzo, hanno
suscitato interesse e preoccupazioni circa I'impatto dell’'uso delle diverse tecnologie durante
infanzia e adolescenza sullo sviluppo cerebrale e del funzionamento cognitivo, emotivo e
sociale. Bisogna ricordare che durante l'infanzia e I'adolescenza il cervello € in un periodo
di estrema plasticita: |la riorganizzazione strutturale e funzionale a cui esso va incontro nella
crescita, infatti, gli conferisce un’alta suscettibilita agli stimoli del’ambiente esterno e alle
esperienze vissute dall'individuo (Valenza & Turati, 2019). Proprio per questo motivo, i
ricercatori si sono posti 'obiettivo di indagare i cambiamenti e gli effetti a breve e lungo
termine associati all'utilizzo dei media. In particolare, la letteratura riporta ricerche sugli

effetti di televisione, videogiochi e media multitasking su attenzione e controllo cognitivo.

2.3.1 Televisione

| programmi televisivi sono caratterizzati da immagini veloci, stimoli altamente salienti
e spesso interruzioni pubblicitarie. Queste caratteristiche possono costituire
un’iperstimolazione per lo spettatore, soprattutto se egli € un bambino. Anderson (Anderson
et al., 1987) introduce il termine “attentional inertia” per descrivere il fenomeno per il quale
€ meno probabile che i bambini distolgano lo sguardo dalla televisione dopo averla guardata
per un po’ di tempo. Ad un secondo di tempo la probabilita che il bambino distolga lo sguardo
€ maggiore, in seguito essa decresce fino a stabilizzarsi intorno ai 15 secondi. Dopo 15
secondi di visione diminuisce anche la reattivita a distrattori o cambio dei contenuti: infatti in
un primo momento lo spettatore presta attenzione in base alla comprensibilita del contenuto,
mentre successivamente I'attenzione viene indirizzata piu al dispositivo stesso (in questo
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caso la televisione) che al contenuto che si sta guardando. |l bambino viene coinvolto dalla
televisione in modo passivo, dando priorita a meccanismi di tipo bottom-up nel
processamento delle informazioni. Per questo motivo la televisione potrebbe portare ad un
minore allenamento dell’attenzione sostenuta del bambino, che viene continuamente
interrotta da contenuti di difficile comprensione o spot pubblicitari. Uno studio ha registrato
un calo nella performance in compiti che misurano il controllo cognitivo in bambini che sono
stati esposti a 9 minuti di cartoni animati caratterizzati da un rapido cambio di immagini
(Lillard & Peterson, 2011). | cartoni animati di oggi hanno un ritmo di circa 120 fotogrammi
al secondo (fps) rispetto ai 75 fps degli anni Ottanta. Buschman e Miller (Buschman & Miller,
2007) affermano che queste rapide sequenze di immagini, che catturano I'attenzione in
modo automatico, possano essere associate ad un minore coinvolgimento delle aree
prefrontali responsabili dell’attenzione volontaria durante la visione. Questi risultati
suggeriscono che l'eccessiva esposizione a questi programmi correli con la maggiore
difficolta al mantenimento della concentrazione nello svolgimento delle attivita quotidiane,
portando i bambini a dover essere continuamente stimolati per mantenere il focus sul
compito che stanno svolgendo (Kostyrka-Allchorne et al., 2019). Studi longitudinali
collegano la visione di televisione nel periodo dellinfanzia con successive peggiori
performance cognitive in eta scolare (Ozmert et al., 2002). Tuttavia, negli anni successivi
Obel e collaboratori (Obel et al., 2004) hanno provato a replicare i risultati degli studi di
Ozmert sulla popolazione danese, ma a differenza di quanto atteso non hanno trovato
associazioni significative. Una possibile spiegazione € il fatto che i bambini danesi non
guardino la televisione per una quantita di tempo sufficiente, tale da superare la soglia in cui
I'associazione possa risultare significativa. Miller e collaboratori (Miller et al., 2006) hanno
trovato associazioni tra la visione di programmi televisivi in eta prescolare e problemi di
attenzione ed iperattivita riportati dagli insegnanti negli anni successivi. Una scoperta
interessante sull’argomento € quella che non solo la visione diretta di televisione, ma anche
la televisione in background (ovvero, tenere la televisione accesa in sottofondo mentre si
stanno svolgendo altre attivita) ha effetti sullo sviluppo del bambino: infatti essa interrompe
la concentrazione sul gioco e influenza sia la quantita sia la qualita delle interazioni genitore-
bambino, che sono fondamentali per I'acquisizione del linguaggio e delle abilita cognitive e
sociali (Pempek et al., 2014). Studi su come certe caratteristiche dei programmi televisivi
possano incidere sulle capacita di CC si sono concentrati soprattutto sul pace (velocita nel
cambio delle immagini) e sull’elaborazione di contenuti fantastici rispetto a quelli piu

realistici. Per quanto riguarda il pace, i risultati mostrano che la velocita dei contenuti &
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associata ad effetti negativi sui meccanismi comportamentali e neurali del controllo inibitorio
nei bambini di 7 anni (Kostyrka-Allchorne et al., 2019). Per quanto riguarda la seconda
dimensione, invece i risultati in letteratura sono discordanti. Alcuni studi (Goodrich et al.,
2009; Lee & Lang, 2015; Lillard et al., 2015; Rhodes et al., 2020) riportano una
compromissione del CC, in particolare del controllo inibitorio, associato alla visione di
contenuti fantastici ed una maggiore difficolta di elaborazione di contenuti che violano le
leggi naturali per cui i bambini non possiedono schemi cognitivi adeguati. Studi di Allichorne
e colleghi (Kostyrka-Allchorne et al., 2019), invece, riportano un miglioramento del controllo
inibitorio associato alla visione di contenuti fantastici dovuto alla gestione di
rappresentazioni mentali contrastanti. Secondo gli autori, I'attivazione del controllo inibitorio
per far fronte al conflitto e dare senso al contenuto irrealistico porterebbe ad un miglior
esercizio di quest’abilita e ad un miglioramento del CC. Gli studi di Zimmerman (Zimmerman
& Christakis, 2007) mostrano un’associazione tra visione di televisione prima dei 3 anni di
eta e futuri problemi attentivi. Questa perd non viene registrata se il bambino € esposto a
programmi educativi (ad esempio Barney & Friends, Sesame Street e Arthur), che invece
possono avere dei benefici nello sviluppo di controllo cognitivo, abilita accademiche di base,
alfabetizzazione e matematica in bambini di eta maggiore di 2 anni. Tenendo sempre in
mente il concetto di video deficit (Shimada & Hiraki, 2006), secondo il quale i bambini fino
ai 3 anni di eta imparano piu dal vivo che guardando un video (ad esempio dal vivo si registra
una maggiore attivazione delle regioni sensorimotorie), si pud infatti parzialmente mitigare
questo effetto se il personaggio che compie I'azione lo fa in maniera ripetitiva e soprattutto
se €& socialmente significativo per lo spettatore. Questi risultati fanno riflettere
sullimportanza del controllo dei contenuti visionati dal bambino da parte dei genitori: infatti,
se da una parte la visione eccessiva di televisione in generale puo avere influenze negative
sulle risorse cognitive del bambino nel breve termine e pud portare ad un minore esercizio
dell’attenzione volontaria nel lungo termine, dall’altra I'esposizione a programmi educativi “a
misura di bambino” pud avere dei benefici sullo sviluppo delle capacita verbali, matematiche

e sullo sviluppo cognitivo.

