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			Questo articolo tratta dell’importanza della tecnologia nell’istruzione. Attualmente, viviamo nell’era della tecnologia, dove comunicare con gli altri si fa semplicemente con un clic. Per questo motivo l’istruzione è diventata più agile, dinamica e creativa. Possiamo imparare attraverso gli ambienti cibernetici e oggi le lezioni non si limitano a imparare tra le quattro mura di un’aula, ma possiamo anche imparare attraverso Internet e altre piattaforme digitali.
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			Este artículo trata sobre la importancia de la tecnología en la educación. Actualmente, vivimos en la era de la tecnología, en la que comunicarse con otras personas está al alcance de un clic. Es por ello por lo que la educación se ha vuelto más ágil, dinámica y creativa. Podemos aprender por medio de los entornos cibernéticos y hoy en día las clases no se limitan simplemente a aprender dentro de las cuatro paredes de un salón de clase, sino que también se puede aprender mediante la red de Internet y otras plataformas digitales.

			Palabras claves: ambientes cibernéticos, aprendizaje, creatividad, educación, Internet, mediación pedagógica, medios digitales, nuevo paradigma, tecnología

			Introduzione

			La nostra vita è determinata per l’immaginazione, l’originalità e la creatività. La fantasia, l’illusione, l’immaginazione e il desiderio ci tengono legati con la vita. Imparare per la vita è quello che molte persone pensano che è importantissimo nel processo formativo. Gli obiettivi principali di questa ricerca sono quelli di visualizzare il processo educativo da due punti di vista. In primo luogo, l’educazione è vista come quella parte di noi che vogliamo imparare. La nostra posizione determina ciò che ci piace intellettualmente e ciò che attira la nostra attenzione; potremmo interpretare che ogni persona vuole imparare a suonare la chitarra, imparare a pilotare un aereo, imparare ad amare le persone, imparare a scrivere poesie e molte altre cose che intellettualmente ogni persona con i propri mezzi, i propri desideri e i propri gusti vuole raggiungere attraverso i propri obiettivi. La seconda posizione è il tema virtuale; parliamo di virtualità come di quella cosa intangibile, desiderabile, immaginaria che è nella mente di ogni individuo, che è irraggiungibile, che quando viene raggiunta cessa di essere qualcosa di immaginabile. Da questo punto di vista, l’apprendimento virtuale è in continuo processo nell’individuo, perché ogni volta che raggiunge un obiettivo, inizia a cercare una nuova fantasia.

			Il cyberspazio ci offre un nuovo modello di mente e un mezzo per proiettare le nostre idee, i nostri sogni e le nostre invenzioni. In questo ambito possiamo parlare, scambiare delle idee e assumere dei personaggi della nostra propria creazione. Grazie alle comunità virtuali possiamo partecipare con gente di tutto il mondo. Nel processo di apprendimento si devono creare e approfittare dei diversi spazi e ambienti virtuali per rendere possibili i nuovi processi di apprendimento, trasmissione e scambi di sapere e di conoscenze attraverso i mezzi digitali, ad esempio, pagine personali, siti interattivi, chat room ed altri.

			Internet come strumento didattico è un elemento molto utile da utilizzare nel processo di insegnamento nella società di oggi, perché si può studiare a distanza, in linea senza bisogno di essere in un’aula di scuola, di collegio o di università. Secondo Castells, la rete Internet è lo strumento tecnologico e la forma organizzativa che distribuisce la forza dell’informazione, la generazione di conoscenze e la capacità di lavorare in rete in qualsiasi ambito dell’attività umana (2001, p. 297-298).

			Se si vive nei mondi virtuali, anche altre persone sono presenti là. Ci incontriamo oggi in presenza di una nuova rivoluzione educativa. Nei nuovi contesti dell’educazione c’è una rivoluzione di cambiamenti. La conoscenza smette di essere apatica, limitata e inalterabile. Romanazzi (2022, p. 127) afferma che “l’educazione che preparerà un’umanità nuova ha una finalità sola: quella che conduce insieme all’elevazione dell’individuo e della società”.

			I nuovi ambienti di apprendimento sono una fonte di proiezione del sapere e dell’informazione e nascono dalla necessità di interagire, proiettarsi, divertirsi e intrattenersi. I nuovi ambienti digitali promuovono la libertà, la gioia e la proiezione e lo scambio di conoscenze, desideri e gusti. In questi ambienti la conoscenza non si memorizza, si applica. Tutto questo è un modo di fomentare la creatività, l’originalità e l’inventiva.

