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L’influenza di Internet sulla psicologia dei ragazzi

   Lo sviluppo della rete Web ha sicuramente cambiato il nostro modo di vivere e di intendere i rapporti con il mondo e con gli altri.

Viviamo in un mondo tecnologico che ha fatto della libera circolazione della informazione un mito e un elemento fondamentale dello sviluppo sociale ed economico.

   Le metafore sulla somiglianza tra reti informatiche e “reti neurali”, alla base dell’informazione umana, sono molteplici.

Attorno agli anni Novanta si sono andate affermando ipotesi scientifiche e filosofiche che vedevano nella intelligenza artificiale  lo sbocco di tutte le conoscenze umane, arrivando ad ipotizzare la “clonazione” della mente umana grazie allo sviluppo di sofisticatissime tecniche di Intelligenza Artificiale.

Tuttora esiste uno sviluppato filone di ricerca scientifica e tecnologica che cerca di ampliare alcune facoltà mentali attraverso l’interfaccia con strumenti informatici complessi: Brain Computer Interface.

   Appare certamente riduttivo pensare che la mente umana sia riconducibile ad una complessissima architettura informatica, come alcuni teorici del materialismo scientifico sostengono. 

Non c’è però alcun dubbio che il linguaggio tecnologico delle nuove tecnologie di comunicazione adotta strumenti e linguaggi facilmente comprensibili alla mente umana: di qui la loro enorme diffusione.

Una tecnologia “amichevole”, ossia di immediata comprensione, che utilizza schemi e linguaggi comprensibili e umani è stata rapidamente introiettata nella quotidianità di vita di ciascuno di noi.

   Che conseguenze può e potrà avere una tale tecnologia  non solo nella nostra vita quotidiana, ma anche nell’influenzare modi di pensare e modalità di sviluppo psicologico?

E’ indubbio che il linguaggio è forma e condizione del nostro pensiero, e ogni radicale cambiamento nella forma del linguaggio non può non avere influenze anche sullo sviluppo del pensiero e quindi dell’assetto psicologico.

In principio era il LOGOS.

E Cartesio ha potuto dire “Cogito ergo sum”, proprio perché possedeva un linguaggio che nei secoli aveva contribuito a strutturare una forma di pensiero logico e razionale.

   Dal linguaggio orale, si è passati nei secoli al linguaggio scritto, che da Gutenberg in poi ha rivoluzionato il modo di pensare e di organizzare la vita al genere umano, per poi tornare ad un linguaggio più visivo e iconico (i media), molto più giocato sull’indicibile, e sul rappresentabile.

Ve lo immaginate Alessandro Manzoni ai nostri giorni? Certo non avrebbe cesellato i suoi personaggi con il ritmo scritto del suo periodo.

   Con Internet siamo immersi in un nuovo mondo, fatto di sovrabbondanza di informazioni, di mondi virtuali che sembrano reali, e di mondi reali che sbiadiscono fino a sembrare non reali.

I ragazzi usano Internet in maniera sempre più massiccia e molto del loro tempo viene vissuto in “rete” 

E come per tutte le realtà umane sono i vantaggi a guidare lo sviluppo di uno strumento o di una modalità innovativa di comportamento.

E i ragazzi usano Internet soprattutto per il loro vantaggio personale.

Quale?

Da quello, banale, di avere a disposizione – spesso senza costi – musica, filmati e altro, a quello più complesso di avere a disposizione giochi e passatempi, a quello più complesso delle comunità sociali di internauti, che non sono più un fenomeno sociale, ma un modo di vivere e di comunicare.

   Tra i fenomeni di Internet maggiormente studiati in campo psicologico è l’utilizzo, a volte smodato, dei giochi in rete. Tali giochi possono essere tranquilli e tradizionali, ma di solito assumono il carattere di una sfida, divertente e coinvolgente, collegata spesso alla forza e alla violenza. 

Ci sono diverse tipologie di giochi utilizzabili via web.

Ad esempio, ci sono i giochi tradizionali con possibilità di utilizzo multiplayer tramite server appositi.

Per i comuni giochi del PC, la possibilità di giocare on line non comporta costi aggiuntivi e consente solitamente di giocare contro avversari più forti di quando si gioca da soli in modalità “giocatore singolo”, dove è l’IA (intelligenza artificiale) a svolgere il ruolo di avversario.

Oltre alla maggiore abilità del nemico, si ha la consapevolezza di sfidare persone che possono interagire con gli altri partecipanti creando così maggiore coinvolgimento e divertimento.

