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Presentazione

Con 1l fascicolo nr. 1 2020 ¢ nata Education & Learning Styles. Rivista di psicopedagogia e organizzazione
scolastica.

Scopo primario della pubblicazione ¢ offrire ai lettori un panorama ampio e variegato della
riflessione pedagogica e psicologia sul tema dell’educazione e dell’apprendimento, unito a un
interesse per le tematiche inerenti alla struttura organizzativa scolastica, nei suoi differenti livelli,
dall’istruzione primaria a quella universitaria. Per sviluppare un approfondimento conoscitivo di
tali traiettorie tematiche e dei conseguenti esiti progettuali e prassistici, Education &> Learning Styles
intende adottare una prospettiva interdisciplinare agli oggetti del proprio studio, coinvolgendo
primariamente le scienze pedagogiche e psicologiche, ma includendo anche approfondimenti di
carattere storico, filosofico, culturale in genere. Al contempo verranno considerati tanto i
fondamenti storici e teoretici delle questioni considerate, quanto i nuclei concettuali e
metodologici fondamentali, toccando il dibattito attuale e vagliando le nuove prospettive di
ricerca, nonché rapportandosi alle attivita culturali — pubblicazioni, convegni e seminari — che
possono dialogare con il progetto.

I numeri della rivista trimestrale si presenteranno caratterizzati da una struttura bipartita: la
sezione “Autori e Idee” raccoglie i saggi piu corposi, contraddistinti da un impianto critico
rigorosamente scientifico e dedicati all’approfondimento di autori e/o percorsi tematici che
permettano di gettare nuova luce sulla macrotematica di volta in volta affrontata; la sezione
“Tendenze e dibattiti” include contributi che, mantenendo la medesima configurazione
accademica, affrontano questioni piu specifiche, spesso tramite “sconfinamenti” interdisciplinari,
sempre toccando questioni di estrema rilevanza e centralita nel dibattito culturale
contemporaneo.

L’intenzione ¢, in ultima istanza, quella di gettare uno sguardo originale sul mondo
dell’apprendimento, mostrando come I'impellenza di talune questioni di stretta attualita — dall’e-
learning come strumento didattico ai nuovi linguaggi di comunicazione in genere, dal dibattito
sulla riforma del sistema scolastico all’educazione permanente, dalla conoscenza di metodologie
pedagogiche e psicologiche alle problematiche di sviluppo organizzativo e manageriale di ambito
scolastico — possano trovare interpretazione esaustiva ed elaborazione programmatica efficace
soltanto nel dialogo con il sapere umanistico nella sua totalita, sulla base di una antropologia

olistica e integrale, oltre il mero soluzionismo tecnologico.






Autori e Ildee



Sul futuro dei social network, i giovani Alpha e
quel bisogno di logging out
di Alessio Castiglione*

ABSTRACT (ITA)

La Post Social Media Era apre nuovi interrogativi, in quanto mette 'utente online piu giovane in
una condizione di ricerca rispetto a soluzioni alternative da trovare, con lesigenza di migrare da
piattaforme digitali ormai tradizionali a spazi di socializzazione inediti. Cercando di tracciare
Porizzonte verso cui dirigere uno sguardo di ricerca media-educativa nel mondo digitale attuale e
del futuro, l'articolo presenta una prospettiva sull’evoluzione dei social network, riscontrando nei
videogiochi un passaggio di consegna dettato dai recenti trend della generazione Alpha.

Parole chiave: Post Social Media Era, social network, generazione Alpha, videogiochi, pedagogia
della devianza

On the future of social networks, young Alphas
and that need to logging out
by Alessio Castiglione

ABSTRACT (ENG)

The Post Social Media Era opens up new questions, as it puts the younger online user in a search
condition to alternative solutions to be found, with the need to migrate from traditional digital
platforms to unseen spaces of socialization. Trying to trace the horizon toward which to direct a
media-educational research gaze in the digital world of the present and the future, the article
presents a perspective on the evolution of social networks, finding in video games a handover
dictated by recent trends of the Generation Alpha.