2.3.2 Videogiochi

La crescente popolarita che i videogiochi hanno acquisito durante gli ultimi anni ha
sollevato preoccupazioni sulle implicazioni del gaming sullo sviluppo cognitivo e
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comportamentale dei bambini e degli adolescenti. Similmente a quanto detto per la
televisione, gran parte dei videogiochi (in particolare la categoria degli action videogame)
sono caratterizzati da rapide successioni di immagini e stimoli altamente salienti per il
giocatore (Swing et al.,, 2010). A differenza di quanto accade per la televisione, che
promuove un coinvolgimento passivo dello spettatore, i videogiochi coinvolgono il giocatore
in modo attivo: infatti, quest’ultimo deve continuamente integrare informazioni sensoriali,
rispondere a stimoli percettivamente salienti o ignorarli e implementare strategie adattive
per soddisfare le richieste in continuo cambiamento di ambienti virtuali complessi (Bavelier
et al., 2012). Proprio per le caratteristiche che li contraddistinguono, i videogiochi sono stati
€ sono ancora oggi un argomento di interesse per la ricerca in quanto potrebbero costituire
un potenziale strumento per potenziare le abilita cognitive. Secondo alcuni, infatti, i
videogiochi costituiscono un’opportunita per promuovere I'apprendimento esplorativo nei
bambini all'interno di un contesto informale e per potenziare le loro capacita di problem-
solving (Greenfield et al., 1994). Numerosi studi che hanno utilizzato i videogiochi per il
training di abilita cognitive hanno registrato dei miglioramenti in specifiche misure di
cognizione visuospaziale: in particolare, nell’attenzione selettiva, nella ricerca visiva, nella
working memory, nella selezione della risposta, nella flessibilita in un doppio compito e nelle
abilita di ragionamento spaziale. | risultati di alcune ricerche mostrano che giocare a
videogiochi d’azione, anche per un breve periodo di tempo, pud modificare le risposte
neurali associate a meccanismi top-down del controllo cognitivo e pud migliorare la
modulazione dell’attenzione selettiva visuospaziale da parte dell'individuo (Bavelier et al.,
2012; Krishnan et al., 2013). | videogiochi possono facilitare I'apprendimento compito-
specifico fornendo obiettivi specifici e feedback continuo sulla performance: cid porta
l'individuo ad avere una maggiore attivazione, ad essere piu motivato e a prestare maggiore
attenzione durante il compito che sta svolgendo (Feng & Spence, 2018). Questo rende i
videogiochi un ambiente di apprendimento ottimale, ad esempio, per i bambini e i ragazzi
con disturbo di attenzione ed iperattivita (ADHD) (Schmidt & Vandewater, 2008). Tuttavia, &
improbabile che i miglioramenti di controllo cognitivo vengano generalizzati a compiti che
sono molto diversi rispetto a quelli della condizione di training (Pillay, 2002; Subrahmanyam
& Renukarya, 2015); inoltre, &€ piu probabile che il trasferimento delle abilita avvenga in
regioni cerebrali che si sovrappongono a quelle utilizzate durante il compito di allenamento
(Dahlin et al., 2008). Pujol e collaboratori (Pujol et al., 2016) hanno trovato associazioni tra
una frequenza moderata di gaming (circa un’ora alla settimana) e superiori abilita

visuomotorie. | risultati di alcuni studi che hanno confrontato le prestazioni di persone che
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giocano di frequente ai videogiochi con quelle di coloro che giocano meno frequentemente,
hanno registrato nei primi capacita attentive superiori nel processamento visivo sia centrale
sia periferico (Green & Bavelier, 2003; Dye & Bavelier, 2004) e prestazioni migliori in compiti
visuospaziali (Green et al., 2016). Un altro aspetto rilevante da considerare & che giocare ai
videogiochi stimola il sistema cerebrale della ricompensa, associato al rinforzo positivo e
all’apprendimento (Koepp et al., 1998; Weinstein & Lejoyeux, 2015); pertanto, un rischio
significativo che potrebbe derivare da cid € una maggiore dipendenza dalle ricompense
esterne per svolgere le attivita quotidiane (Swing et al., 2010). Riprendendo il concetto di
periodo critico, secondo il quale esiste un momento particolare dello sviluppo in cui lo
sviluppo cerebrale € massimamente suscettibile alle esperienze vissute dall'individuo e
influenzabile dagli stimoli di una particolare natura, sembra che I'eta in cui si inizia a giocare
ai videogiochi sia importante. Infatti, prima si inizia a giocare, maggiori sono le interazioni
cognitive e i possibili effetti (positivi e negativi) che possono derivare dall’esposizione a
questo tipo di media. Hartanto e colleghi (Hartanto et al., 2016) hanno rilevato maggiori
cambiamenti dal punto di vista neurale nei partecipanti che hanno iniziato a giocare tra i 6
e i 12 anni. | ricercatori riconducono questi effetti alla maggiore plasticita del cervello in
questo periodo dello sviluppo, affermando che I'eta in cui si inizia a giocare pud aumentare
i possibili benefici di questa attivita. Inoltre, i possibili benefici percettivi variano in funzione
delleta, in quanto le diverse componenti dell’attenzione che vengono esercitate si
sviluppano in momenti diversi della crescita dell’individuo. Ad esempio, la componente di
orienting ed il controllo esecutivo dell’attenzione si stabilizzano intorno ai 7 anni di eta,
mentre la componente di alerting continua a svilupparsi in adolescenza (Rueda et al., 2005).
Il miglioramento della prestazione in seguito a training cognitivi che utilizzano i videogiochi
sembra diminuire con l'eta: i benefici sono maggiori nelle prestazioni dei bambini rispetto a
quelle degli adolescenti e le prestazioni di quest’ultimi sono migliori di quelle degli adulti
(Hartanto et al., 2016). Studi di brain imaging mostrano maggiori attivazioni delle aree visive
che processano le informazioni motorie e del circuito fronto-parietale durante compiti
attentivi in giocatori esperti: queste attivazioni sono associate ad un migliore controllo top-
down volontario dell’attenzione selettiva. Kihn e collaboratori (Kuhn et al., 2011) hanno
registrato delle differenze piccole ma significative in una regione cerebrale associata al
decision making tra persone che giocano meno di frequente e coloro che giocano
frequentemente: quest'ultimi mostrano una maggiore quantita di materia grigia in questa
regione, che si associa ad un minore tempo impiegato nel prendere decisioni, ovvero

