






Sebbene le diversità tra generazioni 
siano sempre esistite, oggi
sono più rilevanti per la velocità
esponenziale del progresso 
tecnologico (digital transformation) 
e l’allungamento della vita media. 
È la combinazione di questi due 
fattori che rende obsoleta l’idea 
tradizionale di staffetta tra 
generazioni, mentre rende 
necessario e urgente
che gli esponenti delle differenti
generazioni imparino 
reciprocamente a riconoscere e 
valorizzare il proprio sapere 
distintivo



Quali sono le caratteristiche principali della Gen

alpha?:

• Anno di nascita: dal 2005

• Sono figli unici

• è nativa digitale e non conosce un mondo senta 

Internet. 

Il 62% inizia a usare dispositivi tecnologici ancor prima di 

compiere 5 anni di età, e per la maggior parte si tratta di 

smartphone. 

Principalmente per giocare (50%) o comunque a scopo di 

intrattenimento, per guardare video o cartoni animati 

(21%).

E per quanto riguarda i social media? Tra le preferenze 

svetta YouTube, seguito da TikTok.

• dimostrano di tenere particolarmente alle relazioni 

sociali e al prossimo, senza guardare alle diversità.

• La preoccupazione dei bambini è tanta soprattutto per 

quanto riguarda il pianeta su cui vivono, la Terra







Slang generazione Z:

• Shippare/Shipping: si utilizza per parlare di personaggi famosi, protagonisti di libri, film, serie o anche di persone che si 

conoscono che, secondo l’interlocutore, formerebbero una bella coppia. Esprime il desiderio che i due stiano insieme;

• Spoiler: assolutamente vietato anticipare la prosecuzione della trama o la fine di romanzi o serie tv;

• Stalkerare/Stalkerizzare: curiosare sui profili social di una persona, spulciando post, foto, stories, orari di accesso e like, 

per conoscere tutto di lei/lui;

• Mainstream: qualcosa di convenzionale, molto seguito, che uniforma i gusti di una moltitudine di soggetti.

• Ok, boomer è una delle espressioni in risposta quando vengono rimproverati da persone più anziane, ovvero i boomer.

• BAE sta per “Before Anyone Else”: una persona che viene “prima di chiunque altro”, si usa per indicare il/la migliore 

amico/a, ma anche un fratello o una sorella, un genitore oppure la persona alla quale si è legati sentimentalmente.

• BLAST, quando qualcuno ti “blasta”? Sostanzialmente essere “sconfitto” malamente in una discussione, zittito da una 

frase secca che mette a tacere l’interlocutore.

• Bufu, nonostante sia l’acronimo di un inglesismo, è un termine tutto italiano: coniato nel 2017, come viene riportato anche 

nella Treccani è l’acronimo di “By us fuck u”, tradotto “per quanto ci riguarda, vai a quel paese”.

• Cringe viene utilizzato per indicare qualcosa che è estremamente imbarazzante, per il quale si prova vergogna:“farsi

piccolo”, nel senso di nascondersi e diventare quasi invisibile per la vergogna. 

• SIMP è colui (uomo) che è giudicato in una posizione di inferiorità nei confronti della persona per cui prova attrazione e che, 

occasionalmente, viene sfruttato da quest’ultima.

• Sei stato friendzonato, in un neologismo che, come spesso accade, scimmiotta la versione originale inglese, per riferirsi a 

una persona che ha appena preso un due di picche

• Zombiezzare e ghosting

Cringe. qualcosa che è estremamente imbarazzante, per il 

quale si prova vergogna: “farsi piccolo”, nel senso di 

nascondersi e diventare quasi invisibile per la vergogna. 



Le differenze tra social network e social media 

I social media sono gli strumenti (applicazioni o software) che consentono 
all’utente di condividere i propri contenuti, siano essi immagini, testi, file audio, 
video o un mix di questi. 

Il social network, invece, è una rete sociale costituita da utenti che condividono 
tra loro interessi e passioni. La struttura sociale del social network nasce dalla 
relazione (virtuale e non) delle persone.