Keywords: Post Social Media Era, social networks, Generation Alpha, videogames, pedagogy of
deviance

* Universita degli Studi di Palermo



SUL FUTURO DEI SOCIAL NETWORK

Introduzione

“Se vuoi intravedere il futuro, parla con un sedicenne”. Questa ¢ I'esortazione dell’esperto in
comunicazione digitale Rudy Bandiera (2021), una frase che invita non solo a conoscere le
abitudini degli attuali adolescenti, ma anche ad aprire un dialogo, evitando filtri generazionali e
pregiudizi esiziali. Sulla Gen Z, e piu recentemente sulla generazione Alpha, si ¢ scritto molto
negli ultimi dieci anni, con l'intento di decifrare codici e linguaggi appartenenti ai loro tempi e
spazi (Lancini, 2021). Spesso queste due categorie generazionali sono state associate ai social
network e, piu in generale, a Internet, decretando per loro un destino comune. Si tende a
descrivere gli appartenenti a queste due generazioni come caratterizzati da comportamenti on/ife,
face down, iperconnessi; per questo sarebbero fragili, ansiosi, nichilisti, dipendenti, depressi o,
peggio, devianti in negativo, analogamente agli ambienti che vivono (Giuffré & Fasoli, 2022).
Dentro una profezia che si autoavvera, i giovani sono spesso stati narrati all'interno di serie tv,
romanzi e social media nel modo in cui sono stati identificati dagli altri — genitori, insegnanti e
persone terze —, senza pero approfondire i motivi profondi del loro apparente malessere, e
soprattutto dimenticando in quale societa vivono e da chi ¢ stata costruita, ancor prima che loro
avessero la capacita di comprenderla e di adattarsi (Galimberti, 2018). Ad aprire una prospettiva
meno deterministica degli studiosi che nel tempo hanno proposto alle famiglie sedicenti ricette
per una buona educazione, Matteo Lancini ¢ ritornato a porre quesiti ai genitori invece di trovare
facili colpevoli in oggetti esterni, quali smartphone e console (Lancini, 2023; 2020). Secondo lo
psicologo e psicoterapeuta, sarebbe stato un cambio di paradigma educativo — quello dal genitore
autoritario al genitore digitale — ad aver generato una certa vulnerabilita giovanile, a fronte di una
maggiore fragilita degli adulti, spesso incapaci di riconoscere gli effettivi mutamenti avvenuti, le
proprie mancanze genitoriali e cosa comporti essere adolescenti. Seppur difficile da accettare, i
principali comportamenti che mettono a rischio 1 giovani — ad esempio I’eccessiva esposizione
online, 'essere sempre connessi, la necessita di interagire (con toni ostili) — non sarebbero diversi
da quelli adottati da molti adulti che hanno cominciato a usare gli smartphone e i social media da
logger o “immigrati digitali” (Gheno, 2023; Rivoltella, 2020; Gheno & Mastroianni, 2018).
L’analisi dei social network ¢ indispensabile per individuare le dinamiche che spingono i giovani a
spostarsi da una piattaforma a un’altra, a uscirne fuori, a diventare /urkers, con annesse
motivazioni.

Facebook, sostiene Francesco Oggiano (2022), ci ha fatto conoscere il “rumore” all'interno di
uno spazio virtuale sociale, offrendo agli addetti ai lavori dati utili al fine di indagare perché la
popolazione giovanile preferisca evitarlo. A distanza di alcuni anni, Instagram inizia ad accusare

una simile predestinazione determinata da eccessiva pubblicita, ostentazione della ricchezza,
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ALESSIO CASTIGLIONE

mercificazione di corpi lontani dalla realta e un crescente Jlate speech da parte di molti
commentatori (Landi, 2019); il tutto enfatizzato da un sotteso algoritmo che premia i ¢reator pin
seguiti a discapito dei prosumers comuni (Landi, 2024; Trenti & Calabrese, 2023).