maggiore impulsivita. Ricerche recenti hanno indagato i possibili effetti dell’'utilizzo dei
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videogiochi da parte dei bambini. | risultati mostrano che videogiochi educativi (che
presentano ad esempio compiti di associazione fonema-grafema) presentati attraverso
supporti interattivi adeguati all’eta del bambino possono supportare I'alfabetizzazione e
l'acquisizione di capacita matematiche (Neumann, 2017,2018). Nonostante gli evidenti
benefici che si possono ricavare da questa tipologia di media, studi longitudinali riportano
un’associazione tra un’eccessiva quantita di tempo impiegata a giocare ai videogiochi e
peggiori performance in compiti attentivi, suggerendo la possibilita di conseguenze negative

durature derivanti dall’eccessiva esposizione (Swing et al., 2010).

2.3.3 Media multitasking

| nuovi dispositivi elettronici sono molto versatili, in quanto supportano tante attivita
contemporaneamente attraverso le “applicazioni’. Essi possono essere utilizzati ovunque e
in ogni momento, anche mentre si stanno svolgendo altre attivita. Proprio per questo motivo
hanno la capacita di modificare i risultati e le prestazioni cognitive associate al loro utilizzo.
Con il termine “multitasking” ci si riferisce all’esecuzione contemporanea di due o piu compiti
e con ‘media multitasking” si intende l'utilizzo contemporaneo di diversi media nello
svolgimento di varie attivita. In realta, & stato visto che i compiti piu che essere elaborati in
simultanea sono invece elaborati in rapida successione. Questo consente di ridefinire il
multitasking come rapidissimi passaggi tra diversi compiti. Il risultato potrebbe essere che
le risorse attentive, limitate per natura, debbano essere condivise tra due o piu compiti
(Foerde et al.,, 2006; Colom et al., 2010) portando ad una crescita delle risorse
neurocognitive necessarie per controllare e mantenere 'attenzione. Cid si traduce in un alto
costo di flessibilita, cioé I'individuo mostra una diminuzione della rapidita e dell’accuratezza
nel passare da un compito all’altro: infatti, 'automatizzazione e I'efficienza nel primo compito
viene persa e viene richiesto uno sforzo maggiore per passare al secondo (Braver et al.,
2003; Waskom et al., 2014). Tenendo in considerazione il fatto che piu aumenta la
complessita di un compito e piu risorse cognitive sono richieste per mantenere su di esso
una buona prestazione (Smith et al., 2001; Wickens, 2008), 'automatizzazione di certe
attivita permette di diminuire lo sforzo cognitivo necessario per sostenerle. Questo potrebbe
avere come risultato quello di liberare delle risorse cognitive che possono essere in questo

modo impiegate nell’elaborazione simultanea di un altro compito (Levine et al., 2012). |
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risultati di alcuni studi self-report indicano che coloro che fanno media multitasking molto di
frequente riportano maggiori difficolta di attenzione, maggiore distraibilita e maggiore
impulsivita, ma cid non coincide con misure oggettive delle loro prestazioni (Levine et al.,
2007,2013; Junco, 2012). Una possibile spiegazione di queste differenze puo essere il fatto
che questionari self-report e misure oggettive di performance potrebbero misurare differenti
aspetti cognitivi. Altri studi suggeriscono che le persone che utilizzano il media multitasking
molto spesso non sono necessariamente meno abili nel controllare e mantenere
I'attenzione, ma potrebbero scegliere di rapportarsi all’ambiente in modo diverso rispetto a
chi non utilizza questa pratica o non lo fa molto spesso. Infatti la frequenza dell’'uso
contemporaneo di diversi media potrebbe essere legata maggiormente alle differenze
individuali nelle soglie di motivazione e attivazione rispetto all’attenzione di per sé. Alcune
ricerche hanno associato I'uso frequente di media multitasking ad una maggiore impulsivita
(Sanbonmatsu et al., 2013), ad una preferenza della velocita a discapito dell’accuratezza in
compiti cognitivi (Minear et al., 2013) e ad una minore capacita di ritardare I'ottenimento di
una ricompensa immediata al fine di riceverne una migliore in un momento successivo
(Wilmer & Chein, 2016). Per quanto riguarda il rapporto tra media multitasking e
apprendimento sono state registrate associazioni negative tra il primo e i risultati
accademici. Sono state suggerite due ipotesi circa I'influenza che il media multitasking
possa avere sull’apprendimento: la prima & che potrebbe influenzare la quantita di tempo
dedicato alle attivita scolastiche (displacement hypothesis) (Fox et al., 2009); la seconda &
che l'uso contemporaneo di diversi media potrebbe limitare le risorse attentive disponibili
per la contemporanea elaborazione delle informazioni che si stanno cercando di apprendere
(Junco & Cotten, 2012). A causa della scarsa quantita di ricerche sugli specifici meccanismi
cognitivi sottostanti il rapporto tra media multitasking e apprendimento, non & ancora
possibile stabilire quale delle due ipotesi sia la piu plausibile. Bowman e collaboratori
(Bowman et al., 2010) sostengono che il media multitasking potrebbe influenzare I'efficienza
con cui si raggiunge lo stesso livello di prestazione in un compito rispetto a una condizione
in cui non se ne fa uso, senza necessariamente comprometterne I'accuratezza. In generale,
le prestazioni peggiori vengono attribuite ad un uso contemporaneo di materiale
multimediale non-accademico: infatti, utilizzare i social media mentre si studia pud portare
alla compromissione della comprensione del contenuto che si sta studiando e
successivamente ad ottenere risultati peggiori nei test (Kirschner & Karpinski, 2010, Junco
& Cotten, 2012). Inoltre, alcuni studi dimostrano che I'utilizzo di media (ad esempio la

