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Metaversi come Second Life



Di cosa parliamo oggi

 Fenomenologia della 
comunicazione mediata dal 
web

 Il mondo social fra 
adolescenti e adulti Un 
incontro (im)possibile?

 Come i servizi possono 
incontrare i nuovi bisogni



Eurostat 2021

Italia terza nazione per 
abbandoni scolastici 12,7%

30% di crescita di autolesività 
(Self cutting) e disturbi alimentari

Aumento di richiesta di accesso 
agli sportelli psicologici e  
farmaci



Dipendenze Comportamentali della generazione Z
Dipartimento Politiche Antidroga della Presidenza del Consiglio dei Ministri e Centro 

Nazionale Dipendenze e Doping dell’Istituto Superiore di Sanità

Autunno 2022, 8700 studenti

delle scuole secondarie I e II

Social Media Addiction 2,5% F

Internet Gaming Disorder  12/% M

Food Addiction 9%F

Isolamento Sociale 1,6%M

Cannabis 22,3% superiori 



Effetto Pandemia : Il diritto di Scomparire

Anticipazione della pubertà 
psichica su quella fisica

Spinta pervasiva al successo e 
popolarità

Felicità a tutti i costi h24

Genitore amico 

Interlocutore interno che fa 
sentire inadeguato

Alcol Tabacco e Cannabis e 
psicofarmaci a effetto lenitivo ed 
anestetizzante

Difficoltà genitoriali

Scomparsa del padre

Competizione sessuale con la 
madre



Tecnologie e relazioni interpersonali dentro e fuori 
la famiglia: la connessione non è relazione

Famiglie ibridate dove le tecnologie 
digitali colmano dei vuoti 
comunicativi oppure generano 
nuovi vuoti comunicativi che 
chiedono di essere colmati dalle 
stesse tecnologie digitali

Rafforzano le tendenze preesistenti 
nelle famiglie in senso peggiorativo 
o rafforzativo

LAT living apart together

Famiglia Avatar



La rivoluzione digitale





Antichi bisogni 
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I più visti e cercati



Internet come nuovo modello di 
organizzazione sociale

Cambiamenti 
culturali
filosofici 
sociali
biologici



L’ottava forma di intelligenza: 
intelligenza digitale

realtà  aumentata
dimensione parallela e non minore

apprendimento per prove ed errori e non per 
manuali



Competenza digitale: come uso lo 
smatrphone
 Internet searching

 Hypertext navigation

 Knowledge assemby

 Content evaluation



La persona più intelligente 
della stanza è la stanza stessa

 Messa in rete della conoscenza 

 Pubblicata nuvola di dati non verificati

 Il nostro compito è di costruire reti 
intelligenti

 Eccesso di informazioni provoca paralisi 
dell’analisi e passaggio alla parte 
emotiva ( marketing)

 I filtri non sono più autorevoli, ma i link 
stessi

 Non esiste più una base della 
conoscenza, ma  ragnatela collegata dai 
link

Interrealtà fra online e offline= 
ONLIFE

Data smog, information overload
Pensiero zippato con salto narrativo
Arco riflesso del sapere: speed 

reading, speed learning
Tracciabilità di tutto
L’indicizzazione è la nuova verità
Sapere democratico non gerarchico



Ingredienti, pane, tipo di pane, pensiero di uso del pane



Web: medium che genera cambiamnti

 Web 1.0 statico come raccolta di informazioni

 Web 2.0 dinamico e produttivo social, blog, forum

 Web 3.0 realtà aumentata

 Web 4.0... 





La nascita dei non luoghi
lavoro da casa e cucino dal lavoro 



Utopia o distopia?





Digital divide

 Nativi digitali
 Immigrati digitali
 Deportati digitali

Brain frame diverso come 
per le lingue straniere



Igen
 Non libri, meno riviste, meno quotidiani, meno films
 Tempo di attenzione 19 secondi poi switch in task
 Porn generation
 Be selfish explore have fun, instant gratification
 Telefono sotto al cuscino
 Sonno più leggero
 Eclissi dialettiche, basta farsi capire
 Corpo discontrollato alessitimico, essere “dis-qualcosa” 

es.SDA



L’approccio degli adolescenti alle tecnologie

 LUDICO
 ICONICO
 ESPLORATIVO
 EDONICO
 EMOZIONALE
 SENSORIALE
 SPERIMENTALE



Come è cambiato il modo di 
apprendere? Touch gen vs boomers
 To scan : scorrere i contenuti prima da sin 

a destra poi in basso ora per parole chiave = link,  per 
piccoli salti

 Brevi tempi di fruizione ed informazioni condensate 
e discontinue, fare scelte ed agire

 Apprendimento per ricerca di risposte e non per 
capitoli

 Collaborative learning in  gruppi

screttori apprendono 
leggendo e scrivendo 
insieme



Dimensione aumentata della touch-gen: 
digital enchantment

 Partecipativa
 Utilitaristica
 Immediata anche nel bisogno di gratificazione
 Produttiva o/e  dittatura del Dilettante “prosumer”= 

consumer +producer
 Identità digitale e reale in continuum fino dall’infanzia
 Automotivata, autodiretta



Maggiori capacità di ricerca e discriminazione dell’informazione
(skimming e Scanning) e memoria a breve termine
ma minore capacità di comprensione(critical thinking)

Potenziate capacità 
oculomotorie 

Accellerazione del pensiero



 Dal multitasking al task 
switching spostamento 
dell’attenzione con 
interruzioni e distrazione



Ricordi e memorie





Controllo dello smartphone 

Phubbing
 Dopo quanto tempo dal risveglio e 

prima di dormire controlli?
 Pasteggi a smartphone?
 L’uso dello smartphone ha 

migliorato o peggiorato la vostra 
comunicazione vis à vis?

