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“Avatar Consapevole” Obiettivi contenuti metodologia del progetto 

Federica Guercio 

Psicologa psicoterapeuta referente scientifico progetto Avatar 

Servizio progettazione I.R.S. L’Aurora Società Cooperativa Sociale 

 

L’utilizzo di internet e dei social network da parte dei più giovani è da anni oggetto di preoccupazione 
di genitori ed educatori: al timore di non riuscire sempre a controllare l’accesso alle numerose 
informazioni del web si unisce la diffidenza per le piattaforme virtuali che incoraggiano la 
condivisione di contenuti privati di filtri. Si profilano rischi di perdita della privacy, di furto di identità, 
di solipsismo telematico, di sovraccarico cognitivo, fino al cyberbullismo.  
Si sta inoltre delineando una nuova forma di dipendenza, internet-dipendenza o retomania, 
(Addiction Disorder I.A.D.) che, come le dipendenze patologiche già note, può stravolgere lo stile di 
vita della persona implicata e presentare gli stessi sintomi di craving di tolleranza/assuefazione  
Il progetto nasce con la finalità di prevenire i rischi connessi all’uso scorretto della rete e 
promuovere competenze e saggezza digitale attraverso lo sviluppo e il potenziamento di un senso 
critico come elemento integrativo di interpretazione della realtà. 
 
Obiettivi 

- Informare e formare genitori, famiglie e docenti sulle modalità di utilizzo della rete da parte 
degli adolescenti, sui rischi, sulle strategie educative per contrastare comportamenti di 
dipendenza 

- Aumentare la consapevolezza della propria modalità di utilizzo della rete  
- Aumentare la consapevolezza dei rischi e benefici legati all’utilizzo della rete 
- Informare sugli aspetti legislativi della comunicazione on-line 
- Fornire strategie di gestione e dei rischi connessi 
- Aumentare la consapevolezza del fenomeno del cyberbullismo 
- Raggiungere le zone più isolate e interne della provincia, 
- Informare la cittadinanza sugli esiti dell’iniziativa 

 
 

L’approccio teorico-metodologico  

La letteratura e i dati di ricerca presenti, rilevano come gli interventi maggiormente indicati, in 
ambito preventivo e nella promozione del benessere psicologico, siano quelli di tipo interattivo 
esperienziale; focalizzati sul coinvolgimento degli adolescenti chiamati anche come pari competenti 
e coinvolti in processi riflessivi che incidono sulle abilità psico-sociali e affettive meglio conosciute 
come life skills. Il vantaggio di un approccio “attivo esperienziale” è quello di poter integrare il lavoro 
metacognitivo stimolato attraverso le life skills con alcuni elementi di peer education.  
Il lavoro “di gruppo” consente la conoscenza reciproca, facilita coinvolgimento, scambio e 
arricchimento reciproci, promuove la creatività, favorisce la collaborazione, migliora l’autostima 
individuale, promuove l’ascolto e la comunicazione.  
Gli interventi sono generalmente co-condotti da due operatori periodicamente riuniti in équipe e 
supervisione allargata a tutto il team che fungono da confronto tecnico spazio e contenimento 
emotivo atto a migliorare l’operatività e prevenire possibili criticità. 
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Altro elemento chiave su cui l’approccio insiste è il prediligere la stimolazione dei fattori protettivi 
che possono apparire scollegati dal tema della prevenzione, anziché proporre un lavoro basato sui 
fattori di rischio che informa sulla pericolosità di alcuni comportamenti senza stimolare strategie di 
coping per fronteggiare il rischio salute. 
Il coinvolgimento attivo dei partecipanti, il privilegio della relazione educativa, lo stile dialettico uniti 
e il trattamento dei rischi partendo prima dalle conoscenze in possesso da una analisi “fotografia” 
della set su cui si interviene, limita i possibili effetti iatrogeni della prevenzione. 
Il nostro approccio consente di accompagnare i più giovani nella esplorazione e fruizione del nuovo 
mondo tecnologico e virtuale supportando Il loro percorso evolutivo riducendo il Gap solo fino a 
quanto serve per intervenire ai fini preventivi, ma non tentando mai un azzeramento dello stesso, 
poco educativo e mai raggiungibile. 
 Saggezza e competenza digitale, Conoscenza di sé, senso critico, capacità di prendere decisioni non 
devono mai mancare ad “un equipaggio che naviga sicuro” e deve affrontare sfide e compiti 
evolutivi per costruire la propria identità e il proprio futuro; perché è vero che “…le barche sono più 
sicure nel porto; ma non è per questo che sono state costruite” (P. Cohelo). 
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Le azioni progettuali 

Alessandra Alessandrini 

Coordinatrice progetto Avatar  
I.R.S. L’Aurora Società Cooperativa Sociale 
 

Le azioni progettuali hanno coinvolto le scuole della provincia di Pesaro Urbino sono riassunte 
come segue 
 

AZIONI CARATTERISTICHE  N. 

Numero scuole coinvolte Medie 10 ISTITUTI - 17 classi 

Superiori 6 ISTITUTI  8 classi 

Incontri con dirigenti e referenti  Contatti telefonici  e via e-mail   

Incontri con gruppi classe individuati 4 incontri in cogni classe  

Somministrazione di questionari   446 

Incontri di restituzione con genitori e docenti   17 

Alunni incontrati   446 - 25 classi 

Evento finale di restituzione  1 

 

Osservazioni  

“..I ragazzi sono di chi se li prende..” 

Il progetto è stato accolto con molto entusiasmo sia da alunni che docenti nonostante le remore 
iniziali legate al numero cospicuo di incontri, tanto che alla mancata adesione di alcuni istituti hanno 
risposto altri con la ripetizione dell’intervento.  
L’attualità dell’argomento, unita alla necessità di orientamento da parte degli adulti, rispetto alla 
comprensione dei rischi e alla individuazione di adeguate modalità educative da utilizzare, hanno 
contribuito alla accoglienza e buona riuscita dell’intervento preventivo. 
Tra gli elementi da segnalare il coinvolgimento degli alunni, che accolti dalla relazione educativa e 
dalla possibilità di essere protagonisti si sono appassionati con una partecipazione attiva a volte 
anticipando i temi della giornata e ponendo quesiti, coinvolgimento che ha mantenuto viva 
l’attenzione per tutta la durata degli incontri. 
E’ stato possibile intercettare condizioni di disagio legate ad una evidente solitudine non 
caratterizzata da introversione o depressione adolescenziale piuttosto da assenza reale  di sponde 
relazionali con cui sperimentare la dimensione emotiva, ragione per cui i ragazzi sono apparsi come 
impossibilitati a reggere frustrazione data dal contenimento o dalla puntualizzazione di regole 
comportamentali, manifestando a tratti una angoscia profonda di paura della rottura della relazione 
e di mancata sperimentazione del mondo emotivo. 
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Risultati del lavoro di monitoraggio e valutazione  

Pierpaolo Inserra 
Valutatore, Associazione Cante di Montevecchio 

 

1. Premessa metodologica 

1.1 Politiche pubbliche e ricerca-azione riguardante il cyberbullismo 

Nel trattare il tema dei rischi connessi all’uso di internet bisogna lavorare in alcune direzioni diverse: 

– Valorizzazione della dimensione euristico-conoscitiva. Al di là del- la scelta, nel nostro caso, di puntare 

sulla ricerca-azione, ed in particolare su una valutazione qualitativa del progetto AVATAR fortemente 

centrata sulla valorizzazione della relazione operatore-gruppo-classe, c’è una scommessa ben più ampia da 

gestire. Leggere l’evoluzione di fenomeni articolati come quelli trattati in questo studio, infatti, se da una 

parte passa anche attraverso il lavoro di indagine scientifica, dall’altra passa sempre più attraverso 

l’attivazione di processi osservazionali, esplorativi di natura trasversale. Osservare, interrogarsi, allora, non 

deve voler dire solo fare riferimento a concetti e strumenti tipici della ricerca sociale, utilizzati dagli oi 

technikoi che possiedono expertise specialistiche. Bensì, vuol dire valorizzare atteggiamenti condivisi e 

strutturali di analisi e di esplorazione, condivisi dagli operatori sociali e sanitari che impattano con il 

fenomeno, da chi fa lavoro di campo, dalle reti locali e sovralocali che nascono per organizzare servizi e 

interventi. In termini diacronici, longitudinali, osservare e approfondire vuol dire anche misurarsi con 

esperienze, elaborazioni e discipline che trattano i temi del cyberbullismo, della scuola e dei consumi secondo 

una prospettiva diversa da quella esclusivamente psicosociologica, utilizzando altre chiavi di lettura. E, in 

ultimo, vuol dire tenere insieme componente analitica e componente proattiva, aprendo canali di scambio 

finalizzati all’individuazione comune di proposte, con gli attori istituzionali deputati a filtrare, tradurre, 

orientare le politiche. 

– Approccio bottom-up alla comprensione dei fenomeni. Un approccio top-down alla costruzione delle 

politiche pubbliche relative ai servizi da garantire e alle risposte da dare quando parliamo di uso e abuso di 

internet (implementation), ha quasi sempre contraddistinto sia il legislatore che gli attori locali. Tranne che 

in pochi casi sembra che non rappresenti un’abitudine consolidata avviare delle analisi approfondite attorno 

al fenomeno per coglierne trasformazioni e caratteristiche – è difficile avviare dei processi permanenti di 

confronto tra operatori, tecnici, funzionari e amministratori, finalizzando tali processi alla costruzione di 

risposte adeguate (governance). Ciò è per molti versi dovuto a quanto abbiamo detto su come vengano 

solitamente declinate le politiche pubbliche nel nostro Paese, ma anche a una difficoltà – tutta da analizzare 

– degli operatori dei servizi pubblici e del privato-sociale, di produrre cultura scientifica attorno al tema, di 

promuovere e di stimolare anche in maniera decisa dei dibattiti e delle vertenze nel settore, di chiamare a 

ragionare la stessa cittadinanza e i territori. È recuperando una funzione certa nella costruzione di processi 

bottom-up, che valorizzino l’interazione tra locale e centrale, le esperienze territoriali, il lavoro dei servizi e 

dei progetti, che si possono innescare quelli che Khun definisce «slittamenti paradigmatici»: piccole, ma 

interessanti trasformazioni che vadano nella direzione di una migliore definizione delle proposte e delle 

azioni preventive, di riduzione dei rischi e di cura riguardanti i soggetti che consumano sostanze. 

