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PANORAMICA
DEGL.I]
ARGOMENTI

Presentazione degli enti | rischi

Il servizio di facilitazione La parola a vol!

L'evoluzione della tecnologia

| benefici




PRESENTAZIONE
DEGLI ENTI

Vediamo insieme | due enti che CONSORZIO
erogano il servizio 6 IN RETE

FONDAZIONE
® WELLFARE
IMPACT




CONSORZIOIN RETE

Il Consorzio Interventi Relazioni Territoriali, costituito il T aprile
2000, e I'Ente strumentale per 'esercizio delle funzioni socio
assistenziali del 34 Enti associati di cul: 31 Comuni e 3 Unioni di
Comuni per un totale di 42 Comuni.

419kmaq 69.000

Numero

Superficie
persone

complessiva



AREEDIINTERVENTO

| 2 3

Minori e Disabili e Inclusione e
Famiglie Anziani Reti territoriali



FONDAZIONE
WELLFARE
IMPACT

2017 2018

Nascita Attivazione
associazione numero verde
ONLUS Anziani

Storia

2022

Arrivano | primi
sportelli di
facilitazione



NEL 2024

Risultati

14.000
servizi

digitali erogati per
persone over 40

400
comuni

partner




FACILITAZIONEE
FACILITATORIDIGITALI

Allora il servizio di facilitazione
digitale e un processo di
‘faccompaghnamento” dove una
persona puo imparare ad utilizzare
| dispositivi digitali e | relativi servizi.

Ragazzi e ragazze, abbastanza giovani,
con competenze digitali di livello
Intermedio. Il loro compito e quello di
farvi conoscere con poca teoria e molta
pratica il mondo digitale.



SITUAZIONE ATTUALE

Municipl

Nelle scuole

Nelle biblioteche

Nei centri per gli anziani
(tipo Auser)

In centri sociall

e Nelle organizzazioni no
orofit.

700

Punti di facilitazione
sparsl In tutta Italia



DA DOVE NASCE
L’ IDEA“? Daun problema.

26 milioni di italiani 7 lavoratori su 10
non hanno non hanno
competenze digitali competenze

base digitali basilari



SVILUPPO DELL'IDEA:
SELEMENTICHIAVE

PNRR

DQPQTQD RCD

Risorse Il Dipartimento La Repubblica
economiche per la Digitale e il
dell'Ue trasformazione piano operativo

digitale



Il fine?

PROMUOVERELA
DIGITALIZZAZIONE E
RENDERE TUTTII
CITTADINIDEGLI
SMANETTONL




EVOLUZIONE DELLA
TECNOLOGIA

M Technology Evolution | 100,000 BC - 2020 | ~»

1 MillionBGgg - 2020




Perché secondo vol ho fatto vedere
questo video?



EVOLUZIONE DELLA
TECNOLOGIA
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Watch on [EBYouTube




1 BENEFICI

Produttivita

capacita di svolgere piu compiti,
meglio e In meno tempo

Comunicazione

La tecnologia ha rivoluzionato la
comunicazione, consentendo di
rimanere in contatto con persone
In tutto il mondo

Educazione

tecnologia ha rivoluzionato il
modo in cui apprendiamo e
Insegniamo. La didattica digitale

Velocita

Si riferisce alla rapidita con cui le
attivita vengono svolte grazie
all'uso di strumenti tecnhologici

Accessibilita

Oggi possiamo accedere a
iInformazioni, servizi e risorse

ovunque e in qualsiasi momento



LALTRO
LATO DELLA
MEDAGLIA

RISCHI
E SFIDE




DIPENDENZA
TECNOLOGICA

L'uso eccessivo dei dispositivi digitali e dei social media puo
portare a dipendenza, ansia, depressione e perdita di
attenzione.

L'abuso di tecnologie digitali
Impoverisce infatti la capacita di
relazionarsi con le altre persone al di

THE AVERAGE AMOUNT OF TIME EACH DAY THAT I | SPEND WITH DIFFEREMT KINDS OF MEDIA AMD DEVICES I

TIME SPENT USING TIME SPENT WATCHING TELEVISION TIME SPENT USING TIME SPENT READING PRESS MEDIA fu orl d eg | | SC h ermi
THE INTERMET [BROADCAST AND STREAMIMNG) SOCIAL MEDIA (OMLMNE AND PHYSICAL PRIMNT)

& - (1]
9H 49M 3H 06M 1H 48M 1H 13M

YEAR-OM-YEAR CHANGE YEAR-OM-YEAR CHA YEAR-ON-YEAR CHANGE YEAR-ON-YEAR CHANGE
1.8% (-6 MINS) 3.8% (-7 M IHJJ +0.1% (+<1 MIN 10.9% (-8 MINS)

Quanto tempo passi on-line
ogni giorno?

TIME SPENT LISTEMING TO TIME SPEMT USTENING TIME SPENT LUSTEMING TIME SPEMT USING
MUSIC STREAMING SERVICES TO BROADCAST RADIO TO PODCASTS A GAMES CONSOLE

o= @) o0
1H 07M 1H 07M OH 31M OH 43M

AR-OM-YEAR CHANGE AR-OMN-YEAR CHANGE YEAR-ON-YEAR CHAMNGE YEAR-ON-YEAR CHANGE
+1.9% (+1 MIN) 4.2% (-2 MIMNS) 4.3% (-1 MIN) 9.5% (-4 MINS)

® Menodi 2 ore
Da due a guattro ore

Non ho limiti

we
are, . {O>Meltwater
social

Digital Report con focus specifico sull'ltalia di WeAreSocial e Hootsuite, tempo adolescenti in fascia 12-16 anni
medio speso on-line quotidianamente





https://www.netflix.com/it/title/81254224
https://www.netflix.com/it/title/81254224

CYBERBULLISMO

Questo fenomeno si verifica quando individui
O gruppi usano mezzi digitali per offendere,
minacciare o diffondere informazioni
dannose su una persona, causando disagio e
sofferenza psicologica alla vittima

1 2 3

Accessibilita e Amplificazione Mancanza di
Anonimato del Danno Limiti temporali



FAKE NEWS

Grazie alla velocita con cui le informazioni possono
essere condivise, le notizie false si diffondono in
modo virale, spesso piu rapidamente di quelle
verificate

PRIVACY

TRUFFE ONLINE

Le truffe online sono inganni perpetrati su internet
con l'intento di rubare denaro, informazioni
personali o ottenere vantaggi in modo illecito.

L'uso diffuso di internet e dei social media ha
sicuramente aumentato il rischio di violazioni della
privacy. Ogni giorno, milioni di dati personali
vengono raccolti e condivisi attraverso le
piattaforme online



INQUINAMENTO
TECNOLOGICO



https://www.youtube.com/watch?v=m6VzTaNIdCY

CONSIGLIUTILI S




GRAZIE




