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Nuove Dinamiche 

Complessità Precocità 

Globalizzazione 

 
Accelerazione 

ÅSapere: in evoluzione, 
dinamico, interdisciplinare  

ÅNuovi modi di 
rapportarsi al sapere 



Nuove capacità 

Complessità Precocità 

Globalizzazione 

 
Accelerazione 

ÅGestire il proprio sapere 
come processo  

ÅRapportarsi con la 
complessità  

 ÅRapportarsi con gli altri  

 



                                                         Le nuove generazioni 

Complessità 

Globalizzazione 

 
Accelerazione 

Nuove 
Generazioni 

aspettative, stili di vita e 
risorse cognitive formate in 
una società pervasa dalle 
tecnologie digitali 



Le 10 innovazioni più significative dei prossimi 
20-30 anni 

Energie alternative 
Desalinizzazione delle acque 
Agricoltura di precisione 
Biometrica 
Computer quantistici 
Intrattenimento a richiesta 
Accesso globale 
Educazione virtuale e apprendimento a distanza 
Nanotecnologia 
Robot intelligenti 

Fonte: Tracy Gray, American Institute for Research, National Centre for 
Technology Innovation  
 
 



 

 

 

 

Ripensare 
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nella era digitale 
 



Innovazione dei sistemi formativi  
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Nuovi 
bisogni 

Ripensare 

lôapprendimento e 

lôinsegnamento 

nella era digitale 

 

ñVecchiò 
Problemi 

 

 

ÅNuove competenze 
ÅNuovi modelli 

relazionali e 
comunicativi 
ÅNuovi metodi di 

apprendimento 
ÅNuovi contenuti 
 

ÅMigliorare qualità e risultati (e.g. 
OCSE PISA) 
ÅBisogni educativi speciali 
ÅEducazione inclusiva 
ÅEducazione individualizzata 
ÅPromuovere studi scientifici 
ÅValutazione 
 
 

Apprendimento lungo 
ǘǳǘǘƻ ƭΩŀǊŎƻ ŘŜƭƭŀ Ǿƛǘŀ 
 



,  

 

 

 
 

 

Nuovi 
bisogni 

Ripensare 

lôapprendimento e 

lôinsegnamento 

nella era digitale 

 

ñVecchiò 
Problemi 

 

 

 
 



Tecnologia come risorsa per i 

processi educativi 

Ripensare 

lôapprendimento 

e lôinsegnamento 

nella era digitale 

 

 

Vecchi 

problemi 
Nuove 

necessità 

Ricerca in Tecnologie Didattiche 

Il fuoco ¯ sempre lôeducazione e non la tecnologia 



!ǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ƴŜƭƭΩŜǊŀ ŘƛƎƛǘŀƭŜ 

[Ŝ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŜ Řŀ ǎƻƭŜ ƴƻƴ Ǉƻǎǎƻƴƻ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ 

Sono cruciali: 

ï[Ŝ ƳƻŘŀƭƛǘŁ ŘΩǳǎƻ 

ïIl contesto in cui sono usate  

 
Strumenti 

Conoscenze/capacità 
Persone/attori 

Ambienti / nuovi modi di 
apprendere 

STUDENTE 



Persone 

Insegnanti 

Studenti 

Direttore scolastico 

Staff tecnico 
scuola 

Genitori 

società 
Ricercatori 



Ambienti 

La tecnologia può essere usata 
per espandere gli ambienti di 
apprendimento  
 

Alcuni spazi virtuali possono 
essere considerati come 
ambienti di apprendimento 

I fattori ambientali possono 
ƭƛƳƛǘŀǊŜ ƭΩǳǎƻ ŘŜƭƭŀ tecnologia 
(es. Infrastruttura)  

Regole 
Å Curricula 
Å Valutazione 
Å Organizzazione 

scolastica 
Å Χ  
 



Strumenti 

 
 Aspetti da considerare: 
  
Costi diretti ed indiretti (ƛƴǎǘŀƭƭŀȊƛƻƴŜΣ ǊƛƳǇƛŀȊȊƻΣ ŀƎƎƛƻǊƴŀƳŜƴǘƻΤ άǎƻŦǘǿŀǊŜ 
ŦǊŜŜέ ŎƘŜ Ǉƻƛ ǊƛŎƘƛŜŘŜ ŜǎǘŜƴǎƛƻƴƛΣ ŎŜǎǎƛƻƴŜ Řƛ ŘŀǘƛΣ ŜŎŎΦ ύ 
  
Rapporto fra software fatto in casa (poco accattivanti come interfaccia) e 
software commerciale (filtro, adattamento) 
  
Sicurezza 
 