1.2 Il disegno di ricerca 

Per quanto il paradigma della ricerca-azione di tipo valutativo punti sugli effetti prodotti dall’indagine in 

termini di costruzione di nuove policy e di riduzione dei rischi, l’indagine empirica promossa rientra tra quelle 

tradizionalmente definite descrittive, in quanto si propone di «[...] fornire una rappresentazione 

(mappatura/quadro), quanto più possibile accurata di ciò che avviene, a livello di comportamenti, vissuti, 

cognizioni» (Ercolani, Areni, Mannetti 1993, pag. 24). Tale frame descrittivo costituisce, nel nostro caso, il 

primo approccio a un’area di ricerca molto settoriale (ma anche con un potenziale impatto 
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cognitivo/interpretativo più ampio) e fornisce elementi di informazione e suggerimenti utili per ulteriori 

approfondimenti, che potrebbero riguardare un secondo livello di indagine empirica: quello correlazionale. 

La ricerca, la prima nel suo genere, ha previsto la somministrazione di un questionario semi-strutturato a un 

gruppo di 446 studenti di alcune scuole medie inferiori e superiori della provincia di Pesaro e Urbino, oltre 

che un lavoro osservazionale continuo nei gruppi-classe da parte degli operatori.  Si tratta di un nucleo di 

soggetti tendenzialmente alto, sufficiente per parlare di “saturazione teorica”, visto che non ci troviamo 

all’interno di una procedura di costruzione di un “campione” standardizzato e rappresentativo dell’intero 

universo di riferimento. In base a tale principio, infatti, la fase di rilevazione può essere considerata terminata 

quando dal campo non emergono più elementi di novità, per cui l’utilità marginale di altre interviste 

effettuate successivamente può essere considerata nulla. 

A differenza dei modelli classici di tipo lazarsfeldiano, basati sull’approccio della survey research (altrimenti 

detto standard o quantitativo) e su una logica lineare, il disegno adottato per la presente ricerca, è di tipo 

non standardizzato. Esso ha come riferimenti teorici principali quelli della grounded theory (Glaser, Strauss 

1967) e prevede la possibilità di evitare ipotesi sperimentali o pre-sperimentali prodotte ex-ante (che i dati 

sarebbero chiamati a validare), a fronte della costruzione di una domanda cognitiva ben delineata, che nel 

nostro caso è stata esplicitata sia in fase progettuale che nell’introduzione al lavoro. Tale approccio, che non 

si fonda su criteri deterministici e logiche lineari di causa-effetto, permette di costruire un disegno di ricerca 

flessibile e circolare, che agevola, di fatto, il rapporto tra base empirica ed elaborazioni teoriche. Ciò ha 

facilitato una comparazione continua tra le categorie concettuali che facevano da premessa e le informazioni 

provenienti dal setting di ricerca, con la finalità di arricchire le prime in base alle seconde e viceversa (Tusini 

2006).  

Generalmente, per controllare ipotesi definite ex-ante e avere descrizioni statistiche affidabili dei fenomeni, 

vengono effettuate interviste standardizzate tramite questionario strutturato. L’insieme dei soggetti 

intervistati è assimilabile a un “campione” costruito con logiche precise di tipo probabilistico e di 

rappresentatività. Nel nostro caso, la relazione che siamo andati a studiare (tra uso rischioso di internet, 

preadolescenza e prima adolescenza) essendo relativamente poco nota, ci ha portati a privilegiare l’idea di 

raccogliere informazioni all’interno di un gruppo preciso di soggetti (cluster), con l’intento di preservare la 

funzione descrittiva dell’indagine. Essa non corrisponde più però a una descrizione statistica, ma a una 

descrizione in profondità dell’oggetto di indagine, il cui obiettivo è quello di elaborare ex-post un corpus di 

concetti, di proposte interpretative dei fenomeni osservati, di ipotesi ragionevoli. 

I prossimi tre punti approfondiscono due questioni di carattere metodologico, che aiutano a comprendere 

per quali motivi, siano state effettuate determinate scelte nella costruzione del disegno di ricerca valutativa 

e, infine, quale strumento principale sia stato utilizzato per raccogliere i dati e le informazioni necessari alle 

elaborazioni. 

1.3 Il concetto di significatività 

Le indagini non standard come la nostra, sono basate, come abbiamo visto in parte, su presupposti differenti 

rispetto a quelle standard. Lo stesso concetto di rappresentatività statistica è inappropriato dal punto di vista 

epistemologico. L’idea alla base del lavoro di indagine, infatti, non è stata quella di estendere le conclusioni 

della ricerca a dimensioni più vaste di quelle rappresentate dall’indagine e dal “campione” a essa ricondotto, 

bensì quella di ricostruire dei percorsi biografici, sia pure se riguardanti un gruppo preciso, delle posizioni 

valoriali, con l’intenzione che le conclusioni emerse possano valere anche per altre realtà con caratteristiche 

analoghe. In altre parole, «la trasferibilità dei risultati di uno studio attiene alla possibilità di individuare un 

insieme di asserti – solitamente molto generali – che possono gettare luce sui comportamenti, i valori, le 

credenze, propri di culture, di forme di vita affini» (Cardano 1991, pag. 65). 
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Non è più, a questo punto, il concetto di rappresentatività a doverci preoccupare, ma quello di centralità 

problematico-categoriale, in base al quale non sono rilevanti i criteri dettati dalla teoria della probabilità, ma 

quelli apprezzabili dal punto di vista della teoria sociologica. È la significatività di alcune proprietà rilevanti 

dal punto di vista della domanda cognitiva che sovrintende la ricerca, a essere centrale. Le variabili e i soggetti 

considerati rispondono, pertanto, più ai concetti di prototipicità e di centralità, piuttosto che a quello di 

rappresentatività (Rosch 1978). 

1.4 Il rapporto con i testimoni privilegiati 

Può sembrare improprio, ma in virtù di quanto detto finora, la peculiarità del gruppo di intervistati 

considerato nell’indagine, oltre a essere quella di rappresentare il cluster specifico degli adolescenti 

utilizzatori di internet con una numerosità che risponde (a quasi 450 soggetti) a esigenze di saturazione 

teorica, significatività, prototipicità, è stata anche quella di considerare i soggetti coinvolti come dei veri e 

propri testimoni privilegiati. Le persone incrociate per l’intervista tramite questionario (e, non 

dimentichiamolo, nell’interazione con gli animatori dei gruppi-classe), forniscono un dato “soggettivo” 

dotato, in termini informativi, di un “peso specifico” particolare. Tali soggetti, ai fini di quanto appena detto 

sul concetto di significatività, danno opinioni particolarmente rilevanti, rispondono a domande sulle 

collettività a cui appartengono, suggeriscono ipotesi ulteriori di approfondimento (Pacinelli 2008). 

Riprendendo una riflessione effettuata da alcuni studiosi e relativa a diverse figure di testimoni privilegiati, 

considerati nella ricerca quali-quantitativa, potremmo dire che i consumatori contattati attraverso il 

questionario, sono da considerare in parte come «Testimoni antropologici e/o culturali», e in parte come 

«Rappresentanti e/o informatori di Comunità» (Fabbris 1991). I primi informano prevalentemente sulla storia 

di una comunità, i secondi sui componenti attuali delle comunità di riferimento. 

1.5 Lo strumento utilizzato 

Lo strumento utilizzato per la rilevazione è stato un questionario semi-strutturato, somministrato da 

operatori dell’equipe di AVATAR in 6 scuole superiori e 9 scuole medie inferiori. In questa sede non ci 

concentriamo sulla portata epistemologica di una scelta del genere – sul valore che la prossimità e la 

vicinanza cognitivo-relazionale hanno in un processo valutativo o di ricerca partecipata –, oppure, su quanto 

i contesti specifici, praticati in una logica di valorizzazione degli interventi out-door, abbiano permesso di 

effettuare quasi 450 interviste a studenti della provincia di Pesaro e Urbino. Abbiamo infatti, nel paragrafo 

precedente, volutamente focalizzato l’attenzione sui soggetti intervistati. Nel passare dal soggetto allo 

strumento, può essere utile esplicitare le principali scelte metodologiche che hanno caratterizzato questa 

fase specifica del disegno di ricerca. 

Il questionario era costituito da 3 sezioni: 

a) Dati strutturali (batteria di 5 item). 
b) Navigare su internet (batteria di 5 item). 
c) Dicci cosa pensi di AVATAR (batteria di 7 item). 
 
