








La prima fonte di Informazione cleHrl maggioranza delle famigle
taliane € ancora la televisione. 1 67% degll italiani, erro I1'53%

gel francesl, 1l 48% degli Inglesi e 1I'47% del tedeschi guarda la

televisione PEI" ESSEIE Informato.




TN

|l VIQEOQIOCO pPUO ESSere un fermidaniie
Strumento diaattico,, caj Ce di sviluppare: la
VElo *'te_ al rJrJALLJ Ja apacita di frlJJOrJrlferJFO

| € Cl'Eeal I'J\/jl'r-l

ger Jerrl/JorJe




Computer

- |l computer resta lo strumentos base indispensabile
all’elaborazione del dato, alla sua trasformazione, alla

codifica e veicolazione.
- |l personal computer rappresenta l'emblema

dell’evoluzione tecnologica della velocita di
apprendimento, del potenziamento della conoscenza.

—




| oltre 1l 90% delle Tamiglie Italia
telefeno cellulare. Prodotti Defnore oh]t
avanzatl, multifunzionaie
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comunicare C]IJOFJFJJH(JO Orb cd E'rrfr'\/r‘fJO
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| ‘evoluzione tecnologica che rapidamente trasforma moaalita: ai
Utilizzo, che mette cJJsjj SIzIone nuovi strumenti di comunicazione,
modifica In n J 5 gnificativo | (or IJmJ fle CUl scaturiscono
comportamenti, che, nel ¢ '

2 1N (orpeglwm/rl | comp
Indagando con regolarita e con mag g]ore profomcl]"r" nel
Compor'tamen' e nel rapporto tra infanzia, media e tecnologia, na la
possibilita di comprendere prevenire e migliorare la societa che
r*]rf*onda ] bam.OJrJ per ofifrire piu oooomurugl, piu stimoli e, nello

SSO tempo, salvaguardare I loro bisogni, la loro iaentita.
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| datl dicono che Il 16% del bampinii che na un computer
Utiizza e-malil. ] INAIFaurante: 1a navigazione: I bammnini
apitualimente Sono aifiancatl da uno: delr genitor?

RISpOSta:
NO, mIO Tiglior generalmente naviga Sa Solo 24%
SI, UNO del genitori 10 affianca sempre durante
|d navigazione 29%
NO, ma lo controlliamo Saltuariamente 47%

A




| bambini hannola tv in Con chi guardano I bambini la
camera? |

[1Barre 1

01/10 Qg
04Y%0 SI

16% No




| viaeogiochi sono Ii gioco: preferito ael 65.2%

fira | sel anni e | diecl annl.

| ' videogiochl sono tra gl argomenti i conversazione e discussione
pampini, SI aprono discussioni e ci SI misura JIJJ puntegal raggiunti
difficolta che si € riusciti 0 meno a superare, si scambiano suggerimenti e

.

consigli, si confidano e si sperimentano le mo

~

La guestione \/JfJHOJJOf ni' si, videogiochi no, con rJrJlJ ad alimentare la
discussi adulti, di quelli che non sono tessi del patiti di

Sempre piu tecnologizzata, I bambini' utilizzano nuovi
/ersi al gJom e In una logica ai adattamento ed

J

non JJng ca che Il vioeogame debba essere al centro

fJeHrl Joro VIi re, ; e devomo esSsere pervasl e invasi da milioni di bit e onde

elettromagnetiche.




Possiedl [l comput
Il nestro futuro, la nostra capacita: No 11%
di crescita seno ormru leg

capacita al u

| 89%
svolvsre Je [ec

La verifica cJeJ AUMEro
Con comput

[€SSa

d] 'fa_rrJ]gHe

Poco piu della meta del bambini
che possiedono un computer

gic 'rJrnrrmo di utilizzare internet.




Lutilizzo ael
lelefono cellulare
na per I pampini'la
componente del

JI0COo, ma e anche

un‘emu
comportamento
degll adulti e

adolescentr.