televisione) in background durante lo svolgimento di altre attivita pud ridurre la qualita e la
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quantita delle attivita concomitanti ad esso. Per quanto riguarda invece la letteratura sul
rapporto tra media multitasking e controllo cognitivo, sono presenti alcuni studi che hanno
trovato associazioni positive con task switching e capacita della memoria di lavoro. | risultati
di questi studi supportano la trained attention hypothesis secondo la quale le abilita
individuali di flessibilita cognitiva, di filtraggio di informazioni rilevanti, e di aggiornamento
della memoria di lavoro, possono essere allenate tramite un comportamento di media
multitasking costante. La maggior parte della ricerca sul’largomento ha invece trovato
associazioni negative tra media multitasking e controllo cognitivo: in particolare un uso
massiccio del primo correla con minori abilita di inibizione, minore capacita di memoria di
lavoro e maggiori costi di flessibilita nel passaggio tra un compito e I'altro (Ophir et al., 2009;
Cain & Mitroff, 2011; Ralph & Smilek, 2017). | risultati di questi studi forniscono supporto
alla scattered attention hypothesis, secondo la quale I'utilizzo contemporaneo di diversi
media potrebbe abituare gli individui ad elaborare simultaneamente informazioni da
molteplici fonti e a concentrarsi con molta probabilita su informazioni irrilevanti per il compito
principale, portando ad una maggiore distrazione e ad un maggiore dispendio di risorse
attentive, risultando in prestazioni peggiori (Van Der Schuur et al., 2015). L'utilizzo di media
multitasking sembra essere maggiore nella popolazione degli adolescenti, probabilmente
perché essi crescono in un ambiente pieno di contenuti multimediali in un periodo della
crescita caratterizzato da una carenza nelle capacita di autocontrollo. La metanalisi della
letteratura sull’effetto del media multitasking sul controllo cognitivo svolta da Kong e
collaboratori (Kong et al., 2023) riporta una correlazione negativa tra i due, suggerendo che
un’intensa attivita di media multitasking potrebbe essere un effettivo predittore di difficolta
di controllo cognitivo. In particolare sono riportati risultati sugli effetti che ['utilizzo
contemporaneo di diversi media ha sulle componenti di inibizione e working memory. Per
quanto riguarda la prima, alcuni studi hanno trovato associazioni con minori capacita di
ignorare le distrazioni e peggiori abilita di inibizione: i diversi compiti competono per delle
risorse attentive che sono limitate per definizione e in questo modo I'attenzione dell'individuo
viene catturata da informazioni irrilevanti che interferiscono con lo svolgimento del compito
principale (Baumgartner et al., 2014; Ralph et al., 2015). Per quanto riguarda la seconda
componente, essa pud essere influenzata negativamente dal media multitasking perché
esso puo portare ad un sovraccarico cognitivo, rendendo piu faticoso il mantenimento delle
informazioni nella memoria di lavoro e I'aggiornamento di quest’ultima (Luo et al., 2022). Le
persone che fanno media multitasking devono continuamente spostare la propria attenzione

tra diverse fonti di informazioni, oppure devono dividere le risorse attentive disponibili tra
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molteplici media; nel tempo questo potrebbe portare ad un deficit nell’attenzione sostenuta,
influenzando lo svolgimento delle attivita quotidiane (Ralph et al., 2015). | risultati di queste
ricerche supportano la precedentemente citata scattered attention hypothesis: infatti gl
individui che fanno spesso utilizzo del media multitasking tenderebbero ad adottare
un’attenzione decentralizzata e a prestare attenzione a diversi stimoli nello stesso momento
(Yap & Lim, 2013). In questo modo potrebbero implementare processi di elaborazione delle
informazioni di tipo bottom-up e mostrare minori capacita di controllo cognitivo. Un’altra
ipotesi possibile € quella secondo cui gli individui che hanno basse abilita di controllo
cognitivo facciano un uso maggiore del media multitasking. La letteratura sull’argomento &
recente, percid sono necessarie altre ricerche per stabilire quale delle ipotesi sia quella piu
probabile. Inoltre, bisogna considerare che la maggior parte degli studi condotti fino ad oggi
ha indagato gli effetti del media multitasking su adolescenti e giovani adulti, mentre i dati su
bambini e adulti delleta compresa fra i 35 e i 65 anni sono scarsi. Risultati di vari studi
mostrano che le persone naturalmente tendono a preferire una combinazione di compiti che
non provochino un sovraccarico delle capacita cognitive: ad esempio tendono a svolgere
altre attivita mentre ascoltano musica, mentre guardano la televisione o mentre mangiano,
ma non mentre fanno attivita piu impegnative come parlare al telefono o giocare ai
videogiochi. Analizzando in modo piu specifico le modalita con cui avviene il media
multitasking, si nota come esso sia piu frequente nelle combinazioni di media che non
presentano informazioni in modo transitorio, che non richiedono una risposta
comportamentale e che forniscono una gratificazione emotiva immediata (Baumgartner &
Wiradhany, 2022).
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3. DISCUSSIONE

Il rapido sviluppo delle tecnologie digitali avvenuto negli ultimi anni ha portato ad una
diffusione altrettanto rapida di media, una varieta di contenuti digitali fruibili attraverso diversi
dispositivi elettronici. Nel capitolo precedente sono stati illustrati gli aspetti positivi e negativi
dell’'utilizzo dei media nella vita quotidiana. Successivamente sono stati riportati i risultati
delle ricerche recenti sugli effetti neuropsicologici che essi possono avere sul controllo
cognitivo e sulle sue componenti principali. Nonostante i notevoli vantaggi che i media
possono portare nelle vite dei loro utilizzatori, bisogna tenere in considerazione i rischi che
possono essere associati al loro consumo. Dati statistici identificano adolescenti e giovani
adulti come i principali consumatori di media digitali, ma mostrano una crescita del loro
utilizzo anche tra i bambini, sia in eta scolare sia in eta prescolare. Nel periodo dell'infanzia,
un concetto particolarmente importante da tenere in considerazione € quello di “periodo
critico”. il cervello presenta delle finestre specifiche, legate soprattutto a timing
maturazionali, in cui esso & estremamente sensibile alle esperienze vissute dal bambino e
agli stimoli del’'ambiente esterno, che possono influenzarne lo sviluppo (Valenza & Turati,
2019). In questo capitolo si riflettera sugli effetti che i media possono avere sul CC e le
conseguenze che essi possono avere sullo sviluppo dell’'individuo. Il CC & un insieme di
capacita che permettono il controllo volontario delle proprie funzioni cognitive e del proprio
comportamento per mettere in atto azioni funzionali al raggiungimento di un obiettivo. In
particolare, sono stati presi in considerazione i modelli del CC proposti da Miyake e colleghi
(Miyake & Friedman, 2012) e Diamond (2013). Secondo i primi, il CC & costituito da un
fattore comune, denominato “common EF” e identificato con la capacita di inibizione, e fattori
specifici per le abilita di working memory e shifting. Queste abilita influenzano le modalita
con cui le persone interagiscono con |'ambiente circostante e come elaborano le
informazioni provenienti da esso, permettendo un controllo top-down del proprio
comportamento. Diamond riprende questo modello ed afferma che a partire dalle abilita “di
base” (controllo inibitorio, working memory e shifting) e dalla loro interazione emergano
abilita piu complesse come quelle di ragionamento, di problem-solving, di pianificazione e
la Teoria della Mente (ossia la capacita di mettersi “nei panni degli altri” in modo da cogliere
i loro stati mentali e predire il loro comportamento). | risultati delle ricerche recenti riportati