E proprio per quest'ultimo target di popolazione che i social network sono stati creati, per poi
passare in mano a un’élite che ne detiene oggi un potere fatto di visualizzazioni, ke e follower
(Banti, 2020). Una forma di stanchezza si ¢ diffusa tra i fruitori, che hanno iniziato a ricercare in
altri social network la possibilita di intrattenersi, socializzare e continuare a trarre piacere dal
rimanere on/ine (Bennato, 2024). Durante i suoi primi anni, TikTok sembrava aver soddisfatto le
aspettative dello #ser medio, offrendo un’alternativa alle piattaforme di casa Meta e raccogliendo
consenso da parte dei frequentatori piu giovani (Marino & Surace, 2023). Le ragioni sembravano
risiedere nel funzionamento del suo specifico algoritmo, che consente un maggiore rispetto degli
interessi del fruitore, premiando non le pubblicita, bensi 1 #gpic che gli utenti ricercano (Stay,
2021). Difatti, a differenza di Facebook e Instagram, TikTok consente I'uso del suo motore di
ricerca interno come un browser, con la possibilita di trovare contenuti categorizzati piu vicini al
proprio gusto (Rognoni, 2021). Ormai lontani dalla prima versione (Musically), il social network
cinese continua con l'intento di far divertire le persone, con graduali modifiche che passo dopo
passo hanno richiamato diverse fasce di popolazione. Non sono mancati negli anni accorgimenti
originati da prove d’errore. Piu in TikTok che in altri social network si sono registrati episodi di
cronaca nera con conseguenti critiche mosse da parte dalle istituzioni, portando di recente alcuni
paesi a discutere su un suo divieto d’utilizzo o sulla necessita di una moderazione. Tra i principali
cambiamenti in merito, ricordiamo in Italia la modifica sull’age verification rispetto al limite d’eta,
arrivata dopo un episodio di challenge killer che ha avuto come vittima una bambina di undici anni
(Lavanco & Castiglione, 2023). O ancora, significative sono statele polemiche sulla poca
trasparenza algoritmica rivolte dagli Stati Uniti alla piattaforma, in seguito all’influenza che
sembra abbia esercitato tra gli elettori americani (Fabiano, 2023). Tuttavia, le iscrizioni su TikTok
continuano ad aumentare, cosi come i contenuti condizionanti (Lesjak, 2023). Se da un lato le
statistiche registrano un andamento positivo, non si puo dire che proceda allo stesso modo la
percezione dei giovani che nel social avevano trovato uno sbocco per esprimersi. La socialita tra
pari ¢ oggi messa in discussione da molti adulti che iniziano ad avvicinarsi cominciando a rendere
confusi 1 confini tra le piattaforme frequentate dalle generazioni Z e Alpha e quelle maggiormente
usate dalle generazioni Y, X e dai Baby Boomer (Twenge, 2023).

Traendo spunto dagli esperti che stanno indagando la Post Social Media Era, questo articolo mira
ad anticipare le tendenze dei giovani nella loro marcia verso “spazi di segreto” meno frequentati

dagli adulti.
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SUL FUTURO DEI SOCIAL NETWORK

Dopo aver rintracciato I'espressione di nuove modalita relazionali on/ine dentro spazi inediti
sempre piu diffusi tra i giovani (Pirni & Raffini, 2021), si esamineranno alcuni dei contesti che
iniziano a raccogliere consenso crescente proprio perché in grado di rinnovare il bisogno di
socialita (Castiglione, 2024). In egual misura, ci si concentrera sullo studio dei comportamenti
attraverso un’indagine autobiografica micro-pedagogica di stampo qualitativo (Benelli & Tozza,
2023), effettuata su un campione di 44 bambini inseriti dentro un quartiere a rischio della citta di
Palermo, per conoscere nel particolare i movimenti digitali caratterizzanti infanzia e
preadolescenza. La devianza verra considerata in quanto questione pedagogica, dove la riflessione
educativa ha il potenziale di risignificarla e reindirizzarla, in vista dello sviluppo di cio che
intenderemo nell’accezione di Giuseppe Vico (1998) come un modo contrario di essere e di
reagire a norme prestabilite e verita fallaci.