Per realizzare lo strumento, è stato utilizzato il modello Entità-Relazioni (E-R) e la sua tecnica complementare 

Albero delle aree. Nel modello E-R, sono definiti diversi tipi di strutture di rappresentazione: entità, attributi, 

relazioni, generalizzazioni, sottoinsiemi. Attraverso l’individuazione e l’articolazione specifica di dette 

strutture, sono state individuate le connessioni concettuali e logiche delle dimensioni, delle variabili e degli 

indicatori utilizzati per formulare gli item. Per costruire il rapporto di ricerca, infine, si è utilizzata in via 

preliminare la tecnica dell’Albero delle Idee, che permette di selezionare e sviluppare una serie di indicazioni 

logiche sulle elaborazioni da effettuare. 
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2. I principali dati del questionario 
2.1 I dati strutturali 

Sono stati intervistati, come già anticipato, 446 studenti, di cui il 52% maschi ed il 48% femmine (grf. 1), 
provenienti da quindici scuole diverse: 
 

ISTITUTI SUPERIORI: 
Mengaroni: 1F-1B 
Battisti: 1B 
Volta: 1A 
Bramante: 2A 
Benelli: 1OEN 
Alberghiero: 2F-3F 
 
 
 

 
ISTITUTI INFERIORI: 
Pirandello: 3A-2A-2B 
Pirandello sede di Mombaroccio: 3A 
Dante Alighieri: 3E-3G-3B 
Galilei: 3A-3B-3D 
Tavullia (Giovanni Paolo II): 3A 
Pian del Bruscolo: 3E 
Montelabbate: 3A-3B-3C 
Tonelli: 3A 
Don Gaudiano: 3B

 
Mentre nelle scuole medie inferiori la 
presenza di maschi e femmine è 
abbastanza equilibrata, in quelle superiori 
assistiamo a delle polarizzazioni, dovute 
anche al tipo di formazione e di 
specializzazione che i percorsi scolastici 
prevedono e che, appunto, possono andare 
verso una femminilizzazione o 
mascolinizzazione delle competenze (grf. 
2). In alcuni istituti come il Benelli, la 
percentuale di studenti maschi raggiunge il 
94%.  Al Bramante, Tecnico-commerciale e 
tecnologico, diminuisce, ma siamo sempre 
su una percentuale di più del 70% di 
maschi.   Si rovescia la situazione al 
Mengaroni, Liceo artistico, dove quasi il 
70% degli studenti sono donne.  
 

Nonostante si tratti di tendenze, alcuni contesti scolastici ci interrogano più di altri su quanto il genere debba 
essere considerata una variabile importante nel definire approcci, policy e modalità di intervento.  Per quanto 
tutte le ricerche sociologiche più importanti degli ultimi dieci anni testimonino ormai un avvicinamento ed una 
sovrapposizione negli stili di vita e nei consumi tra adolescenti maschi e femmine, rimane la necessità di capire 
se impostare determinati interventi educativi e di riduzione dei rischi che tengano conto anche delle diversità 
di genere, almeno a livello comportamentale ed esperienziale. Oltre che, ma è una pista da esplorare, sul piano 
animativo-educativo, laddove si voglia stressare l’elemento contesto, si può anche valorizzare l’intreccio 
specifico di competenze formali, non formali e informali che caratterizza ogni singolo percorso scolastico, per 
costruire processi di apprendimento e di sensibilizzazione che  guardino anche all’utilizzo della cucina per un 
alberghiero, piuttosto che dell’arte visiva per un liceo artistico o della meccanica in un professionale per 
produrre riflessioni specifiche attorno ai rischi riguardanti lnternet.  
 
Rimanendo però al genere, la maggior frequenza di un maschio o una femmina in una scuola superiore piuttosto 
che in un’altra, rappresentano l’unica, reale differenza che emerge nella descrizione dei dati relativi al sesso: 
abbiamo tentato di incrociare quest’ultima variabile con le altre risposte per capire se si sarebbero presentate 
differenze nei giudizi, nelle osservazioni.  Ma non sono emerse tendenze tali da giustificare delle eventuali 
correlazioni.  
 

Grf. 1: Sesso 
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Nelle scuole medie superiori 
si è lavorato con le prime e le 
seconde, mentre in quelle 
inferiori con le seconde e le 
terze.  Tradotto in altri 
termini, si è coperto un 
range che va dalla 
preadolescenza alla prima 
adolescenza. Per quanto la 
variabilità dell’età andasse 
dai 12 ad i 18 anni (con una 
media di poco più di 13 anni 
e mezzo) e le differenze di 
carattere cognitivo-
comportamentale fossero 
molto sfumate, a giudicare 
anche dai dati che vedremo 
in seguito sembra che il 
modello di intervento abbia 
retto abbastanza dal punto 
di vista della percezione 
positiva degli intervistati. E’ 
vero che tra preadolescenza 
e adolescenza ci possono 
essere differenze 
psicologiche ed elaborative 

(come rispetto al pensiero astratto, per esempio), ma è altrettanto vero che le modalità di lavoro con i gruppi-
classe sembrano avere avuto un buon impatto sia nella fascia più alta che più bassa degli studenti. 
 
  
2.2 Navigare su Internet 
 
Entriamo nel merito delle 
prime valutazioni 
strutturate.  La domanda 
“Qual è il motivo principale 
per cui navighi su internet?” 
prevedeva una scelta tra 
quattro risposte strutturate 
ed un’alternativa “Altro” da 
specificare. Rispetto alle 
quattro risposte 
predeterminate, il gruppo 
di intervistati si è distribuito 
in questo modo (grf. 3): 
 

- La maggioranza (il 
41%) ha identificato 
quale motivo principale di navigazione la necessità di promuovere quello che si fa (dalla musica, ai 
social, alla scrittura, alle narrazioni quotidiane). 

- Il 37% ha dichiarato di usare internet in prevalenza per informarsi su quanto accade nel mondo e nel 
proprio paese. 

Grf. 2: Sesso x Scuola 

Grf. 3: Motivazione navigare 
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- Infine, con percentuali simili (10% e 12%), si è data come motivazione la ricerca di nuovi amici e 
l’opportunità di approfondire temi che riguardano lo studio.  

 
Sembra prevalere, pertanto, un atteggiamento proattivo, promozionale del mezzo, collegato ad esigenze 
espressive o di condivisione del proprio tempo libero. A ciò si giustappone con una frequenza di poco più bassa 
la volontà di informarsi e di utilizzare la rete come una grande enciclopedia o un multimedia in grado di fornire 
news continue. L’idea che internet serva per promuovere nuove conoscenze e amicizia viene considerata la 
vera motivazione principale solo per il 12% degli studenti.  Sicuramente, anche l’uso informativo e promozionale 
incrocia la dimensione interazionale, ma sembra prevalere più che un uso social classico, un uso da hunters, da 
procacciatori di informazioni o di “pubblico” con qui interloquire per promuovere propri prodotti o le proprie 
narrazioni. Che poi informarsi possa portare a incrociare notizie verosimili o distorte, e promuovere quello che 
si fa possa voler dire incrociare anche individui pericolosi o maneggiare percorsi a rischio, è un’altra questione.   
 

 

Se analizziamo la categoria 
“Altro”, emergono due dati: 
 

1. Alcune risposte, 
quasi la metà, sono 
riconducibili a 
quelle chiuse. 

2. Le altre si 
distribuiscono 
attorno ad alcune 
motivazioni 
precise: svago, 
ascolto della 
musica e tempo 
libero, consumo di 
video, gioco online, 
tutorial e hobby. 

 
Passiamo però ad incrociare 
le risposte chiuse a questa 
stessa domanda con la 
scuola di appartenenza.  Ci 
sono differenze interessanti, che possono aiutare in alcuni casi a orientare meglio gli interventi, tra scuole e tra 
medie inferiori e superiori.  
Mentre rimane stabile la percentuale coloro che navigano per trovare nuovi amici, c’è una grossa variabilità di 
risposte, a seconda della scuola degli intervistati, che riguarda gli altri due motivi: informarsi e promuovere 
quello che si fa. L’Alberghiero ed il Bramante, scuole superiori (grf. 4) fortemente professionalizzanti nei settori 
enogastronomico e artistico, hanno più di 6 alunni su 10 che utilizzano internet per informarsi su quanto accade 
intorno. Percentuale che si dimezza, praticamente, al Volta e al Benelli (intorno al 30%), scuole in cui il motivo 
principale è promuovere quello che si fa.  
 

Grf. 4: Scuola superiore e motivi del 

navigare 
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Nelle scuole medie inferiori 
(grf. 5), a osservare bene, 
l’unica annotazione da fare 
riguarda il fatto che dal 13% 
al 43% (come al Tonelli), 
pressoché tutti gli alunni 
delle scuole dichiarano di 
usare internet per esigenze 
di studio (motivazione quasi 
del tutto sparita alle 
superiori).  Quasi come se 
fossero motivi più didattici e 
formativi ad orientare la 
navigazione.  
 
Le caratteristiche positive e 
negative di Internet 
Una domanda aperta, 
prevedeva di identificare le 
due principali 
caratteristiche positive di 
Internet.   Le risposte che 
rappresentano il motivo 
principale si distribuiscono, 
sia pure se con sfumature 
diverse su: 
 

a. La possibilità di reperire informazioni, anche nuove, di qualsiasi tipo ed in maniera veloce (parliamo di 
più dell’80% delle risposte date come prima).  

b. Conoscere altre persone e/o come divertissement. 
 
Anche in questo caso la dimensione social sembra essere secondaria, visto che a prevalere sono gli aspetti 
esplorativi connessi al mondo delle informazioni. Ma se analizziamo la seconda risposta positiva, il quadro 
cambia: la maggioranza delle risposte aperte sono riconducibili alla possibilità di conoscere nuove persone, di 
passare il proprio tempo libero, di divertirsi. E’ come se, alla fine dei conti, la rete venga usata come produttore 
e catalizzatore di infotainment, di informazione-spettacolo che è possibile modellare (tematicità) a seconda 
delle proprie esigenze e dei propri bisogni.  
 
L’altra domanda aperta, sulla stregua della prima, chiedeva di indicare le due principali caratteristiche negative 
di internet.  Anche in questo caso, utilizziamo lo stesso schema logico.  Rispetto alla prima risposta delle due, la 
situazione risulta essere la seguente: 
 

a. Hacker, hater, bulli, virus, fake, scarsa privacy, stalking, pedofilia rappresentano quasi il 90% delle 
risposte: parliamo di un miscuglio di travestimenti e violenza che pur prendendo forme diverse 
nasconde dinamiche di sopraffazione e violazione dei confini individuali e valoriali di chi naviga. 

b. Rispetto però alla domanda sulle principali caratteristiche positive di internet, la seconda risposta in 
questo caso riafferma quanto detto nella prima, rimandando anch’essa al bullismo, ai fake, allo stalking, 
etc. 