01% SI

39% NO
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L a comunicazione dell’era moderna Va assumenao asp err] Semj
pIu N r*JrJ@rJ [l nella realta sociale, passando (Jrlllgl trattazio '
rdleJ all'accettaz Jorw della realta comunicat

In effettl uni riscnio e rJJH\/rIOJJe
fanciullo, dando visione lliusoria e virtual . ree_he, poSssa

di Internet.

normall processi di soclalizzazion di formazione della

re sempre che tv, internet e tutti gli altri mezzi di
DMunicazione possono dare emozioni, € non sentimenti, 1 Bambino
& J adolescente nella vita reale cercano solo CIo Che puo creare 10ro
nozioni forti e vivono con disagio la quotidianita, che la scarsa
notivita, finendo per non essere capacl di concentrazion
dattenzione in famiglia e a




JJ personal computer, intemet, 1l celitlare possono diventare fiattor
Nt di solitudine € rendere [l Bampbine e Il ragazzo attorl passivi del
NSUMISMO.

| bambinii cominciano ad apprendere una: filesofia di vita che privilegia
personaggi famosii dello sport e della tv, anziche valori etic.

“La ravola e finita, Il cerchio: e rotto, /' consumismo. Na annuliato. /i 1monao.
aelle ravole.

Non esiste piu Cappuccetto 0SS0, Se non come Immagine rorrJrrHrJaJe
Nessuni programma televisivo Insegna al genitori, € agli educatori , che |
pambini hanno Il diritto ai vivere Il proprio: monao del sogni, aelle
fantasticherie, delle favole, che razionalizzano le emozioni e aiutano a
sviluppare l'intelligenza.

Oggl' I media, la televisione, film, libri, videogiochi coinvolgono
'Immaginazione del bam OJrJQ mrlmoolrlru sentimenti e valori con

messaggl che sono percepiti dalla mente attraverso la vista e I'udito




Indaginii recenti arfiermano (*h@ I'90% el bampini e
passa Una parte el proprio tempo davanti alla tv e ai mezz]
comunicazione. Inigenere I bambini Vedono, Per 2 ore programmi
'EJ’:‘/JJJ\/J CON punt: Urante la frequenza delle elementari
2 nel giorni festivi € che almeno Il 20% trascorre ancne guattro ore

al giorno aavanti alla tv.

In genere | bampbini Sono soll davanti alla tv, sia
rQJogJ amente, sono piu esposti agll effetti n
COll e dungue, per esempio, alla Violenz

Livi maggiori nei bambini che hanno gerJJrorJ assenti.




eVISIone puo poertare al ienomeno della
[tor dI rattorii psicor - sociall e fattorl
comportamentaill. | or]mJ SONO fattorl predisponentl, gia presenti
nellfindividuo setto forma dif tare o rIJ rler forme di dipendenza, mentre: i

Secondl sono rappi tatl | 0 € della telefissazione:
fifica la vVisione regolare e prolungata della tv;

zione, quando SI V: ISIONE PEer un Perioao prolungato da: Soll,
e nellfimmonilita.

» di non permettere I bambini di stare piu di due ore davanti alla tv;

* 0l fare attenzione alla postura del bambino durante Il tempo di visione della tv;

e 0l sollecitare Il bambino a coltivar e“ [t con altri bambini e di decidere un
tempo adeguato al gioco o ad altri hobbi




Vel fiitizione del' medial puor provec

Jall POSSON0 ESSErE:

Jravidanza In eta molto giovane € rscnio maggiore ai

USO di droghe, tabagismo e consumo) di alcol;

Incremento della vielenza,

L

del sonno, della memoria e del rendimento scolastico;

del suiciar;

maggiore Incidenza di paramorfismi e adimorfismi.




ANcora 0ggl non c'e una Je'ttera iure numerosa suglit effettl negativi
dell'esposizione al rJlJo\/J | elettronicl aella ¢ mllrJJgguJor e oel
pampini, anchne se Inic ; 0 € dell'apbuso aella tv, che, Insieme alla
riduzione ael ten 0 dl gIoco, alla rarefazione dei rapport
amicall, alle crisl rJJ JrrJEcl'OJJJFrI e passivita mentale, rappresentano segnaili
di allarme , 0 Inaicatori ail risc 'rJo Ugemlo pariare di ‘teJe pal JJOJJ:‘J

SONo JOJJ \/JFELJcLJJ, STLJHJELFJCJO JJ ruolo
a. J pampini ag]swmo per imitazione, cne e la
l0ro principale forma di apprendimento, € sollecitata in misura ottimale
gdell'immagine visiva.




NE I programmi per I vamini SeNeimposta
atirarnre ] pamInI mgd]e nte Jm,‘o'oh 1ia PEer VENGErE procoitl.