Le prospettive di seguito presentate sono sostenute da studi che riguardano la comunicazione
digitale, la sociologia dei media e la pedagogia della devianza, dotando il lavoro di un approccio

interdisciplinare.

C’¢ un tramonto, ma non lo stanno guardando tutti

Tra 1 maggiori esperti di social network e del loro funzionamento, Paolo Landi con la sua vis
critica ha portato Iattenzione su alcune questioni inerenti alla dissipazione dei contenuti digitali e
dei loro autori, in particolare su Instagram. La sua opera di stampo divulgativo Iustagram al
tramonto (2019) ha concentrato 'attenzione sulle cause per cui il social in questione abbia perso la
piacevolezza e le funzioni dei suoi esordi, lasciando spazio a uno sperpero di contenuti
superficiali senza valore e autenticita. Nonostante i saggi sulla crescita reputazionale su Internet
invitino a intraprendere la strada di una linea editoriale caratterizzata da storytelling e informazioni
affidabili (Barbotti & Spera, 2022; Boasso & Saracino, 2021), la tendenza di molti volti noti su
Instagram continua su una linea che il pubblico non sembra piu apprezzare. L’indicatore di tale
scontento ¢ visibile tra i commenti fatti ai maggiori influencer tradizionali. A occuparsi del tema ¢
stata la giornalista Selvaggia Lucarelli, che ¢ andata a scardinare le contraddizioni e i lati oscuri
della ricchezza ostentata in questi anni, per esempio, dall'imprenditrice digitale Chiara Ferragni,
come anche da altri colleghi e colleghe influencer. L'inchiesta della Lucarelli ¢ andata oltre il suo
scopo, ovvero raccontare, a partire dai fatti e gli illeciti di Chiara Ferragni, cio che si cela dietro
Iinfluencer marketing, spingendo 1 lettori verso una coscienza collettiva sul tema (Lucarelli,
2024). 1/ vaso di Pandoro ¢ stato uno dei libri piu letti del 2024, diventando un testo di punta per chi
volesse interrogarsi sulla credibilita e Tautenticita dei mega-influencer che mantengono una

comunicazione basata su bellezza, soldi, sesso e sangue: i quattro elementi principali per far
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parlare di sé nell'infosfera. Il principale motore emotivo che spinge un user medio a interagire,
rispondere e condividere una notizia su questi argomenti ¢ I'indignazione (Oggiano, 2022). E
questo modo di replicare non appartiene strettamente ai giovani. Sarebbero soprattutto gli adulti
a stare dentro questa dinamica fatta di toni, parole e reazioni aggressive (Falletta, 2023). In
opposizione al comportamento delle generazioni X, Y, Z e dei Baby Boomer, i Gen Alpha hanno
cominciato a visualizzare senza rispondere, a postare meno, evitando di esporsi (Hong et al,,
2023); hanno iniziato a fare /ogout, andando ad abitare territori piu vicini al loro modo di essere e
di sentire. Non possiamo sapere se questo allontanamento sara di lunga durata, ma la loro
astensione pone nuove domande sul futuro dei social network. Cosa non sta funzionando sei
giovani stanno ancora una volta migrando da alcune piattaforme ad altre, e se su alcune non sono

giunti mai? Quali sono 1 loro ambienti preferenziali?

Giovani, dove pensate di andare?

La visione che riportano molte agenzie di ricerca sociologica, report educativi e di mercato ¢ che
la Gen Alpha (McCrindle & Fell, 2020) si stia spostando dagli ambienti digitali che noi riteniamo
erroneamente dei giovani, per arrivare a riappropriarsi di spazi di socializzazione diversi. Si
riportano di seguito i dati piu rappresentativi riguardo ai nati a partire dal 2010 fino al 2024 (Fig.
D).