 
Andrebbe esplorata l’eventuale relazione che può esistere tra camouflage e rischio di edulcorazione, inganno, 
soprusi.  E’ possibile pensare che questo grande palcoscenico multimediale ricco di stimolazioni leggere, di 
narrazioni veloci e di superficie, favorisca operazioni di travestimento, episodi di bullismo e un uso indiretto 
della violenza?  A nostro avviso si tratta di un’ipotesi da verificare, tenendo conto di due altri fattori: 

Grf. 5: Scuola inferiore e motivi del navigare 
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1. Qualsiasi mezzo venga utilizzato non rappresenta in sé un rischio, se non rispetto alle modalità con cui 

viene utilizzato e agli attori che ne caratterizzano comunicazione e interazioni; 
2. Come dimostrano alcune ricerche sul bullismo e la violenza tra pari nell’adolescenza, non 

dimentichiamo che a volte i ruoli sono sovrapponibili e intercambiabili.  Si passa dalla condizione di 
bullo a quella di bullizzato e viceversa.  I confini sono labili e diversi adolescenti vivono entrambe le 
situazioni.  

 
Altri contenuti da trattare nel progetto AVATAR 
E’ una domanda molto delicata, quella aperta finalizzata a capire cosa altro approfondire o cosa approfondire 
meglio. Ci limitiamo a riportare alcune risposte nella loro essenza e naturalezza, perché possono rappresentare 
delle chiavi di ingresso, degli hashtag utili e riorentare i progetti futuri: 
 

- Approfondire il tema del cyberbullismo 
- Pericolosità dei siti 
- Come difendersi dagli hackers 
- I virus 
- Chi sta troppo su internet (dipendenza) 
- Rischi dei giochi online 

 
Effetto degli incontri del progetto 
AVATAR 
Solo il 5% dei ragazzi interpellati 
ha dichiarato che gli incontri non 
abbiano aggiunto nulla di nuovo 
(grf. 6).  Ben il 95%, almeno dal 
punto di vista soggettivo e 
percettivo, ha dichiarato gli 
interventi utili: 
 

- Il 58% parla di una 
maggiore informazione 
sui rischi e le potenzialità 
di internet; 

- Il 29 % dichiara di aver 
compreso che internet va 
utilizzata in maniera consapevole; 

- L’8% parla esplicitamente di modifiche dei comportamenti a rischio. 
 
E’ vero che agire sulla sola componente cognitivo-informativa non produce in maniera scontata un 
cambiamento di comportamento e atteggiamento.  Ci riferiamo, è evidente, ai comportamenti a rischio degli 
adolescenti. Ma l’approccio animativo utilizzato nelle classi (che ha stimolato sia la dimensione emotiva, che 
quella partecipativa e simbolica), ci permette di parlare di un buon risultato.  Dovrebbero seguire a questa fase 
dei follow-up nel tempo, ma nel frattempo, ci si può consolare con delle linee di tendenza nette.  
Ben il 37% degli studenti (uno su tre) da delle risposte che presuppongono una presa di consapevolezza attiva.  
A dimostrazione della tenuta e dell’efficacia del modello di intervento.  
 
La conferma riguardo alla bontà complessiva degli interventi arriva dallo stesso differenziale semantico di 
Osgood. Tale tecnica, serve ad esplorare i significati emotivi di un’azione o di un comportamento, associando a 
questi ultimi degli aggettivi di significato tendenzialmente opposto che in maniera indiretta rimandano a delle 
valutazioni percepite attorno a un tema.  La situazione è netta: 
 

Grf. 6: Effetto di AVATAR 
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- Il 93% degli intervistati ha descritto il percorso fatto con AVATAR molo abbastanza interessante.  
Nessuno lo ha trovato noioso.  

- L’88% ha trovato il progetto molto o abbastanza piacevole. 
- L’89% ha trovato il progetto molto bello o abbastanza bello. 
- Il 92% ha trovato AVATAR come intervento molto o abbastanza utile. 
- Il 70% lo ha trovato molto o abbastanza luminoso, il 68% caldo, il 53% abbastanza moderno. 

 
Su questo ultimo punto (all’aggettivo “moderno” era contrapposto “preistorico”) si deve insistere per apportare 
dei miglioramenti: c’è spazio per usare tecnologie animative e comunicative, giochi social, realtà aumentata e 
altri strumenti che possano aiutare a declinare in senso più “modernista” un lavoro sulla riduzione dei rischi in 
aula.  
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I dati osservazionali degli operatori 

Pierpaolo Inserra 
Valutatore, Associazione Cante di Montevecchio 
Nicola Mazzitelli 
Operatore, I.R.S. L’Aurora Società Cooperativa Sociale 
 
3.1 Premessa 
 
In questa sezione riportiamo alcune osservazioni degli operatori che hanno gestito il progetto e che sono frutto 
della diretta interazione in aula.  Possiamo considerarle informazioni e dati complementari rispetto a quelli del 
questionario. Si tratta di aporie, domande, quesiti aperti (preferiamo chiuderlo in questo modo il piccolo lavoro 
di valutazione effettuato), che ci interrogano sul futuro.   Riprendiamo i passaggi più importanti delle 
elaborazioni effettuate da chi ha condotto i gruppi-classe per dare profondità a quanto emerso dai questionari 
e per stimolare nell’interlocutore, eventuali, ulteriori piste di lavoro. Che trasformiamo in affermazioni da 
approfondire (A1… An) e in ipotesi da confermare (o da esplorare: H1…. Hn). Chiudiamo il cerchio 
riavvicinandoci alla realtà quotidiana.  
 
 
3.2 Aporie e nuove domande 
 
A1 - Le nuove tecnologie e la loro connessione con Internet, hanno portato a veri e propri mutamenti nella vita 

di tutti noi. Tali mutamenti si sono poco per volta insediati ed accasati nei nostri ritmi di vita e nei nostri gesti 

quotidiani a tal punto che oggi forse non siamo più in grado di farne a meno e li riteniamo talmente familiari e 

innocui che non ci soffermiamo mai a riflettere sul loro significato, su ciò che ci danno e su ciò che ci tolgono. Lo 

strumento che qui utilizziamo è stato concepito proprio con lo scopo di far riflettere le persone e soprattutto i 

ragazzi e le ragazze incontrate nel percorso di "Avatar consapevole" sul proprio utilizzo di Internet e delle 

apparecchiature elettroniche che ad internet ci tengono agganciati. Non è quindi uno strumento di indagine, ma 

uno strumento di lavoro riflessivo, utilizzato sia con i singoli che con i gruppi.   

A2 - La posta in gioco è il nostro "Tempo", qualcosa di molto importante, talmente importante che Benjamin 

Franklin lo definì così: "Il Tempo è la sostanza di cui è fatta la vita", si perché quello che è proprio di questo che 

si tratta, del "Tempo di vita" che ogni giorno trascorriamo, al lavoro, a scuola, in casa, per strada, al 

supermercato. Ma quanto di questo tempo è ormai occupato da Internet? Marcel Proust disse: "Il tempo di cui 

disponiamo ogni giorno è elastico, le passioni che proviamo lo dilatano, quelle che ispiriamo lo restringono e 

l'abitudine lo colma".  Come internet entra in questo processo, in che modo dilata e restringe il tempo e 

soprattutto in che modo lo colma? Ne siamo coscienti? Sappiamo quanto tempo dedichiamo in una giornata al 

cellulare?  

A3 - Le nuove tecnologie ci fagocitano, vogliono continuamente che gli diamo attenzione e ci offrono ogni sorta 

di piacere, non chiedono nulla in cambio, quasi tutto è gratuito e a portata di mano (o meglio di dito indice), non 

c'è bisogno di frequentare corsi per apprenderle, sono molto intuibili e tutti bene o male le apprendiamo o le 

abbiamo apprese, sono per l'appunto "Immediate", cioè senza mediazione, dirette e intuitive. Si rivolgono alla 

nostra parte bambina, che vuole tutto e subito e purtroppo o per fortuna sono in grado di dare tutto e subito. 

Apparentemente non vogliono niente se non la nostra attenzione, ma a ben guardare non è proprio così, oltre 

alla nostra attenzione e quindi al nostro tempo, vogliono anche conoscerci meglio, conoscere cosa pensiamo, 

dove e come viviamo, con chi parliamo, che squadra tifiamo, che libri leggiamo, che film guardiamo, con chi 

chattiamo, quali scarpe o magliette preferiamo, come la pensiamo politicamente, quanti e che tipologia di amici 

abbiamo. Tutto questo è forse niente? Tutto questo a ben guardare è "vita" la nostra vita che un tempo era 

vissuta in privato, individualmente o al limite con poche persone che condividevano con noi le stesse cose.  

H1 - Il privato, il mondo personale è oggi dilatato e dissolto nel pubblico, anzi nel consenso-connesso, regalato 

prima alle aziende di internet (social, servizi di posta, agenzie di informazioni di ogni genere) e poi alle altre 



16 

persone, agli amici di internet. Sorge un paradosso la gratuità ha un caro prezzo, per questo occorre che ogni 

Avatar (immagine che rappresenta un profilo su internet) sia consapevole, consapevole di ciò che sta regalando 

e consapevole del mondo che sta preparando, per se e per gli altri. 

H2 - In tutte le scuole i ragazzi e le ragazze sono connessi tutti i giorni da pomeriggio a sera, ed in alcuni casi 

anche di notte, utilizzano tutti cellulare, tablet e il PC. In un caso viene utilizzata anche la Play Statione e la TV 

connessa ad internet. Appaiono quindi più strumenti di connessione, alcuni portatili (Cellulare e Tablet) altri fissi 

(PC, PS e TV). In futuro si prevede che molti dei nostri elettrodomestici siano connessi ad internet (tostapane, 

frigorifero, lavatrice, ferro da stiro, caldaia etc), saremo quindi costantemente sotto monitoraggio da parte delle 

aziende, perché cosi sapranno immediatamente che il nostro ferro da stiro non funziona più e potranno 

vendercene un altro "immediatamente". 