			Attualmente una lezione non solamente si può ricevere in un’aula a scuola. Esistono i media digitali come Zoom, Skype, Google Meet, o Teams e questo permette essere più accessibili ad altre persone. Questo significa che non c’è bisogno di stare tra quattro pareti per imparare. Si dovrebbe anche creare degli spazi per la creazione di reti per lo scambio di comunicazioni, informazioni ed esperienze personali, affinché gli individui possano interagire tra loro in modo cibernetico.

			Le chat room sono dei strumenti apprezzati che ci permettono di comunicare istantaneamente e di interagire con altre persone in pochi secondi. Oggi è un boom tecnologico poter comunicare immediatamente con gli altri, sia per necessità che per piacere. È impressionante poter avere un contatto diretto con una persona dall’altra parte del mondo con la stessa facilità con cui si usa un telefono, tutto grazie al computer. Adesso, gli esseri umani passano più tempo davanti al computer e condividono meno con le altre persone. Siamo connessi, ma siamo anche più soli che mai. In un certo senso, è disumanizzante, ma è il prezzo da pagare per il progresso della tecnologia. È la costante di questa post-modernità che gira in tondo.

			Gli esseri umani possono bilanciare la loro vita e le loro interazioni tra l’uso dei media digitali usando il loro intelletto in modo creativo. Il punto è sapere come bilanciarla e non alienarsi con la mente davanti alla macchina per tutto il tempo. Come già si ha detto, la macchina è solo un mezzo per l’uomo per esprimersi e comunicare. La tecnologia è stata inventata per rendere le cose più facili, ma non può e non deve mai sostituire l’essere umano come essere creativo, spontaneo e immaginativo.

			La rete Internet

			La rete Internet è diventata uno strumento quasi essenziale nella vita quotidiana delle persone, data la sua capacità di distribuire informazioni in tutti gli ambiti della vita quotidiana. Oggi possiamo connetterci da qualsiasi punto della Terra e accedere alle informazioni in tutto il mondo attraverso un universo pieno di immagini, colori, forme e persino suoni. Nell’era del computer, secondo Negroponte, l’informatica non riguarda più i computer, ma la vita stessa. (2000, p. 23)

			Internet è un sistema di reti che collega milioni di persone in spazi nuovi e mutevoli. Questo sistema è un potente strumento di apprendimento e di informazione. Il computer in quanto tale è uno strumento, un mediatore. Ci aiuta a scrivere, a memorizzare informazioni e a comunicare con gli altri. Ci offre un nuovo modello di mente e un nuovo mezzo in cui proiettare le nostre idee e fantasie. Le persone che accedono alla rete Internet sperimentano dall’inizio un nuovo tipo di esuberanza creativa collettiva, navigando tra centinaia di pagine e siti nel mezzo di un sistema dinamico, aperto e spontaneo. Si può dire che è l’estensione e la proiezione del cervello umano come nuovo habitat di auto-organizzazione.

			Stiamo imparando a vivere in mondi virtuali. Quando lo facciamo, ci sono anche altre persone. Secondo Castells, gli usi di Internet sono fondamentalmente strumentali e sono legati al lavoro, alla famiglia e alla vita quotidiana degli utenti; un caso evidente è quello della posta elettronica, che riguarda la comunicazione sul lavoro e le relazioni tra familiari e amici. (2001, pp. 138-139)

			Oggi, grazie alla posta elettronica, non esistono più né la distanza né il tempo. Seduto davanti a una macchina, l’essere umano può inviare un messaggio a un fratello negli Stati Uniti o ai suoi amici in Europa e in pochi secondi lo riceveranno senza i ritardi e le lungaggini burocratiche che comporta l’invio di una lettera per posta. La posta elettronica è un’invenzione così vantaggiosa che le università, le aziende, gli enti statali, governativi e non governativi l’hanno adottata come forma di comunicazione agile, efficiente, veloce e dinamica, soprattutto nel mondo odierno, sensibile ai tempi di comunicazione. Negroponte menziona: “Come direbbe il poeta, la brevità è l’anima dell’e-mail” (2000, p. 283). Oggigiorno, il tempo è denaro.