La tv fia tendenza. | hambini Vogliono selo mangiare seloil prodotti che i
protagonista — Dampino dello spet mangia in televisione.

L e nuove tecnologie possono modificare e performanc
rubano tempo allo stu JJo a casa, Sla perche si sostituiscon
provecano uno stato di passivita intellettuale, annulianao
della realta.

a £\/ JrJ partic olere fuit ltre tecnologie spiazzano Il gioco, trasformando il
6

l_
Dal | ttor | gloco passivo dell gioco virtuale.




[IdUCE |1a; percezione

, SI perde, o sl

U JfJUf‘fJf:‘ elglet C]llrlflrlrr\ m rlgg ore di

SPEcIe

Davanti HJJ?I LV, Sj
della sazieta, 1l bar
| Inattivita: prolungata davanti alla tv: o ruJ

CINO.
computer e la comparsa aella cosiddetta malattia Ipocinetica , 0ssia

te ad una “epidemia ai onesita”.

Insufficiente ut JJ]'/'/O del muscoll striati e quindl la. comparsa dell’c

SS|




Oggl | rrlgam SONO SOtLoPOosti a condizionaments 1 nass —m nediall con
Immagini dif acdolescenti stilizzati, manipolati nel v: eHeJJmer -quOde,
nella gestualita, nellaffrontare rischi virtuall, Bomk '

5e JlJ/JorJe, dif vielenze sessualll cJ JOJJ/JOH’:‘ CIJ it

nill, come 59900 J

eJrr iente attivi
, Suicidio, uso di alcol e di




Dati recenti dell’lstituto JuoerJore dif sanita r]fer]sc
DEVONO Sempre di piu e
nvidiabile primato, cons
agazzi di 11-12 annl, r]ajem al
L a pubplicita

ne I'li EJJ LN qu

Je rato che: il primo.
| 14 anni'e
e gl spot sugli alcolicli inducono JJO\/rIrJJ

—

giovanissimiia bere di piu.




[Uter SUPErore di Sanita na elanorato; un IJOJD DEr |3 prevenzione

cIeJeJ 0lISMO. ESSendoi I giovani poco inclin ONfermMISmo; Si'deveno
colnvoelgere per smontare le campagne | OHOOJ [tanie suglialcolicl; Incrementanco

Jrl |O0ror capacita critica:

» | ragazzii devono per superare difficolta di relazione e assumere un ruolo

all'interno del gruppo. I'genitor devono dare Il buoen esempio con un consumeo di

alcol In famiglia moderato;

» Parlare fin da guando Sono bampini del danni e del riscnl I all’alcol. Farlo in

ela adolescienziale puo essere controproducente;

* [nsegnare che prima cle 15/anni I'apparato di igerente non € e ancora in grado di

deJrrlrJrlre 'alcoll per carenze enzimatiche, SPecie | donne, che metanolizzano
0l0 la meta cJeJJ‘aJ( oJ [ISpetto JJJ lJoerJ J' SE all ragazzl a

npre maggiori di
| LEJQ J dipendenti;
Izzazione dl una festa o CJJ UN Incontro puo essere
| SI puo divertire anche con le sole bevande

achLJLoJJrJrJeJ




caicola chne I in Italia circa 100.000: giovanii si drogano e cne. Il 66%
tossodipendenti siano ecblescemt], CON INCremento nel mge ZI 1IN0 @
annl. In aumento Il nNUMEero ael decessl Per OVEraose.

| UNO studio statistico si rJvelr\ che I'uso delle dr: ogre Jejﬁre ‘
| ragazzi dif 10-15 anni(75% | soggetti esaminati), ¢ e nanno fiumato
1

primo: spineliora 10-12 anni (_40%) RISulta Inoltre cne Il 16% di questi
ragazzl e passato alle droghe pesanti flooo Un anno e Il 25% dopo tre anni.

Il monado ael | er 10 esc | Nl fattore di riscnio nel consumo ai
cannanis, al conti | anti, Verso cul ‘
Immagini trasmes fJJrszIEJ In tv, C ,IJ protagonisti pimpanti ea effici
0opo uno spinello, giustificano allora Il coinvolgimento di questi ragazz' che
Un po’ di fumo non fa male e facilita Il buonumore e 1o stare insiem
JrllOOO favorendo Il processo di appartenenza al gruppo Stesso.