   Dei giochi “tradizionali”, quelli che più incentivano l’uso della modalità “multi giocatore” in rete sono quelle categorie di giochi che fanno impersonare in prima persona personaggi che combattono, a volte con violenza.

Esistono vari tipi di combattimento e solitamente un server offre solo una di queste modalità di gioco: per tutti i giochi che seguono la falsariga della serie Call of Duty i tipi di partita sono sostanzialmente 2: i TDM o “team death match”, e i CTF “capture the flag” (cattura la bandiera) che hanno per alternativa la modalità attacca/difendi.

   Nei TDM le partite hanno durata prestabilita, si svolgono in un determinato campo d’azione e hanno come protagoniste 2 squadre di giocatori, che si affrontano per riuscire a uccidere più nemici dell’altra squadra, nel tempo limite.

   Nei CTF lo scopo è catturare la bandiera della squadra avversaria e portarla alla propria base,  facendo sì che il nemico non faccia altrettanto; oppure nelle partite attacca/difendi invece la squadra attaccante deve occupare una posizione che la squadra in difesa difenderà i più possibile.

   I giocatori che volessero unirsi a partita iniziata possono farlo, e provvede il computer a ripartirli il più equamente possibile nelle 2 squadre; la cosa vale in tutte le modalità di gioco.

   Questi giochi rendono possibile una partecipazione cooperativa, per raggiungere uno scopo, con un alto coinvolgimento emotivo, spesso con connotazioni di aggressività e violenza, che, nei giochi migliori, è contenuta e finalizzata, ma può anche essere molto diretta e brutale.

   Un altro tipo di gioco, sempre più diffuso, è il MMORPG

Il temine Massive(ly) Mulpilayer Online Role-Playing Game, ed il suo acronimo inglese MMORPG identifica un gioco di ruolo per computer o consolle che viene svolto tramite Internet contemporaneamente da più persone. Migliaia di giocatori possono interagire interpretando personaggi che si evolvono insieme al mondo persistente che li circonda ed in cui vivono.

Negli MMORPG ci sono due categorie fondamentali: quelli gratuiti e quelli a canone. I giochi di questo tipo gratuiti sono giocabili da chiunque e non richiedono altro se non una connessione; chiaramente per finanziarsi gli autori ricorrono agli oggetti premium,che sono oggetti del gioco con caratteristiche particolari che sono disponibili solo dietro il versamento di una data somma di denaro.

   I MMORPG a pagamento, di cui è insigne esempio World of Warcraft, sono giochi, come i precedenti, giocabili solo on line; la sola differenza è che non prevedono oggetti premium, in quanto per essere giocati prevedono un canone mensile. Per pagare questo “abbonamento” si deve solitamente acquistare una scheda simile alle ricariche telefoniche, e inserire la password che è acquistata con la scheda quando richiesto dal programma.

World of Warcraft è con ogni probabilità il gioco che ha causato più problemi ai suoi giocatori, e turbe psicologiche di casi di dipendenza e assuefazione.

Non mancano conseguenze sulla evoluzione psicologica dei ragazzi, fino ai casi, non infrequenti, di vera e propria dipendenza, che assorbe tempo spropositato, pervade il pensiero e induce ad una continua ripetizione di schemi comportamentali.

E’ sempre più evidente che in alcuni casi si arriva ad una vera e propria dipendenza: tempo speso al computer, pervasività del pensiero, ripetitività di schemi comportamentali, come per altre forme classiche di dipendenza.

E’ un vera e propria patologia, come la dipendenza patologica dal gioco d’azzardo, simile alla dipendenza da sostanze.

Appare verosimile che in soggetti, probabilmente predisposti, si attivano meccanismi neurobiologici che condizionano il funzionamento mentale, fino a provocare dipendenza: alcuni studi  segnalano una prevalenza attorno al 10% dei giocatori abituali al PC. 

   E’ stato documentato, sia in laboratorio che in vivo, che dopo l’esposizione ad un tempo massiccio di giochi al computer, si registrano comportamenti differenti, a seconda del tipo di giochi, più o meno violenti o neutri.  Anche nei giochi di simulazione di guida, si sono riscontrati comportamenti meno prudenti nel periodo immediatamente successivo.

   Nei giochi MMORPG il fenomeno della dipendenza patologica appare ancora più accentuato: il giocatore è immerso in una realtà virtuale così verosimile, dove tutto è più manipolabile che non nella vita reale, da non riuscire facilmente a staccarsi da questa dimensione.