			Attualmente, viviamo nella società dell’informazione. La globalizzazione significa una maggiore compenetrazione tra culture diverse, nonché la diffusione internazionale degli standard di consumo. Le tecnologie dell’informazione presentano vari aspetti, come la struttura e le sue relazioni di rete (Internet, connessioni) e il costo che si riduce grazie alla crescita della digitalizzazione elettronica. Nella nuova società dell’informazione è in atto una vasta reingegnerizzazione delle organizzazioni. L’economia è basata sulla conoscenza e ci sono modi di produrre e utilizzare la conoscenza. La produzione di questa conoscenza è in rete. Mentre utilizziamo Internet per molteplici compiti, lo trasformiamo e lo adattiamo alle nostre esigenze.

			La cultura di Internet è una cultura costruita sulla credenza tecnocratica nel progresso umano attraverso la tecnologia, praticata dalle comunità di hacker che prosperano in un ambiente di creatività tecnologica libera e aperta, fondata su reti virtuali dedicate a reinventare la società e concretizzata per gli imprenditori capitalisti nell’occupazione della nuova economia. (Castells, 2001, p. 77)

			

			La società dell’informazione, in cui siamo immersi, promuove in primo luogo la conoscenza (sottolineando così l’importanza di elaborare conoscenze funzionali a partire dalle informazioni disponibili); in secondo luogo, l’apprendimento (alludendo alla necessità di una formazione continua per poter affrontare i continui cambiamenti sociali) e infine l’intelligenza (potenziata attraverso le reti - intelligenza distribuita).

			Il cyberspazio è l’ambiente artificiale creato dai media informatici. Il cyberspazio è l’ambiente creato dall’interconnessione planetaria di reti di sistemi informatici. Il termine è oggi ampiamente applicato a Internet. Noi ci riferiamo a un concetto molto più ambizioso e speculativo: l’immersione totale dei sensi umani in un ambiente generato artificialmente. L’esperienza sensoriale della persona verrebbe generata dalla macchina e trasmessa direttamente al cervello. Il termine cyberspazio è stato reso popolare dallo scrittore americano di fantascienza William Gibson nel suo libro Neuromancer (1984, p. 52). Lì, il cyberspazio è stato definito come:

			Un’allucinazione consensuale vissuta quotidianamente da miliardi di operatori legittimi in tutte le nazioni, da bambini a cui vengono insegnati concetti matematici.... Una rappresentazione grafica di dati ricavati dalle basi di tutti i computer del sistema umano, una complessità impensabile, linee di luce ordinate nel non-spazio della mente, raggruppamenti e costellazioni di dati. Come le luci di una città che si allontanano...

			L’uso del termine “cyberspazio” descrive i mondi virtuali. In un tempo, il cyberspazio faceva parte della fantascienza. Oggi, invece, questo cyberspazio creativo e interattivo fa parte della nostra vita quotidiana. Quando controlliamo la posta elettronica o prenotiamo un biglietto aereo su Internet, siamo nel cyberspazio. Qui possiamo parlare, scambiare idee e assumere personaggi di nostra creazione. Possiamo creare comunità virtuali in cui partecipiamo con persone di tutto il mondo (Turkle, 1995, p. 16).

			Oltre all’accessibilità per tutti gli abitanti del pianeta, Internet ha un altro importante segno distintivo nell’apprendimento delle persone, ovvero i giochi virtuali che ci permettono di navigare, conversare e costruire. Una caratteristica importante di questo tipo di giochi è l’anonimato che permette alle persone di esprimere liberamente e senza inibizioni i loro pensieri e desideri più intimi.

			Quando si parla dei videogiochi, spesso sono i bambini a prendere l’iniziativa e gli adulti devono seguire il loro esempio. I bambini sono i precursori della nostra mentalità culturale. Nell’era digitale, i bambini sono così veloci e imparano in modo sorprendente. Spesso sembrano essere nati imparati, sono così agili nel capire come nell’usare le cose che ci stupiscono. Questo apprendimento è facilitato dal fatto che i bambini si identificano così tanto con i mondi cibernetici e i personaggi cibernetici creati dai videogiochi, che oggi affascinano bambini, giovani e anche molti adulti.