in questo elaborato mostrano come all'utilizzo dei media si associno peggioramenti nelle
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prestazioni che richiedono capacita attentive e controllo inibitorio. Per compiere una
riflessione sulle conseguenze evolutive di questi effetti, € utile illustrare come queste abilita
interagiscano tra loro e con le altre componenti del CC nel corso dello sviluppo dell’individuo.
I bambino & capace di prestare attenzione alle caratteristiche dell’ambiente gia a partire dai
primi mesi di vita, ma I'abilita di farlo in modo mirato si sviluppa in eta prescolare. Infatti, se
all'inizio I'attenzione viene definita “esogena” (ossia controllata dagli stimoli ambientali) ed
e guidata dal sistema attentivo ventrale, successivamente il bambino riesce ad esercitare
un controllo “endogeno” (ossia volontario) sulla propria attenzione grazie allo sviluppo del
sistema attentivo dorsale. Questo permette di selezionare ed elaborare le informazioni in
linea con le rappresentazioni interne attraverso l'inibizione di quelle irrilevanti, rendendo il
bambino capace di direzionare la propria attenzione in modo attivo e meno suscettibile alle
distrazioni (Essex et al., 2022). La capacita di controllare in modo attivo la propria attenzione
permette all'individuo di selezionare le informazioni da elaborare, sostenendo |l
mantenimento e la manipolazione delle rappresentazioni in memoria. In questo senso
I'attenzione & strettamente collegata alla working memory e all’inibizione. Essa consente di
tenere in mente i contenuti mentali precedenti e collegarli ai successivi e la possibilita di
direzionare le proprie risorse attentive in modo funzionale sostiene la capacita dell'individuo
di inibire le distrazioni esterne, evitando il sovraccarico cognitivo derivante da informazioni
irrilevanti per l'obiettivo (Diamond, 2013). L'utilizzo dei media & associato a difficolta
attentive. In particolare, il coinvolgimento passivo dello spettatore da parte dei programmi
televisivi promuove I'utilizzo di meccanismi bottom-up di processamento delle informazioni;
cio potrebbe portare nel breve termine ad un minore esercizio dell’attenzione sostenuta del
bambino e ad una conseguente maggiore distraibilita. Nella vita di tutti i giorni, questo si
potrebbe tradurre in una difficolta nel mantenimento della concentrazione su un’attivita
specifica che il bambino sta svolgendo (ad esempio leggere, studiare, seguire una lezione).
Inoltre, alcune caratteristiche dei media digitali (come ritmi incalzanti, stimoli altamente
salienti, cambi rapidi del focus attentivo) potrebbero portare ad un’iperstimolazione del
bambino, portando quest’ultimo a dover essere costantemente stimolato per mantenere |l
focus sull’'obiettivo (Kostyrka-Allchorne et al., 2019) oppure a non riuscire a prestare
attenzione in contesti che non sono altrettanto stimolanti (ad esempio a scuola durante una
lezione), con importanti ricadute negative sull’apprendimento e sui successivi successi
accademici. Per quanto riguarda il controllo inibitorio, Miyake e colleghi (Miyake & Friedman,
2012) identificano in esso il fattore comune alle componenti del CC: & facilmente intuibile,

data questa premessa, come un deficit in questa abilita possa portare a compromissioni del

32



funzionamento del CC. Diamond (2013), nel suo modello, pone il controllo inibitorio in
relazione con la working memory: la ricercatrice afferma, infatti, che queste abilita si
supportano a vicenda e raramente una si rende utile ad esclusione dell’altra. Per modulare
il proprio comportamento in funzione di un obiettivo bisogna mantenere in memoria
I'obiettivo per sapere cosa & appropriato e cosa invece € irrilevante e da inibire (working
memory supporta il controllo inibitorio); al contempo, per mantenere attivi i contenuti nella
memoria di lavoro e concentrarsi sull’obiettivo bisogna inibire le distrazioni esterne ed
interne (controllo inibitorio supporta la working memory). Inoltre, I'abilita di inibire i contenuti
che non sono in linea con il proprio scopo permette di evitare un sovraccarico cognitivo:
infatti, la working memory € per definizione un magazzino di memoria a capienza limitata.
Controllo inibitorio e working memory, sono un prerequisito fondamentale per I'abilita di
shifting. La capacita di muoversi in modo flessibile tra set di regole e stati mentali, infatti,
implica tenere in mente un set di regole e successivamente inibire I'attivazione di una regola
al fine di produrre una risposta piu funzionale. Alcuni studi registrano un calo nelle
prestazioni che richiedono capacita di controllo inibitorio in associazione all’'utilizzo dei
media. La visione di contenuti fast-paced (ovvero caratterizzati da un rapido cambio di
immagini) € associato ad effetti negativi sul controllo inibitorio, condizionando le risposte
inibitorie sia dal punto di vista comportamentale sia dal punto di vista neurale (Kostyrka-
Allchorne et al., 2019). Il media multitasking (ovvero I'utilizzo contemporaneo di due o piu
media) & associato negativamente all’inibizione in quanto, come spiegato dalla scattered-
attention hypothesis, la molteplicita di compiti compete per risorse attentive limitate per
definizione: l'individuo risulta meno abile nell'ignorare le distrazioni poiché la sua attenzione
viene catturata da informazioni irrilevanti che interferiscono con lo svolgimento del compito
principale. Questo si riflette anche sulla working memory, in quanto la minore abilita
nell’inibire le distrazioni potrebbe portare ad un sovraccarico cognitivo e ad una maggiore
difficolta nel mantenere attivi ed aggiornare i contenuti in essa. Dal punto di vista
comportamentale, il controllo inibitorio & legato alla capacita di auto-regolazione
dellindividuo. Essa pud essere definita come la capacita di controllare i propri impulsi,
regolare le emozioni, modulare il comportamento e rispondere efficacemente alle richieste
ambientali e della vita di tutti i giorni ed & fondamentale al fine di perseguire gli obiettivi e
adattarsi all'ambiente (Alarcon-Espinoza et al., 2022). La capacita di auto-regolazione
include l'inibizione della risposta, inibizione dell’attenzione e il mantenimento di livelli ottimali
di attivazione emotiva, motivazionale e cognitiva (Diamond, 2013; Eisenberg et al., 2007;