In una delle prime ricerche sul tema, Tecnologica, inclusiva e green: benvenuta Generazione Alpha! (2020),
commissionata da BNP Paribas Cardif e condotta da Friendz, si evidenzia che solo il 10% dei
bambini ¢ iscritto a un social network, molti usano i social senza account personale. Tra le
piattaforme spiccano YouTube (63%) e TikTok (53%). Per quanto riguarda le attivita, il 59%
delle bambine crea e condivide video e contenuti, mentre il 54% dei bambini usa i social in modo
passivo.

Nel report Gen Alpha: The Real Picture. A Look at Tomorrow’s Consumers (2022) Pagenzia GWI
osserva un’insofferenza della generazione in oggetto verso lo schermo, dovuta alla
sovraesposizione digitale durante gli anni trascorsi in Jockdown. Si ravvisa una tendenza giovanile
crescente a distanziarsi dai social media e a adottare forme di interazione e intrattenimento piu
tradizionali. Cio sembra comportare un ritorno al tangibile e alle attivita in presenza, come
I'acquisto di CD, I'andare ai concerti e al cinema. Si registrano un aumento del disinteresse per i
social media e una maggiore attenzione alla salute, all’ambiente e al dialogo sui sentimenti. Solo il
12% degli Alpha afferma di godere molto dell’'uso dei social, rispetto al 23% dei loro coetanei
appartenenti alla Gen Z. La preferenza per attivita off/ine come giocare ai videogiochi e leggere ¢

in aumento, cosi come linteresse per gli audiolibri rispetto ai libri stampati. Circa il 25% degli
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Alpha piu grandi ritiene che sarebbe molto facile rinunciare ai social media. In sintesi, piu
esperienze di vita e meno on/ine (Buckle, Trifonova & Moran, 2022, pp. 1-68).

Nel 2023 T'agenzia di marketing Razorfish riferisce con il report Exploring Generation Alpha: A
Look into the Future congrue direzioni. Potenziata ma non dipendente dalla tecnologia, la Gen
Alpha, rispetto alla Gen Z, preferisce uscire all’aperto, fare esercizio fisico e usare meno la
tecnologia per gestire la propria salute mentale. In generale, la Gen Alpha sembra mantenere un
equilibrio tra hobby online e offline. “Nativi digitali” ¢ un eufemismo, il rapporto di Razorfish li
definisce piu “ninja digitali”. Tra i 3 e i 5 anni vengono avvicinati ai tablet (il 43% ne ha uno
prima dei 6 anni); tra 1 6 e 1 7 anni gli Alpha iniziano a adottare tecnologie piu complesse come
console per videogiochi (55%) e smart tv (48%); dagli 8 ai 9 anni vengono introdotti i PC per i
compiti scolastici, per i giochi o il tempo libero (il 47% ne ha uno); entro 1 10 anni viene loro
donato uno smartphone personale. Gli intervistati ritengono che i videogiochi non siano una
perdita di tempo, e che permettano di sviluppare competenze. Il gioco ¢ per la Gen Alpha una
tela d’espressione creativa per costruire il proprio mondo. Per la Gen Z Tattivita videoludica ¢
invece un momento di relax o di evasione (Campo, Mariano & Chidiac, 2023, pp. 1-38).

11 report Immaginando un altro sé. Esplorando le abitudini online della Generazione Alpha (Digennaro et
al., 2024, pp. 2-13), prodotto dall’'Universita di Cassino e del Lazio Meridionale su 959 ragazzi
Alpha di eta compresa tra 1 10 e i 14 anni, mostra che il 98,5% di loro utilizza dispositivi connessi
a Internet e 1'88,94% ¢ attivo sui social media, preferendo piattaforme come YouTube, TikTok e
Instagram. La maggior parte dei giovani tende a consumare contenuti in modo passivo,
guardando foto e video piuttosto che postarli attivamente. Inoltre, sebbene il 68,7% dei genitori
sia a conoscenza di tutti i profili social dei propri figli, il livello di controllo tende a diminuire con
Iaumentare dell’eta dei ragazzi.