			I videogiochi hanno portato la cultura dall’informatica alla vita quotidiana. Il mondo dei videogiochi, come tutti i micromondi informatici, ci ha informato sull’azione libera dai vincoli della realtà fisica. Nei videogiochi gli oggetti volano, ruotano, accelerano, cambiano forma e colore, scompaiono e riappaiono. (Turkle, 1995, p. 85)

			Turkle, nel suo libro Life on the Screen, spiega che esistono programmi che permettono all’individuo di vivere una vita fittizia attraverso un’identità immaginaria creata da lui stesso o dal gioco. Ciò avviene attraverso i Domini a Utenti Multipli (MUD, per il suo acronimo inglese) (1995, p. 17). Questo è molto attraente per i cibernetici del nuovo millennio, perché permette loro di svilupparsi su un piano diverso da quello della vita reale e lo trovano persino più divertente della lettura di un libro di avventure, in quanto sono loro a creare la propria storia. Questi giochi ci permettono di navigare, parlare, creare e costruire. Una caratteristica importante di questo tipo di giochi è l’anonimato che permette alla persona di esprimere liberamente e senza inibizioni i suoi pensieri più intimi e i suoi desideri creativi.

			In un tempo, Internet era accessibile solo al personale militare statunitense e ai ricercatori tecnici. Attualmente, è accessibile a tutti. Probabilmente il personale militare statunitense non avrebbe mai immaginato la portata di questa rete su scala globale. Grazie a questa invenzione, i dati sono disponibili a tutti coloro che vogliono accedere alle informazioni. Secondo Castells (2001), “Internet è lo strumento tecnologico e la forma organizzativa che distribuisce il potere dell’informazione, la generazione di conoscenza e la capacità di fare rete in ogni ambito dell’attività umana”. (2001, pp. 297-298)

			Il computer utilizza gli schermi come un modo per metterci in diversi contesti allo stesso tempo. Siamo attenti a un solo schermo, ma allo stesso tempo siamo in tutti gli schermi in ogni momento. Esistono giochi di vario tipo, dalle avventure, saghe e odissee agli incontri sessuali su Internet. Ci sono migliaia di siti che portano una persona dai casinò e dalle biblioteche, fino allo shopping con la semplice pressione di un clic sulla tastiera per acquistare l’oggetto desiderato. Sono tante le cose che possiamo fare con Internet, che fa parte della nostra vita, sia che ci piaccia o no.

			Castells menziona che la cultura di Internet si caratterizza come cultura tecnomeritocratica, cultura hacker, cultura della comunità virtuale e cultura imprenditoriale (2001, p. 51). La cultura meritocratica è precisamente orientata verso l’ambito accademico e scientifico. Secondo l’autrice, questo tipo di cultura crede nel bene intrinseco dello sviluppo scientifico e tecnologico come componente chiave del progresso umano (2001, p. 53). La cultura hacker è globale e virtuale. Nell’ambiente hacker c’è il valore fondamentale della libertà di accedere e ridistribuire la conoscenza disponibile in modo che le persone possano accedervi sul web. Il godimento personale della creatività attraverso gli ambienti cibernetici è di fondamentale importanza, in modo che possa essere utilizzato come mediatore dell’educazione.

			I media digitali nell’educazione

			L’apprendimento è la capacità degli esseri umani di acquisire conoscenze attraverso lo studio o l’esperienza, come risultato dell’interazione con l’ambiente esterno, utilizzando l’individualità e la collettività. Sappiamo che l’apprendimento si ottiene dalle esperienze che la persona acquisisce attraverso l’uso significativo delle cose. L’individuo apprende dai diversi risultati delle esperienze che accumula nel corso della sua vita, dove sfrutta tutti i suoi sensi e il suo ambiente. L’essere umano è in costante e permanente evoluzione degli ideali di vita attraverso processi di apprendimento in armonia con l’universo e i continui cambiamenti mediati dalla tecnologia.

			Il termine τεχνολογία (tecnologia) deriva dalle parole greche τέχνη (techni), che significa “arte” o “mestiere”, e λóγος (logos), “conoscenza” o “scienza”. Quindi la tecnologia è l’insieme delle teorie e delle tecniche che consentono l’uso pratico della conoscenza scientifica. L’uomo utilizza la tecnologia nel suo lavoro quotidiano. Oggi la tecnologia è uno strumento estremamente importante nel processo educativo.

