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DI COSA STIAMO PARLANDO?



Video Intro

NATIVI DIGITALI?

Marc Prensky, 2001



Marc Prensky, 2010




"Breakfast All Day
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STUPIDI DIGITALI
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Marc Prensky, 2010







STEADYCAM é partner di

definirsi cittadini digital

2001
Nativi Digitali
Vs
Immigrati Digitale

N\
Prensky
Ve

2011
Svelto digitale
Saggio Digitale

Stupido digitale
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Senso di responsabilita PO i
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CYBERSTUPIDITY
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di CITTADINANZA DIGITALE

IDEA SBAGLIATA

PREVENZIONE
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Senso critico

[“ SPAMMING ‘
\_—___/.

Fenomeni = =
i FLAMING J

‘ STALKING

{ HAPPY SLAPPING J
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CYBER HARASSMENT J




TECNOLOGIA

Possibilita tecniche di realizzazione

MEDIA

ECONOMIA «—» SOCIETA

Possibilita di investimenti e di guadagni La gente lo usa?
Creazione di un mercato Quali usi ne fa?
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AVERAGE DAILY USE AVERAGE DAILY USE AVERAGE DAILY USE AVERAGE DAILY
OF THE INTERNET OF THE INTERNET OF SOCIAL MEDIA TELEVISION
VIAAPC OR TABLET VIA AMOBILE PHONE VIA ANY DEVICE VIEWING TIME

E@wC

6H10M 2HO8M 2HOOM 2H25M




<ol PROFILE OF FACEBOOK USERS Il

ZAVL VA BREAKDOWN OF THE COUNTRY'S FACEBOOK'S USERS BY AGE AND GENDER, IN MILLIONS

AGE TOTAL FEMALE  MALE

3.7 TOTAL 31,000,000 W%  62%

9.7 1130000 2% 2%

. FEMALE 024 6630000 &% %
8%- 7030000 1%  12%

2 X2
*FR
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o 13 33 34
3'0 2.9 3‘0 - 6720000 1% 1%
2.6 664 65820000

55 - 64 3,130,000

65 1,810,000

16 16
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06 08 | u
. ial i tsuite .
13-17 18-24% 26-34 36 -4y 45 - bY 65 - 64 66+
YEARS OLD YEARS OLD YEARS OLD YEARS OLD YEARS OLD YEARS OLD YEARS OLD

SOURCES: EXTRAPOLATION OF FACEBOOK DATA, JANUARY 2017, NOTES: THE TOTAL' COLUMN OF THE INSET TABLE SHOWS CRIGMNAL VALLES, M we
WHILE ORAPH YALUES MAVE BEEN DIVIDED BY ONE MILUON, TABLE PERCENTAGES REPRESENT THE RESPECTIVE GENDER AND AGE OROLP'S Hootsu"e‘ G’e‘d
sSoC

SHIRE OF TOTAL NADORAL FACEROOK USERS, TABLE VALUES MAY NOT SUM EXACTLY DUE TO ROUNDING IN THE SOURCE DATA




Teen social media use today

Percent of respondents age 13 to 17 who say they use...
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Source: Lenhart, Amanda, Pew Research Center, April 2015,
“Teen, Social Media and Technology Overview 2015"

Graphic: Laura Santhanam
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‘What Happens Online in 60 Seconds?

Managing Content Shock in 2016

2013
2014

"\. &/2015
\“W 4

You

[ Tube J

YOUTUBE
hours of video uploaded

71 EMAILL
g emails sent

FACEBOOK
posts

WHATSAPP :
messages sent ;

GOOGLE
searches

WORDPRESS
posts

INSTAGRAM

TWITTER
photos uploaded

tweets



FACEBOOK

1,04 miliardi di utenti attivi
guotidianamente

Profitti: 5,84 miliardi di dollari
(fine 2015)

€ Oculus VR
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Oltre un miliardo di utenti
Profitti: 15,83 miliardi di dollari
(fine 2015)

P
| You(i




aming revenue growing faster
than all other forms of entertainment

-ntertainment
Revenue Growtn

BOOKS MAGAZINES NEWSPAPER FILM MUSIC RADIO

.

SOURCE: PWC, MSFT Estimates

TV ADS

TV SUBS

GAMES

YoY GROWTH RATE









n I ' 9 PUBBLICO / PRIVATO
| @ PUBBLICITA’ / CORPO
9 RESPONSABILITA’
,\e) & RELAZIONI
EMPATIA
(111l Tube % CONTENUTI
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https://www.youtube.com/watch?v=bpA2RNTKu0c
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COMPITI di SVILUPPO

I'area personale
I‘area delle relazioni

I'area sociale



ADOLESCENZA

TAPPA DECISIVA NEL PROCESSO
DI COSTRUZIONE DEL SE

cambiamenti corporei

nuove acquisizioni
cognitive contestiambientali

variazioninel registro affettivo


http://www.riminiturismo.it/rimini/giovani/img/giovani.jpg

| ~ adolescenza |
interazione di due processi di maturazione

fase delle operazioni formali

separazione dalle figure genitoriali e
dalle loro rappresentazioni interne



COMPLESSITA’' COGNITIVA

pensieri.sempre piu numerosi
e complessi

stati emotivi stressanti legati al
processo evolutivo



individualita

IDENTITA’

relazionalita



STEADYCAM e partner di
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CYBERBULLISMO
1. Intenzione di fare male, // X
mancanza di compassione 7 \
A 1. Nascondersi nell'anonimato
N S MEDIA e piu semplice
2. Intensita e durata del fatto —— BULLISMO ‘ » DIGITALI ~
e SOCIALI S~

3. Potere del bullo 2.Estensione del pubblico
4.Vulnerabilita della vittima 3. Prolungamento

dell'esposizione data
dall'architettura di internet

5.Mancanza di sostegno
per la vittima

\

4. La vittima percepisce di non
avere vie di fuga.
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DIAGNOSTIC AND STATISTICAL
MANUAL OF
MENTAL DISORDERS

DSM-5

AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION

DSM-5 (2013)

Disturbi da uso di
sostanze

Disturbo da gioco
d’azzardo

2013: non esisteva
evidenza sufficiente
per giustificare
I’inclusione dell’lAD
nella categoria
diagnostica delle
dipendenze da non
sostanze.



STRATEGIE
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PRENOTA LA VISITA



http://centrosteadycam.it/display/
aBBIATEGRASSO