E sempre piu evidente che molti genitori nen hanno le idee chiare su cosa
POSSONO consentire al figllin tema ai visione di programmil televisivi, meno
ancora per I'uso al internet e \/Jd 0glochli, facenao risaltare ancor piu
negativamente la carenza dell’'azione protettiva dei genitori in guesto
campo, soprattuttor del genitori della classe operala.

e A

comportamenti, ma subisce la concorrer _5pJe [ata dal mass media, c
offrono modelll di comportamento ch [ No Al piu Il Bampino.

La famighia oggl ha Il compito di educare [ figll, di Insegnare valori e
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Dambinii costituivano un gruppo;,
Qgr1 r1 tra di loro da vincoll di amicizia e
nunanza di pensier e di azione
tavano Insieme per esprimere con; il
0CO Jrlee e 'mnrrl le

O O () —&
(D C

/rIJOJ‘J che ogrmr 0 aveva
e frlmJJJJE, Senza alcuna
non: JJ [ a | - nezzi di informazioni di

) )
@
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‘ di [

il bambini. massa, C N esistevano, dato che
vano la rgldlo S|

1‘\/'1 con gJ LolIl fabbricati dagli

L&l . si bambini ¢
psIC rJJ(re,r 0N materiall JU

nerici e cate

a compa

WA G

lle n uove L S
L'amicizia e la voglia di stare insiem

erano Il cemento e non la necessita
dividere solituadine e disperazione
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Oggi Sl puo dire che I bambinii Nascono: IMmersi nel CJJQJF?LJ
presenta un ASpetto essenzmle ed anituale della vita del r
DaMBING € diventato sempre piulun BINoMIe: INSCINAIBII, CO
MONAO SONO circa 25 m

nilioni' I bampini che utilizzano ogni JJorr
met danno Informazioni nellarea Jellrr Q?IJIJE,,
Orrono ragazzi ed adolescenti per ¢

0 avendo avuto diagnosticata

Jmeglzo JJ rischio rJAJ ric 050 IMpProprio ai sostanze farmacologict:
‘ | danni' che PosSsSonNo provocare.

che ha messo a punto delle
ai

It 2 dl onesta del contenuti sul
| dall giovani.




Il meccanismo: della dipendenza S

| tolleranza, per cul il fanciullo e costretto ai
Se di fruizione;

CON comparsa

gesiderio.




nen JJ Sa qlr
future nella vit

di tecniche motorie, ma
ounti di riferimento

SI fa riferimento alle crisi convulsive Iege

problemil oculari per la oroluruglw visione

e sull’astenopia, al proniemi 0

praccio,

(e
0
Steo-muscolari
Il'obesita.
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I'uso prolungato del mezzo
vicino e l'influenza rwgrlrJ\
I, alla sinareme aa vibrazion

A

tecnico, al

ulla miopia

a SU
e Mano-
nte nel 'OrlmOlrJ porta faciimente CJ' on congiunti e altri
il zzInl e frequente la compars J,;mclo non

ame JvoUorJo UN ruolo negativo rilevan

ite qu
mrlrueJ_;nzlome di violenza, purtroppo r]lJe
to dal ragazzi. L

NGO I giochi virtuali sono
tipo di game

[0 e quello piu
olenti , per cingue ore

Utilizzazione di \/JrleoJurr
Cutive, pos

SONO creare aggressivita.

SLO
/ic




L ltalia e al primoi pesto In Europa per numero di

telefonini in circolazione: 43. 000! 11'61% del

ar pIni;, tra gl 8 e 10 anni, possiedono un
cellulare.

Un gruppo di esperti elefor{]mod
NoN doVienne essere ut 0ggetti minori

di sedicl anni, con la /culone che la radiazione
eJeeromrlJre SE dal telefonini, specie
per lunghe 0N0 provocare
Iterazione J J | f Jeleorrlle non ancora
moJerrlrr en a i lJrlrJFO Il cervello di un
omo asso r e LrJrl f]IJrl a mrngJow ol
U all’adulto, pe
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Alcune ricerche hanno sostenuto che con le rivoluzione tecnologica
Jmormclu a cJeJJJ trattenimento stimola J‘]m'teJJ]g@rJza, assendo stato rilevato
zioni un Icremento del Q.1. del 13%, accentuando abilita

el movimenti del ragazzi di OUJ capacita logiche e cognitive,
a aetto che non si sviluppa l'intelligenza del linguaggio ma solo
notoria.