A4 - Quando i ragazzi e le ragazze stanno su internet gli adulti di riferimento dove sono, cosa fanno? Fanno 

altro, indubbiamente fanno altro, sono altrove solo a volte controllano, controllano non mediano, non si 

pongono come elementi di mediazione con ciò che internet propone e offre. Il controllo si limita a vedere cosa il 

figlio o la figlia posta, guarda o fa su internet, oppure ad appurare quanto tempo sta su internet, non si pone 

come elemento di accompagnamento, di riflessione critica su ciò che internet prefigura e propone. Siamo ancora 

nell'immediatezza, che serve a placare l'ansia ma non rappresenta un elemento di mediazione educativa verso 

lo strumento. 

A4 - Cellulare, telefono, telefonino, Smartphone, IOS, Android, Apple, Samsung, oggetto ma non oggetto, 

Marca, Brand, Sistema operativo, novità, ultimo modello. Quanti termini, quante parole per dire ed indicare uno 

stesso oggetto, che è si un oggetto ma al tempo stesso diventa soggetto, una parte di te, che devi curare, 

preservare, mettere al sicuro perché può essere rubato, spiato, infettato, violato, rotto. Quante precauzioni e 

cose da sapere, quanti pensieri da dedicarci, quanto tempo da dare, è un amico, un parente cui vogliamo bene, 

lo teniamo protetto, lo mostriamo agli altri, a volte ci fa indispettire perché non si comporta bene, è lento, stanco 

anche esso, si blocca e non ci permette di fare quello che vogliamo in quel momento e se non si attiva 

immediatamente, pensiamo che ormai è ora di cambiarlo, non è più lo stesso, non fa più il bravo, non ci 

accontenta subito e prima o poi dovremo lasciarci, il nostro rapporto finirà e ne troveremo un più easy, veloce, 

bello e immediato. Ma senza rimpianti perché il tempo che abbiamo passato insieme è stato bello ed è stato 

tanto ed abbiamo fatto tante cose. Abbiamo parlato, visto video e foto, condiviso umori e risate. Siamo stati 

insieme quasi tutto il giorno di tutti i giorni. Ed anche quando lui non parlava o non si faceva sentire io sapevo 

che era lì, accanto a me, pronto ad ascoltarmi e ad esaudire ogni mia richiesta, anche quelle più stupide o 

scabrose e non poneva mai un limite. Un rapporto idilliaco, senza proibizioni o mediazioni. Quanti giorni passati 

mano nella mano, guancia a guancia o a guardarsi negli occhi. Lo vuoi proprio sapere? Si dai dimmelo. Beh 

calcolando che state insieme almeno 32 ore la settimana, significa che in un anno passate insieme 69 giorni, 

cioè più di due mesi, a guardavi negli occhi e a tenervi per mano. E' proprio amore, quasi quanto stai con la tua 

fidanzata/o tua moglie/marito vero? Beh si certo è così, quasi quanto sto con la mia fidanzata (ah però! Non 

pensavo così tanto). 

A5 - Quante strane parole, per me molte di esse non hanno un senso, sono solo suoni, fonemi, forse sigle, non 

ci posso fare niente, non posso fantasticare, cogliere cosa nascondono, che nessi ci sono, sono significanti senza 

significato, ma per molti invece sono chiare, hanno un valore, un richiamo speciale, quasi irrefrenabile 

immediato e istintivo, non possono fare a meno di entrare in quel significato, dedicarci del tempo, almeno 1 ora 

al giorno. Giocare, divertirsi, passare il tempo, questi sono lemmi che io conosco e quindi riconosco, ci posso 

riflettere, dargli un senso, legarli ad un ricordo, attaccargli un'emozione un immagine. Mentre se mi dici Over 

board o Clash royal mi suscitano subito una questione, una domanda, cosa sono di cosa stai parlando? Quindi 

tu mi devi spiegare (ridendo della mia ignoranza) che sono giochi elettronici e cerchi di dirmi come funzionano, 

che sono impegnativi e interessanti e mentre tu parli io penso che non ne so niente e che forse non me ne frega 

niente, mentre per te sono importanti, perché ci metti entusiasmo, energia e tempo a spigare, e si vede che li 

conosci bene, perché poi ne parli con i tuoi compagni che ci giocano e vi raccontate dei livelli, dei personaggi, 

delle armi delle battaglie, dei record battuti. Ma non dite mai o vi scordate di dire quanto tempo ci avete dedicato 

e quanti soldi avete speso. Si perché con i giochi comincia a comparire la parola soldi, denaro, acquisto. E allora 
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quando si gioca occorre stare attenti a non fare "acquisti non voluti". Se la parola denaro finora non era ancora 

apparsa, non significa che ci sia mai stata, perché invece è sempre stata presente, al nostro fianco, come 

qualcosa  che non deve essere vista, posta nel sottosuolo, celata allo sguardo della coscienza, però se ci pensi 

bene la nostra società, il nostro stile di vita ha sempre detto che i concetti di  "Tempo" e "Denaro" sono  un 

binomio indissolubile, anzi è andata oltre li ha uniti facendoli coincidere, come due facce di una stessa medaglia, 

suggellando ed affermando che "Il Tempo è Denaro". Ne discende che quando diamo il nostro tempo, per 

qualcuno quel tempo regalato diviene denaro guadagnato. Ecco che appare di incanto ancora l'ossimoro del 

gratuito che in realtà ha un costo ed il suo strumento di transazione è la pubblicità, quella che vorremmo saltare, 

non guardare, schiacciare come una mosca, ma che come una mosca sparisce per un attimo e poi torna a darti 

noia a ronzarti attorno. Nel gioco giochiamo e giocando produciamo, per noi produciamo endorfine, adrenalina, 

rilassamento, ma per qualcun'altro produciamo informazioni e denaro, il tutto in piena incoscienza e libera 

spensieratezza. Lasciamo che anche i nostri figli, fin da piccoli partecipino al gioco, anzi li invitiamo a farlo, 

perché così anche loro si rilassano, stanno calmi e ci lasciano in pace per qualche tempo. Anche qui ritorna 

l'immediatezza, eh già perché anche i giochi sono immediati, appaiono subito ad un nostro tocco, sono di 

immediata comprensione, non occorre conoscere le regole, non è necessario spiegare come si gioca, non è 

necessario essere con altri, si possono fare da soli e sono molto accattivanti e divertenti (almeno così appaiono 

a un primo momento) poi con il tempo o annoiano o producono dipendenza. Ma questo tempo del gioco rientra 

nel tempo che hai già dato ad internet o si aggiunge? Non saprei rispondere, perché a volte gioco col telefonino, 

quindi l'ho già contato quando abbiamo parlato dell'utilizzo del telefonino, ma a volte gioco con il tablet oppure 

con il computer e quindi è un tempo che devo aggiungere. Mi stai dicendo che questo tempo non possiamo 

calcolarlo con esattezza? Si sto dicendo questo, non ti so dire se è un tempo da aggiungere o da togliere al nostro 

calcolo. Che cosa strana, il Tempo che è il più grande contatore a volte non vuol farsi contare, come internet che 

tutto vuol contare e misurare ma che non vuole essere misurata, regolata. Strane coincidenze.  

H3 - Ci sono i motori di ricerca e ci sono i browser, ma non tutti sanno cosa è uno e cosa è l'altro, come del resto 

non tutti sanno come funzionano, che cosa fanno oltre ad offrirci immediatamente risposte su tutti gli 

argomenti. Però tutti li usano e qualcuno dice che li usa tutti. Sono veloci ma anche lenti, ci spiano, ci portano in 

siti inappropriati, a volte mentono, non trovano quello che pensi tu ma qualcosa di simile a quello che pensi tu. 

Guarda caso è proprio questo il loro scopo, cercare di capire quello che pensi tu per poterti offrire proprio quello 

che pensi tu. Dicono di volerlo fare per migliorare il servizio nei tuoi confronti ed offrirti servizi sempre più 

personalizzati, tagliati su misura per te. Per far questo ti chiedono di essere sempre al tuo fianco, navigare con 

te, seguirti nei tuoi spostamenti reali e virtuali, suggerendoti strade, itinerari reali e virtuali), volendo 

continuamente sapere dove sei, cosa stai pensando o facendo, quali sono i tuoi interessi per qualunque cosa. 

libri, giornali, ristoranti, bar, amici etc. Tranquillo, non diranno a nessuno che ti chiami Caio  Sempronio, ma 

diranno solo quello che fai, insomma parleranno del peccato ma non del peccatore. Racconteranno che una 

percentuale x di Caio Sempronio è vegetariano e che tra questa percentuale sono maggiori le Caie Sempronie di 

y anni coniugate con figli ed altro ed altro ancora, in base a quanto tu e tutti noi, in piena e incosciente libertà, 

decidiamo di acconsentire a rilevare. Forse ti starai chiedendo a chi lo racconteranno. I possibili uditori 

interessati e paganti sono molteplici, possono essere agenzie governative, multinazionali, imprenditori piccoli, 

medi e grandi di tutti i settori, forse finanche partiti politici. La platea degli uditori è grande ed in continua 

espansione, questi grandi colossi e guardiani delle informazioni sono gli ingegneri sociali del nostro presente e 

prossimo futuro. In questo caso abbiamo un'inversione di ruolo, non siamo noi a dedicare tempo a loro, ma sono 

loro che dedicano il loro tempo a noi. Perché? Ma perché vogliono conoscerci sempre meglio, ci amano e ci 

vogliono bene e vogliono aiutarci a risolvere ogni nostro problema nel modo più semplice e immediato. 

A6 - Chi l'avrebbe mai detto che un'azione così faticosa sarebbe diventata leggera, facile e veloce e 

immediata? Eppure è così, non avrei mai detto neanche che la musica, i giochi, i film si potevano scaricare. 