Esistono sei tipi di Social Media:
•Blog e Microblog (come Twitter)
•Siti di social networking (come Facebook)
•Mondi virtuali di gioco (come Age of Empire)
•Mondi virtuali sociali (come SecondLife)
•Progetti collaborativi (come Wikipedia)
•Content communities, che condividono materiale multimediale ( come YouTube)



Un Blog è un sito o una pagina personale gestito da uno o più 
utenti e aggiornato con una certa costanza. A seconda della 
tipologia di blog, i contenuti possono essere contenuti di 
attualità, notizie, guide tematiche per esempio o, ancora, 
contenuti aziendali.

Una chat è un servizio di telecomunicazione tra due o più 

persone che può essere di un'ampia gamma di tipi, sia 

telefonici sia via Internet; ovvero quelli che i paesi di lingua 

inglese distinguono di solito con l'espressione online chat.

Un post o pubblicazione è un messaggio testuale, con 

funzione di opinione o commento o intervento, inviato in 

uno spazio comune sul Web per essere pubblicato.

Un browser è un programma applicativo che fornisce un modo 
per guardare e interagire con tutte le informazioni del World 
Wide Web come pagine web, video e immagini. Google Chrome 
è attualmente il browser più utilizzato e popolare.



Cookie: Programmi (più o meno nascosti) attraverso i quali le 
società e i server interessati monitorizzano i siti visitati dall' 
utente nel corso della navigazione.

URL: Uniform Resource Locator : identificatore uniforme di 
risorse. Corrisponde all' indirizzo dei siti presenti in Internet.

Per consentire al protocollo IP di far giungere i pacchetti a 

destinazione, ogni computer è univocamente identificato 

da un numero: l'IP number

un programma applicativo (applicazione o app) 
individua un programma per il computer o smartphone 
finalizzato a gestire in forma elettronica un determinato 
campo dell’attività umana.

Like: Pulsante, contrassegnato dalla scritta “like”, che consente di condividere un 

contenuto digitale sul social network Facebook, nella versione inglese, rendendo visibile il 

numero di condivisioni effettuate
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E LE APP?
GLI ITALIANI PREFERISCONO CHATTARE IN SETTIMANA. NEL 
RESTO DEL MONDO LA DOMENICA • FINO UN’ORA AL GIORNO 
SPESA SULLE APP A CERCARE LA PERSONA GIUSTA, NON SOLO 
IN ITALIA • FORTE DISCREPANZA FRA UOMINI E DONNE NEL 
DOWNLOAD DELLE APP, SOPRATTUTTO IN ITALIA





ALCUNI DATI UTILI 

• LA DIFFUSIONE DELLA PORNOGRAFIA ATTRAVERSO I MEDIA 

DIGITALI HA AUMENTATO LA SUA ACCESSIBILITÀ IN MANIERA 

ESPONENZIALE. 

• LE STATISTICHE SULL’USO SISTEMATICO DELLA PORNOGRAFIA 

PARLANO DI 81 MILIONI DI PERSONE AL GIORNO CHE VISITANO 

SITI PORNOGRAFICI, IL 77% DELLE QUALI UOMINI E IL 23%

DONNE, COMPRESI PREVALENTEMENTE IN UNA FASCIA D’ETÀ 

TRA I 18 E 35 ANNI. 



E I MINORI?

MANCANO STATISTICHE UFFICIALI RISPETTO AI 

MINORENNI CHE IN TEORIA NON POTREBBERO 

ACCEDERE A TALI SITI, MA MOLTE FONTI 

CONCORDANO SUL FATTO CHE ANCH’ESSI SONO 

SEMPRE PIÙ COINVOLTI A PARTIRE DAGLI 11-12 ANNI. 
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NUOVE DIPENDENZE



INTERNET ADDICTION

LA DIPENDENZA DA INTERNET, (IN INGLESE INTERNET ADDICTION DISORDER), È UN DISTURBO DA DIPENDENZA LEGATO AD 
UTILIZZO INTENSIVO E OSSESSIVO DI INTERNET IN TUTTE LE SUE FORME, DALLA NAVIGAZIONE SUI SOCIAL, ALLA VISUALIZZAZIONE DI 
FILMATI, AL GIOCO ONLINE.