 Abitudine soggetta a ricompensa
 Attivata da noia, solitudine, ricerca 

di gratificazione, ricerca di 
informazioni



TEXTING Non è mai lì con te,
non è mai là con loro



I social network soddisfano 4 desideri che sono sempre 
esistiti nell’essere umano

◊ Raccontarsi per “esistere”
◊ Essere cercati
◊ Nascondersi e farsi vedere a piacimento 
◊ Controllare la distanza che separa sé dall’altro
◊ Relazioni light senza coinvolgimento



identità



Narciso è online

 Preoccupazione ossessiva per il corpo
 Ricerca di celebrità e spettacolarizzazione 
 Paura dell’invecchiamento
 Audience come criterio di successo: 

bisogno costante di etero-determinazione
 Virtualizzazione dell’identità
 Egosurfing
 Hoped-for possible selves
 Personal branding



Avatar: discesa del dio che prende sembianze Vishna induista

Effetto proteus (Proteo) del dio che cambiava forma in ogni momento



IDENTITA’
Nel gioco identitario 

dell’esperienza virtuale c’è 
una zona di 
LIMINALITA’ fra 
identità reale e virtuale in 
copresenza

Protegge nascondendo e si 
impone mostrandosi

Il social è un laboratorio di identità proiettiva

1-Sé ideale

2-Distinguersi dalla massa

3-Seguire un trend



Hikikomori

Ritiro alternativo

scelta contro società

Ritiro reazionale

secondario ad evento

Ritiro dimissionario

per sfuggire a   pressioni 
ed aspettative

Ritiro a crisalide



Palestra sociale attraverso la

shareability





Sfide molto pericolose





HOMO CONSUMATORE

Cultura dei bisogni vs Cultura 
dei desideri

Risposta al bisogno vs 
Costruzione di un bisogno

Oggetti come merce vs 
oggetti come simboli

Bene da possedere vs Nuova 
emozione da provare





MODELLO DEL GANCIO



Gli algoritmi torturano i dati fino a quando non 
confessano
la ricerca di schemi



Quando il prodotto è gratis il prodotto sei tu



Caratteristiche della vita 
sociale in rete Boyd

 Persistenza
 Rintracciabilità: digitare proprio nome e cognome
 Replicabilità anche in differenti frames di senso
 Visibilità illimitata
 Audience visibile ed invisibile
 Opacità di confini tra pubblico e privato
 Mancanza di confini spaziali, temporali, sociali
 Anonimia senza sanzione sociale
 Perdita del corpo



Impronta digitale: dati palesi pubblicati + metadati
(orari, frequenze, persone contattate, luoghi frequentati)
come indice di affidabilità es. credito sociale in Cina 
2020, lavoro e di WEB REPUTATION





Neologismi in rete I
 Vibrazione fantasma
 SMS sonnambilismo
 Depressione da facebook = distorsione dell’autostima
 Nomo (mobile)fobia FOMO = mai più senza connessione
 Insonnia da monitor = luce blu imbroglia la melatonina

 Vamping

 Squillo con funzione fàtica

 Hoarding dei messaggi

 Fappening foto rubate su snapchat



Neologismi della rete II
Ghosting
Doxing (diffusione di materiale altrui)
Morphing
BanKsying aggancia seduce scarica
Curving tiene in stand by
Kittenfishing foto di profilo false
Cloaking non viene all’appuntamento
Instagramstanding si finge anima 

gemella
Like tattico



Caratteristiche della vita psichica in rete 

Facile accessibilità, senza 
impegno

Non necessita dell’altro con 
tutto quello che richiede

Fa stare meglio subito, ma 
abitua a cercare nella 
distrazione la risoluzione 
della frustrazione e dei 
conflitti

Progressiva incompetenza 
somatica

Velocità digitale che rende 
intollerabile l’attesa fisica e 
verbale

Border theory: il lavoro 
sempre meno con bordi 
temporali, spaziali e psichici  
smart working



La sola presenza dello smartphone nella stanza fa diminuire le 
prestazioni cognitive Ward 2017

Controllo automatico delle 
app

Appaltiamo al device la nostra 
capacità di apprendere

es. GPS

Il pensiero divergente o 
creativo cala nelle continue 
distrazioni, ruolo positivo 
della noia

c’è sempre qualcosa da 
controllare on line, un post, 
una mail, un like, un 
messaggio

Social usano il meccanismo 
della reciprocità sociale, del 
bisogno di approvazione e 
del FOMO

Il web usa l’umana 
caratteristica di bisogno di 
ricerca di informazioni







Dopamina e rinforzo intermittente





Digital coaching e digital detox
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Ordinare app per cartelle

Togliere notifiche

Nuova routine di lavoro

Disiscriversi per togliere mail 
spam

No devices areas

Nuove routines con pause attive

Negare autorizzazioni on line



Quali riflessioni per una presa in carico 
dei nativi digitali?

Incontrarli fuori dai servizi nei 
non luoghi

Identificazione solo con peer, ma 
non svendere ruolo di 
educatore-terapeuta

Policonsumo e polipatologie

Online, offline e misto

Presa in carico a singhiozzo

Attenzione sulle skills

Educazione alla corporeità

Evitare effetto Father and Son

Attenzione limitata: piccole 
sessioni ripetute

Ingaggio in ricerca e produzione

Lavoro con famiglie in parallelo



grazie