Sapevo che la musica si poteva ascoltare, registrare, suonare ma caricare no, non me lo immaginavo per niente, 

eppure è così, la musica si può anche scaricare. Tutto naturalmente veloce, immediato gratuito, ma occorre fare 

attenzione perché posso scaricare video e a volte debbo pagare per scaricare piuttosto che essere pagato. Un 

ribaltamento di senso un'azione faticosa e pesante che diventa leggera e facile, quello che poteva anche essere 

un lavoro pagato diviene qualcosa da pagare. Ci porta via poco tempo ma occupa memoria, la memoria dei 
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nostri strumenti tecnologici e quindi sono loro che poco a poco si stancano per noi e diventano lenti. Dobbiamo 

poi stare attenti a non scaricare cose illegali o i virus, ma per i virus c'è il rimedio, l'antivirus mentre le cose 

illegali occorre porre attenzione ed evitare di farlo. Forse dipende, se però quel programma o quel film mi serve 

e costa troppo, allora magari lo scarico lo stesso è rischio, tanto chi vuoi che mi controlli. Il tempo su internet 

quindi può divenire anche tempo del reato, del furto, della ruberia di cui possiamo essere vittime ma anche 

autori ancora una volta in piena e libera incoscienza. E rubiamo foto e immagini degli altri, di personaggi più o 

meno noti, dei nostri idoli, o dei nostri amici per poi conservarli da qualche parte, perché un giorno potranno 

tornare utili in qualche modo. 

H4 - Quanti nomi, quanti personaggi, e sono solo un infinitesimo dei milioni di canali e di Youtuber presenti in 

rete. M a cosa fanno, cosa dicono, è un lavoro? Si è un lavoro al quale aspirano anche molte dei nostri figli e 

figlie. Parlano, di tutto, ma soprattutto fanno ridere. Ci sono Yuotuber specializzati nella spiegazione dei video 

giochi, ti guidano nei vari livelli di gioco, ti spiegano i trucchi e esprimono giudizi sul gioco. Sono molto seguiti 

da nostri figli piccoli, perché li aiutano a superare le difficoltà di gioco, sono il personal trainer, poi abbiamo i 

comici, quelli che fanno ridere con scenette e gag più o meno originali e esilaranti. Abbiamo quelli che fanno le 

parodie di canzoni, film, politici. Alcuni si esprimono con i cartoni animati, spesso satirici e molto surreali. Altri 

raccontano della loro famiglia e la mostrano, includendo nei loro video anche le mamme, i papà, le sorelle le 

nonne, tutta la famiglia. Non si limitano ad essere presenti in rete, ma travalicano i confini, partecipano a 

Meeting con i loro Fan, scrivono libri, alcuni partecipano a film, vengono intervistati dai giornali, sono dei veri e 

propri opinion maker, molto seguiti da giovani e giovanissimi. Inventano linguaggi e narrazioni più o meno serie. 

Lanciano mode e messaggi, scrivono libri e producono agende scolastiche, sdoganano linguaggi e modi dire più 

o meno scurrili, possono diventare a loro volta un brand da acquistare. Hanno un dialogo quotidiano con i 

giovani, sono immediati e sempre a caccia di nuovi "iscritti al canale" e soprattutto dei "Like" all'ultimo video 

postato. Sono i paladini della libertà di espressione, magari senza badare molto al contenuto. Popolarità e 

numero di visualizzazioni sono le loro parole d'ordine nonché obiettivi. Per raggiungerli fanno le cose più curiose 

ed estreme, a volte pericolose, ma anche creative. Fanno passare il tempo ai nostri figli, ma questo passare il 

tempo per loro significa introito, popolarità, contratti pubblicitari. Sono tanti, ma proprio tanti ed in 

competizione, tanto che a volte litigano e si insultano fra di loro. Hanno facce adolescenti, giovani maturi, non 

importa se posseggono un dote, essere capaci è relativo, più importante è saper comunicare, essere originali, 

trovare il giusto argomento, in grado di accattivare, divertire e svagare. Quanto noi adulti li conosciamo, quanto 

li frequentiamo, quanto siamo in grado di stare al loro gioco? i nostri figli li seguono quasi quotidianamente, 

almeno un'ora al giorno e li ascoltano, e poi ne parlano con i loro amici, e si scambiano battute sentite, cantano 

canzoncine a volte canzonatorie a volte scurrili. Per alcuni sono eroi, ma per tutti sono una voce quotidiana da 

ascoltare. Domande: Ma noi parliamo almeno un'ora al giorno con i nostri figli? Siamo divertenti ed interessanti 

per loro? La risposta in parte sta in noi, in parte nei nostri figli. Quello che possiamo sicuramente fare e cogliere 

l'occasione per riflettere e cercare le risposte nel nostro rapporto con loro.  Per avere un minimo di cifre che 

possono aiutarci a prendere coscienza del fenomeno la tabella sotto riporta i dati di maggio di alcuni dei 

Yuotuber citati dai ragazzi nelle classi.  
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Appendice 

Tabella 1 Dove, quando, perché 

 

 

Scuola Scuola Scuola Scuola Scuola Scuola 

Pian del Bruscolo Montellabate Mombaroccio Pirandello Tavullia Gaudiano 

Quando mi 

connetto 

Tutti i giorni 

Pomeriggio e 

sera Mattino 

pomeriggio e 

sera 

Pomeriggio, sera. 

Tutti i giorni 

principalmente 

pomeriggio 

Pomeriggio sera, tutti i 

giorni dopo i compiti. 

Pomeriggio, sera, tutti 

i giorni (16,30/18 - 

21,00/23,00) 

Pomeriggio e sera. Tutti i 

giorni mattino pomeriggio 

sera, Pomeriggio quasi tutti 

i giorni 

Pomeriggio, 

sera, notte 

Tutti i giorni 

Pomeriggio, 

sera, Tutti i 

giorni 

Con quali 

apparecchiature 
Cellulare, Tablet, 

PC,  Play Station,  

TV 

Cellulare, Tablet, 

PC 
Cellulare, PC, Tablet PC, Cellulare e Tablet 

PC Cellulare, 

Tablet, 

prevalenza 

Cellulare 

PC Cellulare, 

Tablet 

I genitori cosa 

fanno 
Mamma Pulisce, 

papà guarda la 

tv - Stanno in 

cucina - Fanno 

altro - Lavorano 

Boh Fanno altro 

Cucinano, si rilassano - 

Lavorano - Un po’ 

guardano, un po’ ci 

lasciano da soli - 

Fanno le faccende o si 

riposano o lavorano 

Fanno altro - a volte 

controllano 

Fanno altro, 

dipende dalle 

circostanze 

Fanno altro, 

cucinano, 

lavorano, 

puliscono, usano 

il loro cellulare 

Dove è il mio PC 

Soggiorno, 

studio - Portatile  

In camera mia 

Portatile  Camera, 

salotto 

Ovunque (portatile). In 

salotto, in camera mia  

In camera 

propria/studio/salotto 

In camera, in 

salotto, 

portatile, nella 

mia stanza 

In camera da 

letto, in salotto, 

portatile, nella 

mia stanza, 

studio, corridoio 

Lo uso solo io? 

Tutta la famiglia, 

individuale 
Tutta la famiglia 

Tutta la famiglia solo 

mio 
Famiglia, mio 

Famiglia,  solo 

pochi hanno 

un pc 

personale 

Quasi tutti 

hanno un pc 

personale 
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Tabella 2. Social Network 

 
Descrizione Mi piace perché 

Non mi piace 
perché 

Ore al 
giorno 

Ore alla 
settimana 

Rischi/Pericoli 
Strategie di 

difesa 

Pian del 

bruscolo 

Whatsapp, Instagram, 

Snapchat, Youtube, 

Facebook, Skype, 

Massanger, Tweetter, 

Musically, Pottermore, 

Spotufy, ASK 

Ci sono tutte le curiosità, 

socializzo, posso parlare con 

persone lontane da me - sono 

in contatto con amici, poter 

vedere profili degli amici 

E' come una droga 

- Posso essere 

spiato - Diventi 

asociale, ci 

possono 

controllare, 

persone che non 

conosco mi 

chiedono 

l'amicizia  

3,5 24,5 

Virus  Ti possono 

Stalkerare, 

hackerare 

Spionaggio 

Antivirus profilo 

privato, blocco 

delle persone  

Montellabate 
Instagam, Wathsapp,  

Youtube, Facebook  

Scambio, Chatto, Video - 

Divertirsi, Posso parlare con 

chi voglio, Posto foto - Ho una 

communit in piccolo - Perché si 

può messaggiare 

Si scambiano 

informazioni - 

Possono finire le 

relazioni 

1,5 10,5 
Stalker  Pedofilia 

Privacy 

 Bloccare, non 

accettare  Fare 

attenzione 

Mombaroccio 

Whatsapp, yuotube, 

instagram, Snapchat, 

Musically, ASK, 

Twitter, Snapchat  

Possiamo vedere o condividere 

foto con chi conosciamo - Per 

parlare con glia altri - 

Possiamo interagire con tutti 

nello stesso momento - Posso 

condividere qualunque cosa 

con tutti  

Profili fake ed 

inappropriati - A 

volte sono invasivi 

- A volte si vedono 

le stesse cose e a 

volte non sono 

vere 

2,5 17,5 

Ladri e sconosciuti, 

Virus - Puoi 

imbatterti in brutte 

persone - 

Bullismo,Stalking, 

Ackeraggio - 

Profilo privato, 

bloccare e polizia 

postale - 

Segnalare, 

Account privato 

Pirandello 

facebook instagram, 

ask, musically, 

tweetter, whatsapp, 

snapchat, youtube, 

periscope 

Perché chatto con le persone e 

i miei amici -Posso 

messaggiare e postare foto -E' 

un social per giovani ed è 

innovativo -Utile, divertente, 

semplice 

non servono a 

niente, alcuni 

sono uguali - ci 

sono troppi 

pericoli - possono 

essere pericolosi 

furto di foto, - 

perché ci possono 

essere hacker  - si 

scarica il telefono 

e virus 

4 28 

cyberbullismo -  

insulti stalking 

pedofilia - 

potrebbero rubarmi 

l'account e scoprire 

cosa e a chi scrivo - 

virus hacker -  

pedofilia 

bloccare la 

persona  avere 

un profilo 

privato antivirus   

Tavullia 

Whatsapp, Facebook, 

Instagram, Tweetter, 

Musically, Snapchat, 

ASK, Youtube, 

Comunicare, è un modo per 

passare il tempo e sentirsi 

occupati, si possono avere 

molte informazioni locali e nel 

mondo 

Possono essere 

viste informazioni 

su di me 

5 35 

Stalking, Pedofilia, 

Hackeraggio, 

nessuno 

Bloccare le 

persone, 

impostare bene 

la privacy, profilo 

privato 

Gaudiano 

Whatsapp, Facebook, 

Instagram, Tweetter, 

Musically, Snapchat, 

ASK, Youtube, Skype 

Comunicare, contattare amici 

anche lontani, condividere 

quello che facciamo, utili per 

guardare gli altri, stare in 

contatto con la gente 

  3 21 

Stalking, le persone 

possono entrarti 

nel telefono, 

offese, insulti,  

mandano  fake, i 

bannano il profilo, 

si fanno i cavoli 

nostri, virus 

privacy ed avere 

un profilo 

privato, bloccare, 

non accettare 

amicizie strane, 
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Tabella 3. Non solo telefono 