SINTOMI CARATTERISTICI :

• IL BISOGNO DI TRASCORRERE IN RETE UN TEMPO SEMPRE MAGGIORE E DI CONNETTERSI SEMPRE PIÙ SPESSO, PER OTTENERE 
SODDISFAZIONE;

• LA MARCATA RIDUZIONE DELL’INTERESSE PER OGNI ALTRA ATTIVITÀ CHE NON RIGUARDI L’USO DI INTERNET;

• SE L’ABUSO VIENE RIDOTTO O INTERROTTO, LA PERSONA SVILUPPA AGITAZIONE, SINTOMI DEPRESSIVI E ANSIOSI, PENSIERI 
OSSESSIVI O SOGNI SU QUELLO CHE STA ACCADENDO IN RETE;

• L’INCAPACITÀ DI INTERROMPERE O TENERE SOTTO CONTROLLO L’UTILIZZO DI INTERNET;

• CONTINUARE A USARE IL WEB NONOSTANTE LA CONSAPEVOLEZZA DI AVER SVILUPPATO DEI PROBLEMI DI ORDINE SOCIALE, 
PSICOLOGICO E FISICO (DIFFICOLTÀ DEL SONNO, PROBLEMI FAMILIARI E CONIUGALI, PROBLEMI LAVORATIVI).



DIPENDENZA DALLE RELAZIONI VIRTUALI 
(CYBER – RELATIONAL ADDICTION)

• LE PERSONE SVILUPPANO UN COINVOLGIMENTO ECCESSIVO IN QUESTO TIPO DI 

RELAZIONI, AFFETTIVE, NATE SUL WEB E MANTENUTE ATTRAVERSO CHAT, EMAIL E 

SOCIAL NETWORK. 

• CONSISTE NELLA COMPULSIONE A INSTAURARE RELAZIONI ESCLUSIVAMENTE (O QUASI) 

ATTRAVERSO IL WEB

• TRASCORRONO UNA GRANDE QUANTITÀ DI TEMPO ALL’INTERNO DI CHAT ROOM, SERVIZI 

DI INSTANT MESSAGING O SOCIAL NETWORK



DIPENDENZA DAL GIOCO ONLINE (NET GAMING ADDICTION)

• SONO INCLUSI COMPORTAMENTI CHE VANNO DAL GIOCO D’AZZARDO AI VIDEOGAMES. 

LA DIPENDENZA DAL GIOCO ONLINE È STATA, RECENTEMENTE, INSERITA NELLA TERZA 

SEZIONE DEL DSM 5. 

• GIÀ DAGLI ANNI ’80 GIOCHI COME “CAMPO MINATO” O “SOLITARIO” INIZIAVANO A COSTITUIRE 

UN PROBLEMA PER MOLTE AZIENDE, I CUI LAVORATORI PASSAVANO GRAN PARTE DEL TEMPO A 

GIOCARVI, LO SVILUPPO DI GIOCHI INTERATTIVI ONLINE E DEI GIOCHI DI RUOLO HA FATTO 

AUMENTARE IL FENOMENO IN MODO ESPONENZIALE. 

• DA UN PUNTO DI VISTA DELLE RELAZIONI INTERPERSONALI, CHI SOFFRE DI DIPENDENZA DA 

GIOCHI ONLINE PREFERISCE PASSARE IL SUO TEMPO CON GLI AMICI CONOSCIUTI IN RETE E 

CREDE CHE QUESTE RELAZIONI SIANO MOLTO PIÙ VERE E INTENSE RISPETTO A QUELLE DELLA 

VITA REALE.



DIPENDENZA DA SHOPPING COMPULSIVO ONLINE 
(ONLINE SHOPPING ADDICTION)

• LE PERSONE NON COMPRANO PER IL PIACERE DI FARE UN NUOVO ACQUISTO, MA 

SPERIMENTANO UNO STATO DI TENSIONE CRESCENTE, PER CUI IL DESIDERIO DI 

COMPRARE SI TRASFORMA IN UN IMPULSO IRREFRENABILE.



DIPENDENZA DA RICERCA DI INFORMAZIONI 
(INFORMATION OVERLOAD)

• L’ABBONDANZA DI INFORMAZIONI SU INTERNET HA CREATO UN NUOVO 

COMPORTAMENTO COMPULSIVO, LEGATO ALLA RICERCA SUL WEB O AL FENOMENO DEL 

“WEB SURFING” (SCORRERE DA UNA PAGINA ALL’ALTRA SENZA SOLUZIONE DI 

CONTINUITÀ E IN MODO AUTOMATICO). 

• LE PERSONE CARATTERIZZATE DA QUESTA DIPENDENZA TRASCORRONO UNA QUANTITÀ 

DI TEMPO SEMPRE MAGGIORE NELL’ATTIVITÀ DI RICERCA E ORGANIZZAZIONE DELLE 

INFORMAZIONI.



