In Wallife lI'innovazione fa parte di noi walife &

Wallife & una start-up insurtech

La Mission di Wallife e di studiare i rischi derivanti dal progresso scientifico e tecnologico e diventare la prima societa ad offrire
protezione e assicurazione contro i danni che possono causare all’individuo.
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Oltre 30 persone Diventare la PRIMA societa insurtech che . s e s
. . . e : protegge lI'identita digitale attraverso
appassionate basate in Italia protegge dai rischi derivanti dalle nuove o . . .
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Nel 2023 Wallife si e focalizzata nell’esplorazione wallife &
dei rischi derivanti dalle nuove tecnologie per i giovani
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| potenziali rischi di un eccessivo gioco online possono wallife &
esporre i bambini ad ulteriori pericoli
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Fonte: (1) ISS e MOIGE, (2) ISTAT 2020, (3) Ricerca Terres des Hommes, OneDay e ScuolaZoo, (4) Kaspersky, The dark side of kids’ virtual gaming worlds, 2023 (5) Research Carnegie Mellon University



Il cyberbullismo e piu vicino di quanto pensiamo waliife &

Persone responsabili di cyberbullismo

D /%

dei casi, il cyberbullo € un
compagno di classe della vittima

225

dei casi, il cyberbullo & una nuova conoscenza

21

dei il berbullo ¢ dult t Compagno Nuova Conoscente Adulto Persona Preferisce non
€1 Casl, 1l Cyberbulio € un adulto estraneo di classe conoscenza adulto estraneo sconosciuta rispondere

Fonte: © Statista 2023



Con chi si confida la vittima di cyberbullismo? wallife &

Persone con cui la “vittima” parla della sua esperienza negativa in rete
(meta delle volte € il migliore amico), scarsa invece la fiducia negli insegnanti.

s M © @
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genitori migliore non ne parla fratello/sorella insegnante
amico/amica

Fonte: EU Kids Online
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