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Generazione SMARTPHONE

INTERNET > SOCIAL MEDIA > SMARTPHONE



CONTESTO: I SOCIAL NETWORKS



INTERNET:

non + strumento ma 

LUOGO VIRTUALE
di esperienza formativa

(relazioni, identità, appartenenza, valori…)

CONTESTO: I SOCIAL NETWORKS



«I NATIVI   
DIGITALI 
NON 
ESISTONO»

(Prensky,
P. Rivoltella)



Destrezza

=
Competenza



preparare

CITTADINI DIGITALI 

CONSAPEVOLI

AUTONOMI 

RESPONSABILI



TECNOLOGICA

ETICA COGNITIVA

Integrata

COMPETENZE di CITTADINANZA DIGITALE



PROMOZIONE

PREVENIRE CYBERBULLISMO 
E COMPORTAMENTI A RISCHIO ON-LINE

TUTELA     COMPETENZA  



BULLISMO

CYBER-
BULLISMO

AMBITO DI INTERVENTO ?

benessere, inclusione, cittadinanza (digitale)

INSIDIE NELL’USO
SCORRETTO DELLA RETE

E DELLE NUOVE 
TECNOLOGIE

• DIPENDENZA
• CONTENUTI INADATTI
• DANNI E REATI ON-LINE
• INFORMAZIONE





LE SFIDE:

1. CYBERBULLISMO

2. CONTENUTI INADATTI

3. SCONOSCIUTI ON-LINE

4. PRIVACY e REPUTAZIONE

5. DIPENDENZA

(6. informazione on-line)



1. CYBERBULLISMO
(Internet può fare male, non è un gioco)



SPECIFICITA’ del CYBERBULLISMO :

1. IMPATTO (VIRALITA’)

2. PERSISTENZA NEL TEMPO

3. NON C’E’ «RIFUGIO» 
(assenza dei confini spaziali e temporali)

4. ASSENZA SUPERVISIONE

5. DISTORSIONE RELAZIONALE 
(distacco emotivo/minor autocontrollo,
anonimato, reale o percepito)

-> Distorce il rapporto tra intenzionalità ed effetti,
cambia la natura della reiterazione dei comportamenti



Internet CI CAMBIA ?
(distorsione relazionale)



Novembre 2015



2. CONTENUTI INADATTI



CONTENUTI INADATTI

1. PORNOGRAFIA

2. VIOLENZA

3. SITI pro-ANORESSIA / BULIMIA /

Autolesionismo

4. GIOCO D’AZZARDO

5. VIDEO-GAME



VIDEOGAME



Sistema europeo PEGI per la 
classificazione di videogiochi e film.
E’ possibile verificare l’adeguatezza dei 
giochi tramite ricerca sul sito
http://www.pegi.info 

VIDEOGAME



ai nostri tempi…



oggi… G.T.A.



Clash of Clans
(rischio dipendenza/chat con sconosciuti)



3. SCONOSCIUTI ON-LINE
(identità nascoste)



2)Internet ci espone a RISCHI
(identità nascoste)



4. PRIVACY e REPUTAZIONE
(Internet è pubblico)



VIRALITA’
(AMPLIFICATORE INCONTROLLABILE)



Whatsapp



Whatsapp

GRUPPI WHATSAPP GENITORI



Internet non DIMENTICA



« on-line un piccolo errore
può avere enormi conseguenze »

« pensaci prima
di inviare o postare »



Empatia? Responsabilità?



5. DIPENDENZA DA DISPOSITIVI
(come promuovere un utilizzo sano ed equilibrato?)





8) CONTENUTI INADATTI



TEMPO



Whatsapp



Whatsapp

Dott. Federico Tonioni
(competenze chiave messe a rischio dall’utilizzo 

eccessivo dei dispositivi digitali)



DEMENZA DIGITALE 
(M. Spitzer)



PROMOZIONE

2. COMPETENZA EMOTIVA

3. RESPONSABILITA’ DI GRUPPO

(dalla competizione alla collaborazione)

1. COMPETENZA COGNITIVA

QUALI COMPETENZE COSTRUIRE ?



1)  Su Internet CI SONO regole

QUALI OBIETTIVI ?

a medio-lungo termine:

1. AUTONOMIA

2. CAPACITA’ di SCELTA
(AUTO-REGOLAZIONE)

3. RESPONSABILITA’



PRINCIPI EDUCATIVI

1) PROGRESSIVITA’ (responsabilità)

2) PROMOZIONE (orientare al positivo)

3) ESEMPIO (spazi di relazione esclusiva)

4) CONTRATTAZIONE (autoregolazione)

5) DIALOGO (proteggere/esplorare insieme)



RUOLO DELL’INSEGNANTE/EDUCATORE

• Riferimento adulto di ascolto, 
di affetto e conoscenza

• Ha consapevolezza del ruolo-
chiave delle nuove tecnologie

• Educazione SOCIO-AFFETTIVA
Educazione PSICO-SESSUALE
Educazione alla LEGALITÀ



ALLEANZA EDUCATIVA
Tra famiglie diverse, 
tra scuola e genitori

tra le componenti della comunità

COMUNITA’ EDUCANTE

FATTORE CENTRALE:



educare

CITTADINI DIGITALI 

CONSAPEVOLI

AUTONOMI 

RESPONSABILI



Contatti:
Tel: 339 4285977 (orario 9:00-14:00)

responsabili.online@icgemona.gov.it

Piattaforma on-line:

www.responsabilionline-fvg.it

GRAZIE!

mailto:responsabili.online@icgemona.gov.it
http://www.responsabilionlie-fvg.it/