DIPENDENZA DA PORN0
L’USO PATOLOGICO DI MATERIALE PORNOGRAFICO SI ASSOCIA CON UNA COMPROMISSIONE DEL FUNZIONAMENTO 
SOCIALE OLTRE CHE CON L’USO PROBLEMATICO DI ALCOL E CANNABIS, COL GIOCO D’AZZARDO E CON L’USO COMPULSIVO DI 
VIDEO-GIOCHI.

I SOGGETTI MAGGIORMENTE A RISCHIO PER SVILUPPARE UNA DIPENDENZA DA PORNO SONO GLI UOMINI, SEBBENE LE DONNE 
NON NE SIANO ESENTI. 

LA PORNO-DIPENDENZA È UNA FORMA COMUNE DI DIPENDENZA SESSUALE CHE PRESENTA I SEGUENTI SINTOMI:

• INCREMENTO PROGRESSIVO DELLA QUANTITÀ DI TEMPO DEDICATO ALL’USO DI MATERIALE PORNOGRAFICO;

• RICERCA DI CONTENUTI PROGRESSIVAMENTE SEMPRE PIÙ INTENSI O BIZZARRI;

• TENTATIVI INFRUTTUOSI DI SOSPENDERE O DIMINUIRE I COMPORTAMENTI DI DIPENDENZA;

• USO DEL MATERIALE PORNOGRAFICO NONOSTANTE IL MANIFESTARSI DI CONSEGUENZE NEGATIVE: DIFFICOLTÀ O 
IMPOSSIBILITÀ A CREARE E MANTENERE RELAZIONI SOCIALI O SENTIMENTALI; SENTIMENTI DI DEPRESSIONE, VERGOGNA E 
ISOLAMENTO; IMPOVERIMENTO DELLE RELAZIONI CON I FAMILIARI O COL PARTNER; PERDITA DI INTERESSE IN ALTRE ATTIVITÀ 
(LAVORO, SCUOLA, VITA SOCIALE, FAMIGLIA, SPORT…); PROBLEMATICHE DI RENDIMENTO SUL LAVORO O NELLO STUDIO; 
PROBLEMATICHE ECONOMICHE; USO ASSOCIATO DI DROGHE; DISFUNZIONI SESSUALI…;

• TENTATIVI DI DISSIMULARE, NEGARE, NASCONDERE LA DIPENDENZA.





SEXTING

• ATTIVITÀ DI CONDIVISIONE DI CONTENUTI DI CARATTERE SESSUALE TRA UTENTI 

(DALL’INVIO DI MESSAGGI SESSUALMENTE SUGGESTIVI O ESPLICITI A FOTOGRAFIE E 

VIDEO DI CARATTERE ESPLICITO), SFRUTTANDO L’USO DI MEZZI DIGITALI, IN 

PARTICOLARE LO SMARTPHONE, LE RETI SOCIALI E LE PIATTAFORME DI 

MESSAGGISTICA.

SEXTORTION

• ESTORSIONE DI DENARO, DI FAVORI SESSUALI O ALTRO AI DANNI DI UNA PERSONA, 

DIETRO MINACCIA DI RENDERE PUBBLICI CONTENUTI PERSONALI COMPROMETTENTI DI 

NATURA SESSUALE (MESSAGGI DI TESTO, FOTO O VIDEO).

REVENG PORN: PORNOVENDETTA: 

• DIFFUSIONE ONLINE DI IMMAGINI O DI VIDEO SESSUALMENTE ESPLICITI DI UNA 

PERSONA, IN GENERE DA PARTE DI UN EX PARTNER SESSUALE, SENZA IL CONSENSO 

DEL SOGGETTO, CON LO SCOPO DI CAUSARGLI ANGOSCIA O IMBARAZZO E COME 

FORMA DI VENDETTA O MOLESTIA.



FOMO

• FEAR OF MISSING OUT, LETTERALMENTE: "PAURA DI ESSERE TAGLIATI FUORI«:

• UNA FORMA DI ANSIA SOCIALE CARATTERIZZATA DAL DESIDERIO DI RIMANERE 

CONTINUAMENTE IN CONTATTO CON LE ATTIVITÀ CHE FANNO LE ALTRE PERSONE, E DALLA 
PAURA DI ESSERE ESCLUSI DA EVENTI, ESPERIENZE, O CONTESTI SOCIALI GRATIFICANTI.