Cellulare 

 Descrizione: quali Mi piace perché 
Non mi piace 
perché 

Ore al 
giorno 

Ore alla 
settimana Rischi/Pericoli Strategie di difesa 

Pian del Bruscolo 

Smartphone - 

Samsung, Apple, LG, 

Android, Microsoft, 

IOS 

Ascoltare musica,fare 

foto, chiamare persone  E' 

un passatempo Perché ha 

molte funzioni e posso 

chiamare anche fuori casa 

Poca memoria, si 

scarica facilmente   

Tutti ti possono 

spiare Perché non 

ci sono tutte le App 

4,5 31,5 

Virus Scheda a 

pagamento  Essere 

spiati 

Antivirus, 

responsabilità   

Montellabate 
Samsung, Ios, 

Android 

Bello - Navigo, Chatto, 

Parlo, Videochiamo - 

Tengo tutto sott'occhio - 

Per passare il tempo  

 Perché se ne abusa 4,5 31,5 
Violazione Privacy -  

Perderlo - Virus 
Pin  Antivirus 

Mombaroccio 

 Smartphone, 

Apple1, Samsung 3, 

Android, Ios, 

Windows 

Si può fare ogni cosa: 

chattare, foto, video, 

giochi, condivisioni - 

Chattare, fare foto, 

Chiamare - E' innovativo e 

utile - Posso farci di tutto 

 Fa perdere tempo 

- Potrebbe 

bloccarsi, virus  

3,5 24,5 

Virus - Parlare con 

persone che non 

conosci - Non ti 

rendi conto del 

tempo che passa  

Profilo privato, 

bloccare, polizia 

postale Segnalare  

Antivirus Utilizzarlo 

meno 

frequentemente 

Prandello 
Apple, Android, Ios, 

Microsoft 

Si usano per tante cose Mi 

permette di fare tante 

cose E' bello, è innovativo 

Si può fare di tutto 

Crea dipendenza      

Si scarica subito E' 

lento 

5 35 

Che si rompa Insulti 

Stalking Pedofilia 

Spese non 

autorizzate e virus     

Privacy 

Cover Bloccare la 

persona Mettere 

pellicola per lo 

schermo e cover 

Antivrus    Lettura 

del contratto di 

licenza  Pin 

Tavullia 
Apple, android, 

Smartphone 

Passare il tempo Tenerci 

occupati Giocare e 

scaricare App. interessanti 

Tascabile e utile per 

comunicare 

Si scarica Va in tilt                            

Si blocca 
6 42 

stalking, nessun 

pericolo, virus e 

hacker, se lo usi 

tanto ti può 

rimbambire 

Segnalare, antivirus, 

Cercare di usarlo il 

meno possibile 

Gaudiano 

Apple, android, 

Smartphone, alcatel, 

Huwaei, Samsung 

Sono molto belli. Ha un 

bel sistema Posso farci 

molte cose ed è utile per 

le emergenze Ha molte 

funzioni utili 

Abusarne          E' 

lento a scaricare le 

app. (huawei) 

4 28 

Entrarti nel telefono 

Lo perdi Si rompe Lo 

fregano Che 

qualcuno veda i tuoi 

dati personali 

Utilizzare password, 

Mettere un codice, 

Pellicola protettiva,, 

Cover Tenerlo con 

se 
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Tabella 4. Il Tablet? E' scomodo 

Tablet 

 Descrizione: quali, 
che cosa 

Mi piace perché 
Non mi piace 
perché 

Ore al 
giorno 

Ore alla 
settimana 

Rischi/Pericoli 
Strategie di 
difesa 

Pian del 

bruscolo 

Smartphone Non lo 

uso  Samsung, IOS, 

Android 

Ci gioco, posso 

vedere le cose più 

in grande 

Poca Memoria  

Ti rovinano il 

cervello Ti 

tiene occupato 

e non studi 

0,5 3,5 Virus Antivirus 

Montellabate 
Va su internet  Non 

lo uso Giochi 
E' grande  0,5 3,5   

Mombaroccio 

Va su internet 

Giocare e guardare 

film  Non lo uso 

Apple Acer 

Posso giocare - Ha 

uno schermo 

grande Si può fare 

di tutto 

E' più piccolo 

della TV 
0,5 3,5 Virus Antivirus 

Pirandello 
Apple Samsung 

Non lo posseggo 

E' divertente si 

passa il tempo 

Giocare Velocità 

Perché è grande 

E' lento E' 

troppo grande 

Non è comodo 

3 21 

Virus Stalking 

Pedofilia Paura 

che si rompa 

Disinstallare 

Bloccare 

Mettere cover 

Password 

Tavullia 
Ipad, Tab4, No 

tablet 
E' grande, 

Si scarica 

subito ed è 

lento 

0,5 3,5 
Se lo usi tanto ti 

può rimbambire 

Cercare di 

usarlo il meno 

possibile 

Gaudiano 
Ipad,Samsung, 

Asus, Cinese 

Ha uno schermo 

più grande E' utile 

Posso vedere i film  

Ha la stessa 

funzione del 

cellulare 

Non è facile 

portarlo in giro 
1 7 

Quelli del 

telefono 

Password 

Stesse del 

cellulare 
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Tabella 5. Il gioco dei giochi 

Giochi 

  

Descrizione: quali, che cosa Mi piace 

perché 

Non mi piace 

perché 

Utilizzo 

quotidiano: 

quante ore 

Utilizzo 

settimanale:    

quante ore 

Rischi/Peric

oli 

Strategie di 

difesa 

Pian del 

Bruscolo 

Clash Royal, PS4, Assassins, 

Creso, Nedd for Speed, -cod, 

Fifa, NBA, Watch dogs 2  

Unhurted 4 , Can of, Duty, 

Pu, Yta5, Fre Play, Clash 

Royal, Ginnagi.Ipads, 

Rouy.nsky, Clash Royal, 

Dragon Baltag Tim , Shadow 

Fight 2 , Fifa 17, Wach dogs 

1e2, Dragonball, Xenovers 

1e2 

Mi diverto  

Sono molto 

carini           E' 

bello          I 

giochi di 

strategia, si 

prendono il 

tempo 

 Ti 

distraggono 

dallo studio 

2 14 Blocca Virus 
Antivirus 

disinstallare 

Montellabate 

Jw Play station, PC, 

Telefonino, Clash Royal, Over 

board, play station, On line e 

Off line 

Figo  Mi 

diverto 

Passo il 

tempo  

 Non ho la 

cognizione 

del tempo Ci 

si insulta in 

chat 

2 14  Nessuno  Nessuno 

Mombaroccio 

Tigerball, Pokemon go, Clash 

royal - Al cellulare  Clash 

royal, Slite rio, Coc  Clash 

royal - Tiger ball Machine 

E' un modo 

per non 

annoiarsi  

Passo il 

tempo   Sono 

un 

passatempo 

 La pubblicità   2 14 
Pagamenti 

non voluti -  

Non dare la pay 

pal  

Pirandello 

The sims4, leps word, alpaca 

world, cash royal, color 

switch, roded stamade, 

candy crush, tutti, gta, ruzzle 

Perché ci 

sono gli 

alpaca, 

divertimento 

Perché non si 

fa 

molto,sono 

ripetitivi 

1,5 10,5 
Si blocca, 

virus   
  

Tavullia 

Clash royale, Fifa, color swift, 

fifa mobile, pewdipies 

yuotube simuletor, Farming, 

candy crush, mincraft  

Sono un 

passa tempo 
  1 7     

Gaudiano 

hay day, macchwd, clash 

royal, scored, tou buast, fifa, 

cod, candy crash, meb, 

console, clash of clans, candy 

crash, mow cat 

Divertono e 

fanno 

passare il 

tempo 

dopo un po 

sono …, 

fanno saltare 

i nervi 

1,5 10,5 Pubblicità 
Chiudi la 

pubblicità 
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Tabella 6.  Il motore immobile che tutto muove e tutto sa. 

