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Uno studio di Ipsos e dell'Osservatorio Metaverso ha rivelato che il 92% 
degli italiani conosce il Metaverso. Un dato sorprendente è emerso 
dall'analisi generazionale, poiché sono i Millennials e non i giovanissimi 
che dimostrano un maggiore interesse nell'approfondire questa 
tematica. Il 77% degli italiani è in grado di descriverlo adeguatamente. 
Le attività maggiormente svolte nel Metaverso includono gaming 
(Fortnite e Minecraft le piattaforme più visitate), acquisti e 
socializzazione.

Il 92% degli italiani conosce
il concetto di Metaverso

Il 77% è in grado di descriverlo spontaneamente, 
definendolo come un "mondo virtuale in cui le dinamiche 
di interrelazione consentono di realizzare diverse attività"

92%

77%

Pionieri
Entusiasti e curiosi, vivono 

il Metaverso come una 
nuova frontiera da 

esplorare.

37%
Immersi

Positivi e entusiasti, 
vedono il Metaverso 
come un mondo di 

miglioramento personale 
ed educativo.

20%
Funzionali

Approccio pragmatico, 
utilizzano il Metaverso 

per attività utili nella vita 
quotidiana.

13%
Distanti

Ritengono il Metaverso 
troppo costoso e 

temono la minaccia 
sulla privacy e l'identità 

personale.

30%

Quanti lo conoscono?

Gaming48% Intrattenimento45%

Apprendimento41% Shopping40%

Che opinione hanno?

Per cosa lo usano?

La principale barriera?

Molte persone, soprattutto tra la Gen Z, pensano 
che l’accesso al Metaverso sia ancora troppo 

costoso e solo il 10% possiede visori per le realtà 
immersive.Fonte: Studio Ipsos e Osservatorio Metaverso:

“Metaverso: opinioni, conoscenza ed esperienze degli italiani.”

L'atteggiamento verso il Metaverso si 
dimostra generalmente aperto, poiché il 
58% degli intervistati crede che in futuro, 
grazie alle esperienze immersive virtuali, 
sarà possibile imparare a fare cose nuove, 
mentre il 52% ritiene che queste esperienze 
saranno emozionanti. Tuttavia, esistono 
alcune preoccupazioni tra la popolazione, 
poiché il 38% teme la mancanza di privacy 
e il 40% teme una possibile confusione tra 
realtà fisica e virtuale.
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