SECONDO LO STUDIO DEL CENTRO AMERICANO KLEINER PERKINS CAUFIELD & BYERS’S:

UN UTENTE MEDIO GUARDA LO SMARTPHONE CIRCA 150 VOLTE AL GIORNO, UNA VOLTA OGNI 

6 MINUTI. IN AUMENTO ANCHE IL NUMERO DI COLORO CHE CONTROLLANO LA POSTA 

ELETTRONICA E I PROPRI PROFILI SOCIAL MOLTO PRESTO AL MATTINO, PRESUMIBILMENTE 

APPENA APRONO GLI OCCHI.



NOMOFOBIA

• ‘NO MOBILE PHONE PHOBIA’ VIENE IMPIEGATO PER DESCRIVERE UNA CONDIZIONE 

PSICOLOGICA CHE PUÒ SVILUPPARSI IN TUTTI SOGGETTI CHE MANIFESTANO 

L’IRRAZIONALE TIMORE/PAURA DI RIMANERE ‘SCONNESSI’/’ALLONTANATI’ DALLA 

POSSIBILITÀ DI RIMANERE ‘COLLEGATI’ MEDIANTE IL PROPRIO SMARTPHONE.



PHUBBING

NASCE DALLA CONTRAZIONE DEGLI INGLESI “PHONE” E “SNUBBING”. L’AZIONE, IL FATTO DI 
TRASCURARE IL PROPRIO INTERLOCUTORE FISICO PER CONSULTARE SPESSO, IN MODO PIÙ O MENO 
COMPULSIVO, IL CELLULARE O UN ALTRO DISPOSITIVO INTERATTIVO.

SHARENTING

LA CONDIVISIONE DI FOTO O VIDEO DEI PROPRI FIGLI SUI SOCIAL E SULLE PIATTAFORME ONLINE.

BODY SHAMING

SI TRATTA LETTERALMENTE DI GIUDICARE LE FORME DEL CORPO DELLE PERSONE, CRITICANDOLE, 

IN PARTICOLARE ATTRAVERSO IL WEB E I SOCIAL NETWORK.



CYBERBULLISMO
LEGGE “DISPOSIZIONI A TUTELA DEI MINORI PER LA PREVENZIONE ED IL CONTRASTO DEL 

FENOMENO DEL CYBERBULLISMO”ENTRATA IN VIGORE IL 18 GIUGNO 2017:

“QUALUNQUE FORMA DI PRESSIONE, AGGRESSIONE, MOLESTIA, RICATTO, INGIURIA, DENIGRAZIONE, 

DIFFAMAZIONE, FURTO D’IDENTITÀ, ALTERAZIONE, ACQUISIZIONE ILLECITA, MANIPOLAZIONE, 

TRATTAMENTO ILLECITO DI DATI PERSONALI IN DANNO DI MINORENNI, REALIZZATA PER VIA 

TELEMATICA, NONCHÉ LA DIFFUSIONE DI CONTENUTI ON LINE AVENTI AD OGGETTO ANCHE UNO O 

PIÙ COMPONENTI DELLA FAMIGLIA DEL MINORE IL CUI SCOPO INTENZIONALE E PREDOMINANTE SIA 

QUELLO DI ISOLARE UN MINORE O UN GRUPPO DI MINORI PONENDO IN ATTO UN SERIO ABUSO, UN 

ATTACCO DANNOSO, O LA LORO MESSA IN RIDICOLO. (ART.1) E INDICA MISURE DI CARATTERE 

PREVENTIVO ED EDUCATIVO NEI CONFRONTI DEI MINORI (QUALUNQUE SIA IL RUOLO NELL’EPISODIO) 

DA ATTUARE IN AMBITO SCOLASTICO, E NON SOLO”.

Secondo una ricerca condotta da Save The Children tre 

ragazzi su dieci sono testimoni di comportamenti violenti in 

rete e il 72% degli adolescenti vede il cyberbullismo come 

il fenomeno sociale più pericoloso del momento.

Le conseguenze di queste prese in giro ripetute e 

pubbliche sono gravissime: isolamento (secondo il 

65 per cento dei giovani intervistati), rifiuto della 

scuola (50 per cento), depressione (48 per cento).