Motori di ricerca 

 Descrizione: 
quali, che cosa 

Mi piace perché 
Non mi piace 
perché 

Utilizzo 
quotidiano: 
quante ore 

Utilizzo 
settimanale: 
quante ore 

Rischi/Pericoli 
Strategie di 
difesa 

Pian del 

Bruscolo 

Google, Safari, 

Yaooh, Bing 

Posso trovare 

informazioni in 

pochissimo tempo       Ci 

trovo tutto                    Ci 

sono tutte le 

informazioni              

Posso trovare quello 

che voglio 

Essere spiato        Ci 

sono siti 

inappropriati        Ci 

sono scritte delle 

cavolate 

1 7 

Virus            Escono 

cose stupide            

Hacker 

Antivirus, 

Usarlo poco 

Montellabate 
Youtube, Chrome, 

Google 

C'è tutto                     Sono 

utili: ascolto musica                     

Posso trovare di tutto e 

di più: notizie, video, 

tutorial, registro 

elettronico 

Virus                      E' 

lento                     Ci 

sono siti rischiosi 

1 7 Virus Antivirus 

Mombaroccio 
Mozilla Chrome 

Explorer Firefox 

Posso cercare ogni cosa 

(anche per la scuola)                     

Trovare cose nuove 

Bello per ricerche          

Per avere informazioni 

Ci sono virus         

Va lento             
1 7 Virus Antivirus 

Pirandello 

Tutti li usiamo 

Google, Youtube, 

Yahoo, Mozilla,  

Google Maps, 

Internet Explorer 

Velocità                  Scoprire 

cose nuove Utilità 

Lentezza Rubano i 

dati 
1 7 

Stalking             

Virus             

Pedofilia 

Bloccare 

Tavullia 

Google, Bing, 

Chrome, Safari, 

Yahoo 

Ricerca qualsiasi cosa 

Risolve i dubbi che ho 

Non trova quello 

che pensi ma 

risultati simili     

Usa i giga 

1 7 

Virus, Hacker, 

Furto di identità 

e denaro 

Antivirus, 

Leggere dove 

stai 

navigando 

Stare allerta 

Gaudiano 

Google, Ask, 

Answer, Safari, 

Yahoo 

Ci sono tante 

informazioni 

A volte sono false I 

cooki 
1 7 

Virus e siti 

inappropriati 
Antivirus 
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Tabella 7.  Scaricare senza fatica 

Dawnload 

 Descrizione: quali, che cosa Mi piace perché 
Non mi piace 
perché 

Utilizzo 
quotidiano: 
quante ore 

Utilizzo 
settimanale: 
quante ore 

Rischi/Pericoli 
Strategie di 
difesa 

Pian del Bruscolo 

Giochi, Musica, 

Socialnetwork, Whatsapp, 

Facebook, Musica, Video, 

Giochi Musica, App store, 

Imusic, Itube - Social, 

Musica 

C'è quello che mi 

piace 

Entrano i virus    

C'è pubblicità e 

siti strani 

0,5h 3,5 Virus Antivirus 

Montellabate 

Play Music Musica, Video, 

Foto, Giochi, Musica,  

Programmi 

E' gratuito              

Mi rilassa 
A volte illegale 0,5 3,5 Pedofilia Virus Antivirus 

Mombaroccio 

Film e giochi, musica Giochi, 

musica                            Si 

scaricano foto video etc  Di 

tutti i tipi                         Posso 

scaricare ciò che voglio  

E' Gratis                           

Si scaricano foto 

video etc                        

Di tutti i tipi              

Per avere più app, 

giochi e musica 

Non risponde           

Va lento                      

A volte ci possono 

essere virus       

Non risponde 

0,5 3,5 Virus Antivirus 

Pirandello 

Swift downloader, MP3 

downloader, Musica, Foto, 

Video, Giochi, App 

Scaricare video 

Trovare tutte le 

canzoni            

Ascoltare musica 

senza collegarsi a 

internet            

Sempre nuove 

cose Bello 

Virus 0,5 3,5 Virus Antivirus 

Tavullia 

Musica, Componenti 

aggiuntivi dei giochi, 

Applicazioni 

Rilassa 
Ci mette tanto, 

Occupa memoria 
0,5 3,5 Virus 

Antivirus 

Stare 

attenti a 

cosa si 

scarica 

Gaudiano Musica Giochi 

Certe volte sono 

gratuiti                     Si 

possono scaricare 

molte cose 

Certe volte sono a 

pagamento, 

Occupano 

memoria 

0,5 3,5 Virus Antivirus 
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Tabella 8.  Anche caricare non è faticoso. 

Upload 

 Descrizione: quali, 
che cosa 

Mi piace perché 
Non mi piace 
perché 

Utilizzo 
quotidiano: 
quante ore 

Utilizzo 
settimanale: 
quante ore 

Rischi/Pericoli 
Strategie di 
difesa 

Pian del Bruscolo Foto, video, audio 

 

Possono inviarli ad altri                    

Carico quello che 

voglio 

 

Tutti possono 

sapere cosa 

faccio 

0,5 3,5 
Virus                      

Essere insultati 
Antivirus 

Montellabate 

Instagram, 

Whatsapp  Messaggi        

Video                 Foto 

un po' di tutto 

Posso postare quello 

che mi pare senza limiti                

Condividere 

Possono vedere 

tutti i fatti miei 

Condividere 

0,5 3,5 

Diffamazione  

Virus                    

Privacy 

Blocco profilo 

Antivirus      

Pin e fare 

attenzione 

Mombaroccio 
Foto e video         Foto 

con amici  Immagini 

Posso farle vedere agli 

amici               Vedi cosa 

fanno gli altri                            

Per condividere con 

altre persone 

Può essere 

pericoloso 

Hacker              Lo 

vedono persone 

brutte 

0,5 3,5 

Ripostano le tue 

foto             Persone 

cattive  Stalking 

Polizia postale 

Bloccare 

Pirandello 

Instagram, Snapchat 

Musicaly      Musica            

Foto               Video 

Ascoltare, 

Divertimento 

Condividere quello che 

faccio 

Tutti possono 

vedere quello che 

faccio 

0,5 3,5 

Virus           Possono 

rubarmi foto e 

fingersi me 

Non caricare 

foto di me 

stessa 

Tavullia 
Foto e video sui 

social 
  0,5 3,5 

Pirateria, 

Pedofilia, 

Pornografia 

Profilo privato 

Pensarci 

Gaudiano Foto e video 
Si possono condividere 

con gli amici 
 0,5 3,5 Offese Bloccare 
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Tabella 9.  Dal canale TV ai canali Youtube 

Youtuber 

Pian del Bruscolo 
Descrizione: 

Mi piace 
perché 

Non mi piace 
perché 

Utilizzo 
quotidiano: 
quante ore 

Utilizzo 
settimanale: 
quante ore Rischi/Pericoli 

Strategie di 
difesa 

Montellabate 

Cicciogamers89, Joker, 

Stephany, Anima Vegas Sorry, 

Favij, Fumagalli, Nostro caro 

Dexter, Joseph, Vegetler, Mates, 

Videoalter - Bellofigo, Qubi, 

Infinito, Tony Tubo  Marco 

Leonardi, I Mates, La Sabri 

gamer, Salvo e Jonny, Defuls, 

Manu love, Antony di Francesco, 

Greta Menchi, Matt e Bise, Pal 

Boy, Amedeo Preziosi, Aned 

Dose, Sespo Rosalba  Alberico De 

Giglio, Manuel leonardi, Jonny 

Cetuli, Mates 

Posso vedere 

video           

Fanno ridere e 

altro ancora 

Sono i miei eroi 

Sono molto 

divertenti 

 1,15 8,45 Virus 
Antivirus Non 

fare youtuber 

Mombaroccio 

Jury, Surry, Ste, La Sabry, FaviJ, 

Bastard, El - ST3PNY, Castro - 

Gichi tutorial - Maliani e Ingles 

Bello Fanno 

ridere              C'è 

un mondo   E' 

divertente 

Si offendono 0,45 5,15 
Video 

disgustosi 
Attenzione 

Pirandello 

I pantellas, Chiaraxoxpaz, 

Leila2000mh, Albericoxer,  

Leonardo De Carli, Greta Menchi 

Mates Favij - Dexter, Favij, Greta 

Menchi, Marco Leonardi, 

Leonardo De Carli, Scottecs, 

Mate Cela Channel, Stephy Xoxo 

Fanno ridere 

Guardare e 

divertirsi I 

video mi 

tengono 

compagnia 

A volte sono 

noiosi 
3,10 22,1 Stalking Insulti Bloccare 

Tavullia 

Favij, Amedeo Preziosi,  I 

Pantellas, Matt&Bise, Alberico, 

Frank Matano, Alice Pazza, Guni, 

Illustro, Canodexter, Stephy, 

Surry, Annina, Vegas, Sofia 

Viscardi, Lilamaino, Antony,i 

Mates, Mr Gear, Michael Righini 

Awed Riccardo Dose, the Show, 

Tess, Christine 

Ci sono video 

interessanti , 

comici ecc., 

Fanno divertire 

e svagare 

Alcune volte ci 

sono video 

stupidi e 

banali  Ci sono 

video 

inappropriati 

0,45 5,15 
Nessuno       

Che ti accechi 

Nessuno 

Occhiali 

Gaudiano 

Yuotube Italia Comici Gamer 

Greta Menchi, The Show 

Pantellas Illuminati Crew HS 

Harry Ironhawk, Mats Ehi Levs, 

Sio, Nadia Tempest, Favij cleo 

Toms, Marco Leonardi Il Vostro 

Caro Bexeter, Yo Tobi, Alberico I 

Pampers Antony Kappalicius 

Esmeralda Sofia Viscardi Karina 

Garsia Eta Leus Muriel Virginia 

Passatempo 

Divertimento 

Pieno di 

contenuti 

Pubblicità 

eccessiva 
2,5 17,5 

Non c'e ne 

sono     Essere 

bannati da 

Youtube 

Non c'è ne 

sono      Non 

insultare 
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Tab. 10 I principali social, profili ed età in cui è possibile utilizzarli 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Profili in Miliardi/Milioni 2016 Età di utilizzo 

Facebook 1.990 13 

Twitter 320 13 

Messanger (FB) 800 13 

Instagram (FB) 400 13 

Google account *  

 Stati Uniti: almeno 13 anni 

 Spagna: almeno 14 anni 

 Corea del Sud: almeno 14 anni 

 Paesi Bassi: almeno 16 anni 

 Tutti gli altri Paesi: almeno 13 anni 

LinkedIn (Microsot) 100  

Whatsapp (FB) 900 16 

Yahoo **  12 

Youtube (Google)  13 

Skype (Microsoft) 300 13 

Ask  13 

Musically  13 

Snapchat 200 13 
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