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Cittadinanza digitale

Ambienti 
digitali

Informazione

Sfide IA



Cosa significa essere umani nell'era 
digitale?

"Ciò che è illecito offline
deve essere

illecito anche online” 

2013

2016

2022/24

GDPR



Design, meccaniche, ambienti online

The Glass Room Community Edition di 

Tactical Tech – Save the Children

https://theglassroom.org/misinformation/


Tecniche di marketing in-game

AdWiseOnline campagna sui diritti di bambini, bambine e adolescent per la protezione, come consumatori, negli
ambienti digitali
AdWiseOnline campaign is running in a partnership between the EC’s DG CONNECT and DG JUST policy frameworks, as 
well as the public-facing networks of European Safer Internet Centres (SICs) and European Consumer Centres (ECC-
Net) within the framework of the Better Internet for Kids (BIK) project.

https://better-internet-for-kids.europa.eu/en/sic
https://www.eccnet.eu/
https://www.eccnet.eu/
https://better-internet-for-kids.europa.eu/


I DARK PATTERN NEI VIDEOGIOCHI SONO MECCANISMI CHE 
VENGONO AGGIUNTI AD UN GIOCO PER CAUSARE UN'ESPERIENZA 
NEGATIVA AL GIOCATORE ED UN GUADAGNO ALLO SVILUPPATORE

TEMPORALI MONETARI RELAZIONALI PSICOLOGICI

DAILY REWARD: 
TORNA DOMANI 

PER RICEVERE UN 
PREMIO –DOPO 7 

GIORNI 
CONTINUATIVI 

RICEVI UN PREMIO 
ANCORA PIU' 

GRANDE

PAGA PER SALTARE IL 
LIVELLO

PAGA PER OTTENERE UN 
PREMIO MAGGIORE

PAGA PER UN’OFFERTA 
OGGETTO RARO

OBBLIGO SOCIALE: GIOCA IN 

GRUPPO E NON DELUDERE I 

TUOI AMICI (USCENDO DAL 

GIOCO)

COMPORTAMENTO 

ANTISOCIALE 

INCORAGGIATO (SFIDA GLI 

AMICI, GUADAGNA DALLE 

LORO SCONFITTE

VALORE INVESTITO NEL 
GIOCO, BADGE, 

VITTORIE RENDONO 
DIFFICILE 

ABBANDONARLO
CASUALITA' DEI PREMI



Diritti e tutele online VLOP (Very large 
online platform)

Vlops (Very large 
online search engine)



DIGITAL SERVICES ACT: OBIETTIVI

Assicurare la 
sicurezza online

Ridurre la 
diffusione di 

contenuti illegali o 
dannosi

Salvaguardare la 
libertà di parola

Aumentare la 
protezione dei

minori

Promuovere
un'ambiente online 

più trasparente e 
aperto



Divieto di profilazione
nelle pubblicità

Se hanno la ragionevole
certezza che l'utente è un 
minore le piattaforme non 
possono mostrare alcuna 
pubblicità basata sulla
profilazione.



Divieto “dark patterns”

Sono vietati i percorsi progettati per 
persuaderci e indurci a fare cose che non 
necessariamente potremmo voler fare, ad 
esempio acquisti, influenzando le decisioni
o rendendo difficile la cancellazione di 
servizi a cui ci siamo abbonati.



Cittadinanza e 
informazione



Tipologia e dimensioni 
della disinformazione



Caratteristiche Emotività

Semplificazione
parzialità

Isola il 
contesto

Manipolazione

NOI/LORO



Il punto di vista umano

Appartenenza 
e identità

Bias si/no

Falso 
consenso - 
carrozzone

Realismo 
ingenuo

Influenza 
continua



Cittadinanza e 

Intelligenza artificiale
Genera 

fake news
Riconosce 
fake news



«un sistema basato su una 

macchina che, per obiettivi 

espliciti o impliciti, deduce dagli 

input ricevuti come generare 

output quali previsioni, 

contenuti, raccomandazioni o 

decisioni che possono 

influenzare ambienti fisici o 

virtuali. I diversi sistemi di AI 

variano nei loro livelli di 

autonomia e adattabilità dopo 

l'implementazione”