• FLAMING: SI TRATTA DI MESSAGGI ONLINE VIOLENTI E VOLGARI CHE SI TROVANO SPESSO SUI FORUM, SUI 

GRUPPI ONLINE CHE SERVONO PER AIZZARE, PROVOCARE E OVVIAMENTE UMILIARE I MALCAPITATI.

• IMPERSONATION: È CONOSCIUTO COME LO SCAMBIO DI PERSONA. IN PRATICA SI MANDANO MESSAGGI 

FINGENDOSI ALTRO DA SÈ STESSI PER MANDARE MESSAGGI ONLINE O PUBBLICARLI INGANNANDO LA PERSONA.

• TRICKERY: SI CERCA DI OTTENERE LA FIDUCIA DI UN RAGAZZO O UNA RAGAZZA PER POI FARE UNO SCHERZO 

CRUDELE.

• CYBERSTALKING: COME LO STALKING, QUI SI PARLA DI MOLESTIE RIPETUTE SUL WEB E DI MINACCE VERE E 

PROPRIE PER PROVOCARE LA PAURA. SI PARLA, ANCHE NEL CASO DEL WEB, DI UN’OSSESSIONE 

PERICOLOSISSIMA.

• DOXING: È LA DIFFUSIONE VIA INTERNET DI DATI PERSONALI E SENSIBILI

• DENIGRATION: SPARLARE DI QUALCUNO È DAVVERO TROPPO DIFFUSO SUL WEB ED È ANCHE QUESTA UNA 

FORMA DI EMARGINAZIONE ED ESCLUSIONE DI UNA CATTIVERIA INAUDITA. IN PRATICA, TRAMITE MESSAGGI O 

SOCIAL NETWORK SI DENIGRA UNA PERSONA AL FINE DI PROVOCARE DOLORE GRATUITO E DANNEGGIALA 

PUBBLICAMENTE.

• CYBERBASHING: È QUANDO UN GRUPPO DI RAGAZZI MALTRATTA O PICCHIA UN COETANEO, MA SI AGGIUNGE 

QUALCUNO CHE RIPRENDE IL TUTTO FACENDO UN VIDEO DELL’AGGRESSIONE E PUBBLICANDOLO SU INTERNET. 

IL VIDEO VIENE POI VISUALIZZATO DA TANTISSIME PERSONE.

• HARASSMENT: CON QUESTO TERMINE SI INDICANO VERE E PROPRIE MOLESTIE VIA WEB. FERIRE QUALCUNO, E 

IN ALCUNI CASI, SI ARRIVA PERSINO ALLE MINACCE DI MORTE.



• L’OSSERVATORIO (IN)DIFESA, REALIZZATO NEL CORSO DEL 2020 

CI RIPORTA UNA FOTOGRAFIA DELLA REALTÀ RACCONTATA DIRETTAMENTE DAI RAGAZZI, 

ATTRAVERSO LE RISPOSTE DI 6.000 ADOLESCENTI, DAI 13 AI 23 ANNI, PROVENIENTI DA TUTTA 

ITALIA.

IL 60% DI LORO DICHIARA DI AVER ASSISTITO AD EPISODI DI BULLISMO, O CYBERBULLISMO.

RAGAZZI E RAGAZZE ESPRIMONO SOFFERENZA PER EPISODI DI VIOLENZA PSICOLOGICA SUBITA DA 

PARTE DI COETANEI (42,23%) 

E IN PARTICOLARE IL 44,57% DELLE RAGAZZE SEGNALA IL FORTE DISAGIO PROVATO DAL RICEVERE 

COMMENTI NON GRADITI DI CARATTERE SESSUALE ONLINE.

DALL’ALTRO LATO L’8,02% DELLE RAGAZZE AMMETTE DI AVER COMPIUTO ATTI DI BULLISMO, O 

CYBERBULLISMO, PERCENTUALE CHE CRESCE FINO AL 14,76% TRA I RAGAZZI.





TRA I RISCHI MAGGIORI 

SIA I MASCHI CHE LE FEMMINE PONGONO AL PRIMO POSTO IL CYBERBULLISMO (66,34%), 

A SEGUIRE PER I RAGAZZI SPAVENTA DI PIÙ LA PERDITA DELLA PROPRIA PRIVACY (49,32%) 

IL REVENGE PORN (41,63%) 

IL RISCHIO DI ADESCAMENTO DA PARTE DI MALINTENZIONATI (39,20%) 

STALKING (36,56%) E DI MOLESTIE ONLINE (33,78%). 