Liew, 2012). Compromissioni delle abilita “di base” del CC potrebbero compromettere anche
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le funzioni piu “alte” che da esse si strutturano, come I“intelligenza fluida” che include le
abilita di ragionamento, problem-solving e l'abilita di estrarre pattern e relazioni tra
caratteristiche del’ambiente (Ferrer et al., 2009). Un’altra abilita che puo essere influenzata
negativamente & quella di pianificazione: un esempio di fallimento nella pianificazione &
costituito dalle cosiddette “action slips”, ovvero le situazioni in cui si agisce “come al solito”
invece di agire sulla base di un obiettivo che ci si era prefissati (ad esempio voler fare una
deviazione rispetto alla strada di casa per compiere delle commissioni, ma fare “in
automatico” la solita strada e trovarsi davanti a casa senza volerlo). Un aspetto importante
legato al CC & che esso si rivela di fondamentale importanza per lo sviluppo della Teoria
della Mente (ToM). La capacita di cambiare la prospettiva sociale e di “mettersi nei panni
altrui” richiede, infatti la cooperazione delle abilita di base del CC: la capacita di working
memory per mantenere in memoria due o piu stati mentali o situazioni, il controllo inibitorio
per inibire il proprio punto di vista e I'abilita di shifting per passare dal proprio punto di vista
a quello altrui. La ToM permette al bambino di attribuire stati mentali agli altri, rendendolo in
grado di dare un senso al comportamento e di prevedere le reazioni al proprio ed altrui
comportamento. Essa consente quindi di mettere in atto comportamenti adatti alle varie
situazioni sociali (Wade et al., 2018). Prerogative per lo sviluppo di questa capacita sono
costituite anche dal gioco simbolico e dall’interazione adulto-bambino, attraverso cui |l
bambino crea modelli di rappresentazione del funzionamento di sé stesso e dell’altro e di
sé stesso in interazione con l'altro (Fonagy, 2001). Negli ultimi anni si & diffuso I'utilizzo dei
media come una sorta di “babysitter digitali”: la vita frenetica di tutti i giorni impone i propri
tempi e sempre piu spesso i genitori sono sovraccaricati dalla moltitudine di impegni
quotidiani, sia lavorativi sia casalinghi, ed utilizzano televisione, tablet e smartphone per
intrattenere i propri figli mentre si dedicano ad altre attivita (ad esempio lavorare da casa,
preparare la cena, parlare al telefono con parenti e amici, ...). Questo potrebbe influenzare
lo sviluppo delle funzioni hot del CC, ovvero quelle coinvolte nel processamento di
informazioni sociali, morali ed affettive, con la possibilita di effetti sullo sviluppo sociale,
emotivo e relazionale del bambino nel lungo termine. Risultati di alcune ricerche mostrano,
inoltre, che I'utilizzo dei media, anche in background, distoglie I'attenzione del bambino dal
gioco ed influenza negativamente la quantita e la qualita delle interazioni genitore-bambino
che sono fondamentali, tra le altre cose, per lo sviluppo linguistico, sociale ed emotivo
dellindividuo in crescita (Pempek et al., 2014). Compromissioni del CC e della ToM sono
stati associati, inoltre, a disturbi del neurosviluppo (come Disturbo da deficit di attenzione

ed iperattivita e Disturbo dello spettro autistico) e condizioni psichiatriche (come
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Schizofrenia e Disturbo bipolare) lungo il corso della vita (Wade et al., 2018). Questi risultati
sono molto importanti, considerando il ruolo che i media hanno nella societa odierna.
Nonostante gli aspetti negativi, i media possono offrire anche molte opportunita. A differenza
di quanto accade per la televisione, ad esempio, i videogiochi coinvolgono il giocatore in
modo attivo, promuovendo l'utilizzo di meccanismi top-down associati a migliori prestazioni
in compiti di CC e ad un maggiore controllo volontario dell’attenzione. In particolare, alcuni
videogiochi educativi adeguati alleta del bambino e presentati attraverso piattaforme
interattive, possono sostenere I'apprendimento e le capacita di alfabetizzazione e di calcolo.
Questi risultati possono essere un punto di partenza per ottimizzare l'utilizzo dei media
nell’apprendimento e nella routine scolastica, dando agli insegnanti dei possibili nuovi
strumenti integrativi alla lezione “tradizionale” ed indicazioni su come implementarli in modo
adeguato. Concludendo questa discussione, € importante notare che nonostante i notevoli
risultati raggiunti, la letteratura su questo argomento & molto recente e ci sono ancora tanti
aspetti da approfondire: ad esempio, la maggior parte degli studi & di natura correlazionale
e non permette di inferire un rapporto causale tra utilizzo dei media e possibili effetti sul CC.
Nel prossimo capitolo si delineano gli aspetti critici della letteratura attuale e si suggeriscono

spunti di approfondimento per la ricerca futura.
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4. CRITICITA E SUGGERIMENTI PER LA RICERCA FUTURA

4.1 Criticita della letteratura attuale

Nonostante i risultati raggiunti dalle ricerche attuali, il campo d’indagine degli effetti
dei media sul controllo cognitivo € recente e la letteratura in merito presenta alcune criticita.
Innanzitutto, i risultati ottenuti dai vari studi non sono sempre coerenti: la diversita tra i vari
studi, in termini di approcci metodologici e di analisi adottati dai ricercatori, ha portato ad
esiti differenti e non confrontabili e talvolta alla contestazione di alcuni risultati. Molti degli
studi sull’'argomento utilizzano disegni di ricerca basati sulla somministrazione di questionari
self-report, i cui risultati variano spesso rispetto alla prestazione oggettiva a compiti che
misurano il CC. Inoltre, si registra una limitata mole di dati provenienti da studi di
neuroimmagine (ad esempio disegni di ricerca che utilizzano la fMRI) e una mancanza di
evidenze sperimentali che riportino come i contenuti digitali influenzino lo sviluppo cognitivo
e neurale del bambino, portando i ricercatori solamente ad ipotizzare i meccanismi
neurologici sottostanti il funzionamento dell’individuo in relazione all'utilizzo dei media.
Un’altra criticita della letteratura attuale € la dimensione ridotta dei campioni su cui vengono
condotti gli studi, che risulta in una scarsa riproducibilitd dei risultati e di una bassa
affidabilita (talvolta i risultati di studi di diversi ricercatori sullo stesso argomento sono
discordanti). La maggior parte degli studi € di natura correlazionale: questo comporta
'impossibilita di inferire un rapporto causale tra I'utilizzo dei media ed i loro effetti sul CC.
Potrebbe, quindi, essere vera l'ipotesi per cui I'utilizzo eccessivo di media comprometta il
CC e le sue componenti, ma potrebbe essere altrettanto vera anche l'ipotesi per cui chi ha
un deficit nel funzionamento del CC utilizzi i media piu frequentemente rispetto a chi non
presenta questo deficit. Sono necessari studi longitudinali aggiuntivi che includano anche le
differenze individuali per capire quale sia la direzionalita del rapporto tra utilizzo dei media
e prestazioni cognitive. Il rapido sviluppo delle tecnologie digitali ha portato ad un notevole
cambiamento nell’utilizzo dei media in pochissimo tempo, sia dal punto di vista dei contenuti
sia dal punto di vista della loro fruibilita attraverso dispositivi differenti. La letteratura
esistente riflette, quindi, modalita di interazione che sono “datate” rispetto ad una realta in
continua evoluzione (ad esempio le linee guida sull'utilizzo dei media si concentrano
maggiormente sulla quantita del tempo di esposizione rispetto alla qualita e caratteristiche