Emarketer (King, 2024) rileva che la piu giovane generazione superera presto per numeri i Baby
Boomer. Suggerisce alle aziende di assecondare l'inclinazione dei giovani Alpha, sfruttando la
videogamificazione per catturare la loro attenzione. Anche secondo questo rapporto, la categoria
non ¢ mai stata senza smartphone e social media, a differenza dei loro predecessori Z, inoltre i
suoi membri hanno subito un’accelerazione digitale ancora piu significativa a causa della
pandemia da Covid-19, dove il virtuale ¢ stato Dlambiente dell'intrattenimento, della
socializzazione e dell’apprendimento compensativo.

Secondo i dati di Precise TV (Inman, 2024), questa generazione sta gravitando verso i video
social e 1 contenuti generati dagli utenti (UGC), ponendo una sfida significativa al dominio delle
piattaforme di visualizzazione tradizionali come la televisione e di quelle basate sulla modalita di
Subscription video on demand come Netflix e PrimeVideo. I giovani Alpha tendono a migrare su

TikTok, YouTube Kids e a impiegare la recente funzione YouTube Short.
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Un report curato da YourStudio (2024) guarda alle caratteristiche peculiari della generazione

Alpha, differendola da quelle precedenti per: numero (in quanto essa superera i due miliardi entro

il 2025); competenze digitali; rilevanza dei momenti storici che sta vivendo (la crisi climatica,

quella sanitaria e i conflitti politici); influenza sugli altri (i giovani sono potenzialmente in grado di
plasmare i propri genitori rispetto a questioni mondiali). Raccogliendo dati da piu indagini

di sé,

internazionali, il report sottolinea come i giovani Alpha siano potenziati digitalmente, attivisti,
sicuri inclusivi, propositivi e

iperespressivi, curiosi, consapevoli dell’equilibrio,
imprenditoriali. I marchi e 1 giochi a disposizione creano esperienze sempre piu zmumersive €
omnichannel. Le invenzioni di mercato pensate per loro vanno dal’Echo Dot di Amazon al
TeddyGPT di Toymint, in cui si integra I'intelligenza artificiale. La gamificazione delle esperienze
li coinvolgera direttamente. In questa indagine si afferma che il 53% dei genitori credono che i
propri figli contribuiranno a risolvere i problemi causati dalle generazioni precedenti. Inoltre,
potrebbero farsi paladini e sostenitori della diversita e dell'inclusione. 11 76% dei bambini di eta
compresa tra gli 8 e i 14 anni aspira a creare attivita in proprio, mentre solo il 13% ha dichiarato
di preferire lavorare per altri. Cresciuti in un un’epoca in cui la consapevolezza della salute

mentale ¢ crescente, danno priorita alla cura di sé; questa visione ¢ sostenuta dal 72% dei genitori

intervistati che insegna ai propri figli tecniche pratiche di salute mentale.

Fig. 1.: Sintesi dei report sulla generazione Alpha svolti nel periodo 2020-2024
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Oltre I’80% dei genitori della generazione Alpha afferma che i propri figli guardano video o
giocano su un dispositivo mobile ogni giorno (Carter, 2016) e che in media trascorrono 7-8 ore
su almeno uno degli schermi a loro disposizione (Twenge, 2017). C’¢ molto di piu di quello che si
racconta sui giovani, ed emerge da come si approcciano al mondo digitale e a quello fisico
(Castiglione, 2024).

In una dimensione micro-pedagogica qualitativa (Demetrio, 2020) avviata dentro uno dei contesti
piu a rischio della citta di Palermo, il quartiere Albergheria, ¢ stato chiesto a 44 bambini (27 di
sesso maschile e 17 di sesso femminile, dai 6 ai 12 anni) di esprimersi individualmente e per
iscritto su cosa preferivano fare nel loro tempo libero (Danieli & Macario, 2019). Le risposte che
sono emerse riguardano tutte il mondo dei giochi e dei videogiochi, scelti da una parte perché piu

accessibili rispetto ai social media (piattaforme in cui occorre compiere l'eta minima per

accedervi), dall’altra per il mancato piacere di frequentazione dei social stessi (Tab. 1).