1 adolescente su 3 conferma di aver visto circolare 

foto intime sue, o di amici sui social network.



IL PUBBLICO È POTENZIALMENTE ENORME E COLORO CHE PARTECIPANO CERCANO UNA VISIBILITÀ

(E ACCETTAZIONE) TRAMITE “LIKE” E COMMENTI. INOLTRE OGNI SFIDA ONLINE VIENE 

“REGISTRATA”, PRODUCE CONTENUTI E VIDEO (A VOLTE DI NATURA VIOLENTA) CHE VIAGGIANO 

NEI E TRA I SOCIAL. CONTENUTI CHE DIVENTANO VIRALI, RAGGIUNGONO POPOLARITÀ E IL RISCHIO 

EMULAZIONE È MOLTO FORTE.





BABY INFLUENCER

oltre 19 milioni di 

iscritti al canale in 

cui Ryan recensisce 

giochi e giocattoli.

oltre 2 milioni di 

iscritti. 



AVATAR

POTENZIALITÀ PSICOPATOGENE PROPRIE DELLA RETE, CHE 

GARANTISCE ANONIMATO E FAVORISCE L'INSORGERE DI 

SENTIMENTI DI ONNIPOTENZA, I QUALI POSSONO 

DEGENERARE IN: PARAFILIE, SESSO VIRTUALE, CREAZIONE DI 

FALSE IDENTITÀ (DISSOCIAZIONE) , GIOCO D'AZZARDO, 

ECCETERA



• RICORDIAMO CHE L’ETÀ MINIMA PER ISCRIVERSI A UN SOCIAL NETWORK È DI 14 ANNI MENTRE A 13 ANNI È CONCESSO CON CONSENSO DEI 
GENITORI, TUTTAVIA NESSUN SOCIAL APPLICA ATTUALMENTE L’AGE VERIFICATION, ANCHE PER QUESTIONE DI PRIVACY.

• È IL GDPR (GENERAL DATA PROTECTION REGULATION), OVVERO L’ATTO LEGISLATIVO DELL’UNIONE EUROPEA ENTRATO IN VIGORE 

NEL 2018 CHE REGOLAMENTA IL TRATTAMENTO DEI DATI E IL DIRITTO ALLA PRIVACY, CHE SI PRONUNCIA SULL’ETÀ MINIMA 

CONSENTITA PER ESSERE PRESENTE SUI SOCIAL.

• IN PARTICOLARE, L’ARTICOLO 8 DICE CHE IL TRATTAMENTO DEI DATI PERSONALI È LECITO PER QUANTO RIGUARDA «L’OFFERTA 

DIRETTA DI SERVIZI DELLA SOCIETÀ DELL’INFORMAZIONE» AI MINORI, DAL 16ESIMO ANNO DI ETÀ. PRIMA SERVE IL CONSENSO 

DEL GENITORE O DI CHI NE FA LE VECI.

• GLI STATI MEMBRI POSSONO STABILIRE UN’ETÀ INFERIORE, ECCO PERCHÉ IN ITALIA IL DIVIETO SUSSISTE FINO AI 14 ANNI. 

NELLO SPECIFICO, UN MINORE NON PUÒ ISCRIVERSI SU FACEBOOK, INSTAGRAM, TWITTER, SNAPCHAT O WHATSAPP SOTTO I 

13 ANNI, MENTRE TRA I TREDICI E I 14 SERVE LA SUPERVISIONE DEI GENITORI.

• LA REALTÀ, TUTTAVIA, È MOLTO DIVERSA. SECONDO UNA RICERCA EFFETTUATA NEL 2019 DA OSSERVARE OLTRE (ASSOCIAZIONE 

NAZIONALE PRESIDI ED ETUTORWEB) PER IL TG3 È EMERSO CHE L’84% DEI RAGAZZI TRA I 10 E I 14 ANNI È IN 

POSSESSO DI UN PROFILO SOCIAL. PER FARLO, NESSUNO HA DICHIARATO LA SUA VERA ETÀ AL MOMENTO 

DELL’ISCRIZIONE, CHE PER IL 22% È AVVENUTA ADDIRITTURA IN PRESENZA DI UN GENITORE.