dei contenuti ai quali i bambini sono esposti). Per quanto riguarda il media multitasking 1o
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studio della variabilita dovuta alle caratteristiche individuali (ad esempio eta, genere e
background socio-economico) € stato largamente ignorato (Vedechkina & Borgonovi, 2021).
Inoltre, gli studi su questo argomento esaminano spesso un unico caso particolare di
utilizzo, che non riflette accuratamente le complesse modalita di utilizzo dei media nella
societa di oggi. In aggiunta le ricerche attuali sul media multitasking indagano soltanto gl
effetti di questa pratica in relazione ai risultati accademici, non esaminando come essa
possa influenzare altre aree della vita quotidiana. Infine, la ricerca futura dovrebbe
investigare le modalita di utilizzo dei media, per comprendere quali siano funzionali e quali

invece distruttive.

4.2 Suggerimenti per la ricerca futura

4.2.1 Il controllo cognitivo adattivo

Il controllo cognitivo & stato tradizionalmente descritto come un insieme di processi
top-down che permettono inibire risposte automatiche al fine di modulare il proprio
comportamento per il raggiungimento di uno scopo. Per questo motivo il CC & da sempre
stato contrapposto ai meccanismi di apprendimento associativo, ossia quei meccanismi che
permettono di creare associazioni stimolo-risposta al fine di mettere in atto risposte rapide
ed automatiche (Braem & Egner, 2018). Una nuova prospettiva di ricerca propone una
visione “innovativa” del CC, affermando che esso possa essere guidato non solo da processi
top-down, ma anche da meccanismi di apprendimento associativo. In questo modo il CC
risulta quindi influenzabile dalle caratteristiche bottom-up del’ambiente (Braem & Egner,
2018) (Figura 3).
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Traditional view on cognitive flexibility Learning perspective on cognitive control

Supervisory control functions Integrated control representations

Stimulus representations Response representations Stimuwlus representations Response representotions

Figura 3: In questa figura viene mostrato un confronto tra la visione tradizionale del CC (a sinistra) e la
prospettiva dell’apprendimento associativo del CC (a destra). Mentre nella prima le associazioni tra
rappresentazioni dello stimolo (percettive) e rappresentazioni della risposta (motorie) sono supervisionate dal
CC attraverso processi top-down in funzione di un obiettivo, nella seconda le associazioni tra rappresentazioni
percettive e motorie possono attivare bottom-up le rappresentazioni dell’obiettivo ad esse associate in un

sistema di controllo integrato. (adattato da Braem & Egner, 2018).

Fin dai primi anni di vita, il bambino possiede la capacita di estrarre regolarita statistiche
dallambiente circostante sulla base delle probabilita di co-occorrenza in una sequenza
temporale di eventi attraverso un meccanismo denominato statistical learning (Valenza &
Turati, 2019). Successivamente egli usa queste informazioni per creare dei modelli di
rappresentazione predittivi della realta che gli consentono di ottimizzare in modo adattivo le
proprie risorse cognitive. L'utilizzo di questi modelli predittivi della realta esterna permette
all'individuo di pianificare le proprie risposte comportamentali in modo anticipatorio al fine di
soddisfare le richieste del’ambiente interno ed esterno. Il CC adattivo pud essere cosi
definito come la capacita di regolare dinamicamente I'elaborazione delle informazioni in
risposta a cambiamenti di un ambiente esterno in continuo cambiamento, ma che presenta
caratteristiche di prevedibilita (Braem & Egner, 2018). Esso permette quindi all’individuo di
adattare le proprie risposte comportamentali in modo proattivo in base alle richieste del
contesto. Abrahamse e colleghi (Abrahamse et al., 2016) affermano che le rappresentazioni
percettive, motorie e dell’obiettivo possano venire attivate contemporaneamente durante
una specifica attivita, legandosi 'una all’altra a formare una rete associativa che permette
la codifica del contesto generale (inteso come insieme di informazioni contestuali ed interne

rilevanti ed irrilevanti per I'obiettivo). In questo modo, I'obiettivo non solo € in grado di
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guidare l'elaborazione delle informazioni attraverso processi top-down, ma pud essere
attivato dalla detezione dello stimolo ad esso associato tramite meccanismi bottom-up. Di
conseguenza, il CC & in grado di adattarsi alle caratteristiche del compito e alle
caratteristiche del contesto in cui esso viene impiegato. Gli autori affermano, inoltre, che il

CC condivide caratteristiche tipiche dell’apprendimento associativo in quanto esso é:

e contesto-specifico: le rappresentazioni dell’obiettivo possono venire attivate da cue
(segnali) contestuali specifici a cui sono state associate;

e pud operare in assenza di consapevolezza: successivamente alla formazione
dell’associazione, le rappresentazioni dell'obiettivo possono essere attivate anche
dalla presentazione subliminale dello stimolo ad esse associato;

e sensibile al rinforzo: cosi come lintroduzione di una ricompensa aumenta la
probabilita di mettere in atto il comportamento rinforzato, I'associazione tra
rappresentazioni dello stimolo e dell’obiettivo pud essere rinforzata: ad esempio
alcuni studi (Braem, 2017; Braem & Egner, 2018) mostrano come il comportamento

di shifting sia messo in atto in maggior misura quando I'individuo & ricompensato.