Videogioco/gioco Numero Tipologia Funzione Modalita
di educativa di gioco
bambini/e

Nascondino 0 Gioco Sociale, Cooperativo

fisico motorio

Stumble Guys 6 Videogioco Competitivo, Individuale

sociale

Roblox 5 Videogioco Cognitivo, Cooperativo

sociale

Fortnite 5 Videogioco Competitivo, Cooperativo

sociale

Ea Sports FC 25 5 Videogioco Competitivo In modalita

multiplayer

Calcio 4 Gioco Motorio, Cooperativo

fisico sociale,
competitivo
Minecraft 4 Videogioco Creativo, Individuale
cognitivo e
cooperativo
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Basket Gioco Motorio, Cooperativo
fisico sociale,
cooperativo
Brawl Stars Videogioco Cognitivo, Individuale
competitivo
Palla avvelenata Gioco Motorio, Cooperativo
fisico sociale
Bowling Gioco Mototio Individuale
fisico

Tab. 1: Tabella riportante le preferenze ludiche e videoludiche dei giovani rispondenti del quartiere
Albergheria di Palermo coinvolti della ricerca

Tutti i partecipanti si sono trovati d’accordo sul piacere di giocare insieme, sia con compagni fisici
che virtuali raggiunti online. Le loro scelte vanno quindi ricondotte alla motivazione piu ampia di
frequentare spazi socializzanti. Se la generazione Alpha ¢ differente rispetto alle precedenti
(Ziatdinov & Cilliers, 2021; McCrindle & Fell, 2020; Apaydin & Kaya, 2020; Reis, 2018),
Iaspettativa ¢ che gli adulti si possano accorgere delle loro preferenze relazionali che passano
attraverso lattivita ludica e videoludica (Fromme, 2003), focus verso il quale ci stiamo
gradualmente spostando per capire quali siano gli ambienti preferiti dai giovani Alpha, come li
vivano e perché li preferiscano agli ormai ordinari social media.

Come afferma Pesperta di generazioni Henry Rose Lee, se la Gen Z ¢ cresciuta mentre i social
media si stavano affermando vedendoli come uno strumento, per la Gen Alpha sono piu uno
stile di vita (2024). In base a quanto emerso dai report sunnominati, pero, non ¢ uno stile di vita a
cui la suddetta categoria vuole adattarsi in maniera conforme alle aspettative tradizionali.
L’immersione fin dalla nascita nelle tecnologie digitali non implica ’'abbandono delle occasioni
ricreative e comunicative, che i ragazzi ricercano ovunque sia possibile, per continuare a stare in
gruppo, probabilmente per soddisfare quel bisogno di iscriversi dentro una rete sociale piu
autentica rispetto a quella spesso fittizia prodotta dai social network, dai quali decidono di uscire
fuori per divertirsi davvero, e di rimanerci solo per intrattenersi (Hofrova, Balidemaj & Small,

2024).

Videogiochi social, I’alba di un nuovo networking

Nella raccolta Post Social Media Era. Costruire community, relazionarsi e fare business oltre ['algoritmo