Ancorché episodici e su soggetti già fragili, sono noti e segnalati casi di breakdown psicotico acuto con conseguente ricovero ospedaliero.

Poiché la realtà virtuale è verosimile, e tutto è più manipolabile che nella vita reale, appare naturale assumere comportamenti “imitativi”, che diventano tanto più appetitivi, quanto più si sperimenta lo sganciamento da quegli “ostacoli” che la vita naturale riserva. 

E’ certamente complesso capire le cause di questi fenomeni.

E’ probabile che giochi un ruolo la nostra capacità di immedesimarci nell’altro e assumerne il suo punto di vista.

Questi comportamenti “imitativi” – e sembra che la capacità imitativa sia la modalità principale attraverso cui la specie umana apprende – sono del tutto naturali, e nei giochi virtuali sono anche completamente sganciati da qualsiasi “ostacolo” che la vita naturale riserva, diventando ancor più appetitivi.

Questo aspetto del venir meno dei controlli, che invece la realtà vera impone, e del vivere in una dimensione di libertà potenziale quasi senza limiti, rientra anche a proposito delle comunità virtuali, che consentono di comunicare a distanza, assumendo comportamenti di identificazione e godendo di una maggiore disinibizione.  E’ difficile dire quali conseguenze ci saranno nel tempo: ogni iperstimolazione cerebrale di norma non è foriera di benefici né nell’individuo né nella società.

Anche le comunità virtuali, molto diffuse, consentono di comunicare a distanza, di assumere comportamenti di identificazione e di godere di una maggiore disinibizione, perché vengono meno una serie di controlli, che la realtà vera impone al nostro modo di pensare.

Questi vantaggi secondari sono molto potenti, perché rinforzano lo schema adottato. Determinano soddisfazione e finiscono per consentire di vivere in una dimensione dove la libertà potenziale subisce ancora meno limiti.

Non ci sono studi a lungo termine su questi fenomeni: di certo sono comportamenti che hanno influenze neurobiologiche e quindi anche sull’assetto psicologico, non solo per motivi sociali e culturali.

   Se è vero che c’è una somiglianza tra le reti informatiche e le “reti neurali” del sistema nervoso, e che le nuove tecnologie della comunicazione adottano strumenti e linguaggi facilmente comprensibili alla mente umana, non c’è da stupirsi del loro rapido diffondersi nella quotidianità di vita di ciascuno di noi. 

   Ma è altrettanto vero che si hanno influenze sullo sviluppo del pensiero e quindi dell’assetto psicologico.

   Internet ci immerge in un universo, fatto di sovrabbondanza di informazioni e di mondi virtuali che sembrano reali, offrendo indubbi vantaggi. 

   Ai ragazzi l’uso di Internet assicura il vantaggio, banale, di avere a disposizione – spesso senza costi – musica, filmati e altro, ma anche il vantaggio più complesso dei giochi, più o meno sofisticati, e delle comunità sociali di internauti, che diventano un modo di vivere e di comunicare.

  Quanto ai giochi, dagli studi in campo psicologico emerge che di solito assumono il carattere di una sfida, divertente e coinvolgente, con una partecipazione cooperativa ed un alto coinvolgimento emotivo, e spesso con connotazioni di aggressività e violenza, talora anche molto diretta e brutale.

   Le conseguenze sulla evoluzione psicologica dei ragazzi possono arrivare ad una vera e propria dipendenza, che assorbe tempo spropositato, pervade il pensiero e induce ad una continua ripetizione di schemi comportamentali. Gli stessi giochi di simulazione di guida hanno fatto riscontrare comportamenti meno prudenti nel periodo immediatamente successivo.

   Poiché la realtà virtuale è verosimile, ed in essa tutto è più manipolabile che nella vita reale, diventa naturale assumere poi comportamenti “imitativi”, tanto più graditi, quanto più si è sperimentato lo sganciamento da quegli “ostacoli”, che invece la vita naturale riserva. 

   Questo aspetto del venir meno dei controlli, che invece la realtà vera impone, e del vivere in una dimensione di libertà potenziale quasi senza limiti, si rileva anche a proposito delle comunità virtuali, che consentono di comunicare a distanza, assumendo comportamenti di identificazione e godendo di una maggiore disinibizione. Ma quali saranno le conseguenze nel tempo? Infatti, di norma, ogni iperstimolazione cerebrale non è foriera di benefici né nell’individuo né nella società.