Un modello che € alla base della comprensione dei meccanismi adattivi del CC ¢ il Dual
Mechanism of Control (Braver, 2012). In esso viene proposto che il CC operi secondo due
modalita, una reattiva ed una proattiva. || CC reattivo, che & meno dispendioso in termini di
risorse cognitive, consiste nel reclutamento delle stesse solo quando necessario e consente
all'individuo di risolvere un’interferenza nel momento in cui si verifica. 1| CC proattivo invece
e cognitivamente piu dispendioso e consiste nell’attivazione sostenuta delle informazioni
utili all’obiettivo al fine di utilizzarle in anticipazione ad eventi cognitivamente impegnativi;
questa modalita consente all’'individuo di anticipare e prevenire un’interferenza prima che
essa compaia. Alcuni studi (Gonthier et al., 2019; Niebaum et al., 2020) mostrano che i
bambini fino ai 5 anni di eta sono utilizzano preferenzialmente modalita di CC reattivo,
mentre il CC proattivo inizierebbe ad emergere tra i 5 e i 10 anni. Risultati di alcuni studi
mostrano, tuttavia, che nonostante la modalita privilegiata sia quella reattiva, bambini a
partire dai 5 anni di eta sono in grado di utilizzare la modalita proattiva quando il suo impiego
risulta piu vantaggioso. Prendendo come riferimento il modello del Dual Mechanism of
Control, si potrebbe quindi affermare che il CC adattivo € la capacita di regolare I'utilizzo di
modalita reattive e proattive a seconda delle richieste del contesto per soddisfare
quest’ultime in modo funzionale: quando I'ambiente € regolare ed altamente prevedibile si
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rivela piu funzionale I'impiego del CC proattivo, mentre nel caso di un ambiente irregolare

ed imprevedibile si rende piu vantaggioso I'impiego del CC reattivo.

4.2.2 Effetti dei media sul controllo cognitivo adattivo

Il controllo cognitivo adattivo & la capacita di utilizzare le risorse cognitive in maniera
ottimale rispetto al’ambiente in cui siamo e alle sue richieste. Pertanto, € cruciale capire
'impatto che l'uso dei media potrebbero avere su questa capacita dinamica del CC (che
fornisce piu informazioni sul funzionamento della persona) rispetto alla visione tradizionale
che considera il CC come una funzione “statica”. La nuova teorizzazione del CC, che vede
questa capacita in grado di adattarsi alle richieste dell’ambiente circostante, apre un nuovo
possibile terreno di ricerca che vede come argomento di interesse I'effetto che i media
possono avere sul CC. Se le capacita che permettono di regolare il proprio comportamento
in funzione di un obiettivo si basano su e sono influenzate da meccanismi di apprendimento
associativi che sfruttano Ila prevedibilita dellambiente per creare modelli di
rappresentazione della realta, un possibile quesito potrebbe riguardare le modalita in cui
l'utilizzo dei media, e quindi la conseguente esposizione ad un ambiente digitale, possa
influenzare lo sviluppo di un sistema di controllo integrato come quello proposto dal CC
adattivo. Secondo il modello del Dual Mechanism of Control (Braver, 2012) il CC adattivo
consiste nel regolare I'impiego di modalita reattive e proattive a seconda delle caratteristiche
e delle richieste del contesto. Sarebbe utile indagare se il coinvolgimento passivo di alcune
tipologie di media (ad esempio televisione o video riproducibili attraverso computer,
smartphone e tablet), che & associato nel breve termine ad un minore esercizio
dell'attenzione sostenuta, possa promuovere nel tempo I'impiego privilegiato di modalita di
controllo reattive e influenzare lo sviluppo di capacita di controllo proattivo del
comportamento. Un’ipotetica conseguenza nel lungo periodo potrebbe essere, ad esempio,
una minore capacita di anticipazione dell’interferenza, che potrebbe portare I'individuo a non
riuscire a prevenire un problema e ad essere “controllato” dallambiente. Con quest’ultima
affermazione si intende una situazione in cui, essendoci un minore esercizio dei processi di
controllo top-down (volontari) del comportamento, gli obiettivi dell’individuo potrebbero

essere attivati dagli stimoli percettivi e motori ad essi associati, invece che da scopi interni.
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CONCLUSIONI

Partendo dalla definizione di controllo cognitivo come l'insieme di abilita che permettono
all'individuo di regolare e controllare volontariamente il proprio comportamento in funzione
di un obiettivo, si &€ cercato di delineare un percorso attraverso i vari modelli che ne spiegano
il funzionamento. Tra questi, i due comunemente piu accreditati sono il modello di Miyake e
colleghi (Miyake et al., 2000) insieme alla sua revisione (Miyake & Friedman, 2012) e il
modello di Diamond (Diamond, 2013). Il primo individua, attraverso 'analisi fattoriale, tre
componenti principali che costituiscono il CC: inibizione, working memory e switching. I
secondo prende come riferimento il modello di Miyake e lo estende affermando che dalle
componenti “di base” si strutturino delle funzioni “piu alte”, come le capacita di
ragionamento, di problem-solving, di pianificazione e la Teoria della Mente (ToM). In seguito,
si sono illustrate le traiettorie evolutive delle principali componenti del CC e gli strumenti che
si utilizzano per misurare questo costrutto, mostrando come esso sia importante nella vita
di tutti i giorni. Infatti, il CC in infanzia pud essere un buon predittore della futura salute della
persona e del suo stato socio-economico. In seguito alla presentazione di alcune statistiche
sull'utilizzo dei media da parte della popolazione mondiale (con un approfondimento
particolare sul panorama italiano), si sono illustrati gli aspetti positivi € quelli negativi dell’'uso
della tecnologia nella quotidianita, concentrandosi sugli effetti associati all’utilizzo dei social
media e le conseguenze che i dispositivi elettronici possono avere sul ciclo sonno-veglia
degli utenti. Successivamente si € discusso degli effetti che i media possono avere sul CC,
riportando risultati di ricerche recenti sull’argomento: in particolare la letteratura &€ suddivisa
in base al tipo di media analizzato (televisione, videogiochi, media multitasking). Questi studi
mostrano come [l'utilizzo dei media sia associato nella maggior parte dei casi a
peggioramenti nelle prestazioni di CC, individuando nel controllo inibitorio e nelle capacita
attentive le abilita piu influenzate. Risultati di ricerche sui videogiochi fanno pensare a
possibili opportunita offerte da questa tipologia di media, in particolare per quanto riguarda
'apprendimento e il training cognitivo. La discussione & incentrata sulle modalita in cui
compromissioni delle componenti “di base” del CC possano riflettersi in compromissioni
delle abilita “piu alte” che si strutturano a partire da esse, influenzando il funzionamento
ottimale del CC. Un altro tema discusso ¢ il rapporto tra CC e sviluppo della ToM e come
compromissioni in queste due capacita possano riflettersi in condizioni disadattive nella vita

quotidiana. In ultimo vengono affrontate le criticita incontrate nella letteratura recente
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sul’argomento e vengono proposti nuovi spunti per la ricerca futura. In particolare, la visione
del CC adattivo proposta da un nuovo filone di ricerca afferma che esso non solo possa
controllare il comportamento tramite processi fop-down, ma si basi e possa essere
influenzato bottom-up dall’ambiente circostante. Questa nuova teorizzazione, che vede il
CC capace di adattarsi in modo dinamico alle richieste del contesto, offre un ulteriore terreno
di ricerca, ponendo nuovi quesiti sugli effetti che I'utilizzo dei media possono avere sul CC

e sul suo sviluppo.
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