(2022), curata da Cristiano Carriero e Sebastiano Zanolli, diversi autori si sono confrontati su
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come si trasformeranno i social network nei prossimi anni, ragionando su quanto siano diventati
fallimentari a livello comunitario. Nei diversi saggi all’interno del volume affiora la convinzione
unanime che 1 motivi originari per cui sono stati creati i social network sono stati disattesi, e cio ¢
dipeso tanto dagli amministratori e sviluppatori delle principali big fech quanto dagli internauti, che
usufruendone in questi ultimi vent’anni li hanno plasmati per arrivare a quella che potremmo
intendere come una morfosi derivata proprio dagli atteggiamenti sgraziati dei fruitori. La
popolazione non si ¢ curata a sufficienza dellinsensibilita, dell’odio, della superficialita che
caratterizza gran parte delle interazioni online, evidenzia Cristiano Carriero. Un danno epocale che
potremmo attribuire a una mancata attenzione da parte dell’educazione in generale di farsi carico,
per tempo, di un ambiente di cui andava garantita la salvaguardia, perché oltre i nickname sono
presenti persone, giovani e adulte. Questa mancata presa di responsabilita si ¢ riverberata in
comportamenti criminali, disagi, insufficienti regolamentazioni che si sono tradotte in nuove
forme di cyber-devianza e marginalita che a loro volta hanno dato vita a un clima ostile,
soprattutto per chi arriva in questi ambienti senza un adeguato accompagnamento, senza una
lecita educazione digitale preventiva (Fontana, 2023). Da questa presa di coscienza, personalita
accademiche come Michele Marangi, Stefano Pasta e Pier Cesare Rivoltella (2023; 2022) hanno
cominciato a prestare attenzione a una poverta educativa digitale che non si arresta al mero djgital
divide, ma riguarda la carente acquisizione di competenze, intese anche come nuovi alfabeti
digitali, che ha generato nella societa postmediale un profondo vuoto. Lasciati i giovani scoperti
sul piano dell’educazione e quindi sulla capacita di scegliere, selezionare, agire responsabilmente,
essi si sono mossi in autonomia per andare a soddisfare in spazi meno rumorosi quel bisogno di
socialita e interazione che le piattaforme di social networking abitate dagli adulti non riescono a
soddisfare. Non si esclude che nei prossimi anni possano ritornarci, ancora una volta senza
adeguati strumenti adatti a proteggersi da tutto quello che abbiamo preparato impropriamente per
loro. La cosiddetta digizen (Mazzucchelli, 2022, p. 79) ha bisogno di raggiungere la maturita
digitale, indipendentemente dall’eta.

In attesa che possa esserci un completo risveglio collettivo, con questo articolo ci si propone di
mostrare come oggi il bisogno di /logging out avvenga per diverse ragioni: I'insoddisfazione delle
modalita generali di interazione; la ricerca di una connessione piu piacevole, ludica e socializzante;
lallontanamento da ambienti e modelli che i giovani Alpha hanno riconosciuto come
sconvenienti per la loro eta; il distacco dai comportamenti ¢inge degli adulti; il ripudio della
performativita.

Ritornando alla prima citazione, per scoprire come sara il futuro, nello specifico quello dei social
network, possiamo confrontarci con un giovane, il quale ci spieghera perché videogiocare e

giocare creando, comunicando, collaborando possa essere piu proficuo di uno serolling verticale
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senza soluzione di continuita o di un’esposizione per eccesso sui social. In questo Francesco
Oggiano (2023), Stefano Gualeni (2024) e Rudi Bandiera (2021) sono chiari: occorre tornare
all'importanza dell’amicizia, intensificare i rapporti, creare mondi. Questo ¢ possibile (anche)
tramite i videogiochi, se riusciamo a riconoscerli come una delle forme d’arte piu totalizzanti,
capaci di dare nuovo significato alle parole, alle immagini, alla collaborazione in presenza e a
distanza. Difatti, basti pensare ai /fe simulator moderni come Animal Crossing o The Sims,
all’avvincente Fortnite, ai creativi Minecraft o Roblox utilizzati anche in ambito scolastico, o al
recente InZO], simulatore realistico di una second /ife. Qui non si ha la sensazione di videogiocare
semplicemente, ma di creare reti sociali autentiche e vivere esperienze sociali divertenti.

E dalla meta degli anni Ottanta che i videogiochi sono sotto accusa come propulsori di
allontanamento dalla vita, generatori di violenza e di comportamenti antisociali, concetti che
sfociano nel preconcetto comune di considerare i giovani violenti proprio perché influenzati
negativamente da questi. Sono qualcosa solo superficialmente semplice, in realta hanno una
complessita che merita di essere compresa e studiata (Bandiera, 2021, pp. 216-220).

In conclusione, ispirandoci al costrutto dei nuovi alfabeti digitali, dovremmo chiederci: come

possiamo interagire con le nuove generazioni se non capiamo di cosa stanno parlando?
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