Alfabetizzazione all’IA

Alfabetiz

zazione 

ai dati

Alfabetizzazione 

scientifica

Alfabetizzazione 

computazionale

Alfabetiz

zazione 

all’IA

Alfabetizzazione 

digitale

può informare

è richiesta

Un insieme di competenze che consente alle persone di valutare
criticamente le tecnologie basate su IA, comunicare e collaborare
in modo efficace con l'IA e utilizzare l'IA come strumento nella vita
quotidiana, online e sul posto di lavoro



Dati e pregiudizi

Un bias algoritmico è un errore sistematico e ripetibile in un sistema informatico che 

crea risultati "ingiusti", come "privilegiare" una categoria rispetto a un'altra con modalità 

diverse rispetto alla funzione prevista dell'algoritmo. Nei sistemi di intelligenza artificiale i 

bias producono risultati o adottano decisioni sistematicamente ingiuste nei confronti di 

determinati gruppi di persone e dipendono dal modo in cui vengono raccolti ed 

elaborati i dati di training.



Disinformazione….bisogni educativi

• Sovraesposizione, ripetizione, dimensione 

implicita dell’informazione 

• Fiducia nei media nel funzionamento dei social 

algoritmi  

• Resistenze cognitive, bias, condizionamenti 

culturali e di gruppo 

• Tendenze divisive e polarizzanti 

• Dall’evitamento delle informazioni all’interesse a 

all’impegno 

• Riconsiderazione dei media e degli algoritmi come 

spazi e strumenti  non neutrali

• Dalla conferma delle credenze al dubbio e 

all’argomentazione

• Superare la contrapposizione ‘real vs fake’ per un 

approccio più complesso alla fonte informativa

•  Integrare  Media literacy e educazione alla cittadinanza, etica, interculturale etc. 

European Commission (2022), Final report of the Commission expert group on tackling disinformation and promoting digital 
literacy through education and training https://op.europa.eu/s/xe60

https://op.europa.eu/s/xe60


Cittadinanza 
digitale



Risorse

- Portale Generazioni Connesse e canale YouTube
- Portale Better Internet for kids (BIK+) dei Safer Internet europei
- Versione friendly del Digital Services Act
- Adwise Online 2025 – campagna sul marketing in-game della rete dei Safer Internet Centre
- Educare al digitale tra i 5 e gli 8 anni: tracce educative per docenti e genitori. Guida a cura di 

Save the Children con Generazioni Connesse
- Orientamenti per gli insegnanti e gli educatori volti a contrastare la disinformazione e a 

promuovere l'alfabetizzazione digitale attraverso l'istruzione e la formazione
- Progetto DIG4FUTURE Save the Children e Fondazione Bruno Kessler –alfabetizzazione all’IA
- Arcipelago educativo Save the Children – risorse per la cittadinanza digitale
- Newsletter Scuola di Save the Children, link per l’iscrizione

https://www.generazioniconnesse.it/site/
https://www.youtube.com/channel/UCIF82I4VsY_ztRRLT74cu8A?view_as=subscriber
https://better-internet-for-kids.europa.eu/en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/f3556a65-88ea-11ee-99ba-01aa75ed71a1
https://better-internet-for-kids.europa.eu/en/adwiseonline
https://www.savethechildren.it/blog-notizie/educazione-digitale-5-8-anni-guida-docenti-e-genitori
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/tackling-disinformation-and-promoting-digital-literacy_it
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/f3556a65-88ea-11ee-99ba-01aa75ed71a1
https://risorse.arcipelagoeducativo.it/
https://www.savethechildren.it/newsletter-scuole


GRAZIE

daniele.catozzella@savethechildren.org


	Diapositiva 1: Navigare in rete  tra fake news e  cittadinanza digitale 
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5: Cittadinanza digitale
	Diapositiva 6: Cosa significa essere umani nell'era digitale?
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8: Tecniche di marketing in-game
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10: Diritti e tutele online
	Diapositiva 11: DIGITAL SERVICES ACT: OBIETTIVI
	Diapositiva 12
	Diapositiva 13
	Diapositiva 14
	Diapositiva 15: Tipologia e dimensioni  della disinformazione
	Diapositiva 16: Caratteristiche
	Diapositiva 17: Il punto di vista umano
	Diapositiva 18
	Diapositiva 19
	Diapositiva 20: Alfabetizzazione all’IA
	Diapositiva 21
	Diapositiva 22
	Diapositiva 23: Cittadinanza digitale
	Diapositiva 24: Risorse
	Diapositiva 25: GRAZIE  daniele.catozzella@savethechildren.org 