			Gli esseri umani hanno la particolarità e l’individualità di voler sapere tutto, tutto quello che vogliono sapere. Questa conoscenza acquisita viene solitamente condivisa con altri esseri umani, al fine di goderne e ampliarla o rafforzarla. In questa prospettiva, tutto l’apprendimento condiviso viene trasmesso da una generazione all’altra. La rete di computer è il nuovo mezzo di apprendimento personale per l’individuo. Il computer possiede le condizioni necessarie per mediare l’apprendimento degli individui, stimolando la consapevolezza umana. La tecnologia deve servire come mezzo per organizzare e diffondere le informazioni. In questo modo sarà possibile ridurre il divario digitale e il divario cognitivo che separano i paesi del mondo. L’educazione globale deve creare e sfruttare i vari spazi e ambienti virtuali per consentire nuovi processi di apprendimento, trasmissione e scambio di conoscenze e saperi, utilizzando le moderne reti di comunicazione come asse di mediazione.

			Gli esseri umani diventano sempre più intelligenti, imparano sempre di più. Gutiérrez Pérez e Prieto Castillo affermano che se esiste uno spazio privilegiato per la diffusione di forme illusorie di certezza, è quello della tecnologia (2002, p. 24). Per questo i bambini sono sempre più versatili, creativi e fantasiosi, e vivono in mondi di crescente spontaneità, ciò che ci trascende potentemente in nuovi universi è il cyberspazio. Le nostre menti si trasformano attraverso l’apprendimento.

			Nel corso degli anni, il processo educativo ha cambiato e si è evoluto verso prospettive nuove e molto più creative. Nel passato, le lezioni erano magistrali -simili alle lezioni frontali-, ortodosse e accademiche. Oggi, il processo di apprendimento è molto più agile e dinamico grazie ai media digitali. I media digitali sono in grado di trasformare ed emozionare le menti degli esseri umani. I media e le risorse didattiche utilizzate nell’educazione devono essere analizzati dal punto di vista della mediazione pedagogica. Come facilitatori e mediatori dell’educazione, il nostro compito principale è quello di sfruttare le diverse e illimitate possibilità offerte da questi media per promuovere e accompagnare i processi di apprendimento attraverso la creatività, l’innovazione, il piacere e la gioia di imparare.

			

			I media digitali nel processo educativo sono uno strumento importantissimo per lo sviluppo dell’intelligenza. Il computer non è un essere vivente, ma ha tutte le condizioni necessarie per collaborare al miglioramento dell’apprendimento individuale, stimolando la coscienza e l’inventiva umana. La tecnologia dovrebbe servire come mezzo di organizzazione e diffusione delle informazioni per stimolare la conoscenza e trarre vantaggio dal sapere scientifico a livello nazionale e internazionale. Stiamo vivendo una nuova fase nella costruzione della conoscenza attraverso la creatività digitale, l’innovazione virtuale e l’originalità cibernetica.

			Nella sfera digitale emergono nuove modalità, come la telenatura, i video e gli infogiochi, la memoria digitale multimediale e la percezione audiovisiva. I computer portatili sono i telebanchi, che possono essere portatili e collegati a una rete educativa. La rete può essere raggiunta da casa, dall’istituzione accademica o da qualsiasi spazio fisico, in modo che le informazioni siano sempre disponibili per l’utilizzazione.

			Il processo di apprendimento creativo porta con sé motivazioni stimolanti quali: l’interesse personale per qualcosa di significativo, la curiosità e il desiderio di conoscere di fronte a ciò che sorprende, al non finito, alla complessità, all’armonia, all’organizzazione delle cose. Forma e crea nuove combinazioni. Elabora spazi e costruisce conoscenze proponendo nuove alternative, nuove possibilità di apprendimento. Può proporre soluzioni più appropriate rendendole più attraenti ed esteticamente gradevoli. L’insegnamento creativo-attivo non limita i risultati. È agile e dinamico.

			Attualmente ci troviamo davanti a una nuova rivoluzione educativa. Ciò è dovuto ai processi di globalizzazione e alle nuove tecnologie dell’informazione e della comunicazione. Nei nuovi contesti educativi si vede un’intera rivoluzione di cambiamenti. La conoscenza non è più lenta, scarsa e stabile. La scuola non è più l’unico canale attraverso il quale le nuove generazioni entrano in contatto con la conoscenza e l’informazione. Il facilitatore e il testo non sono più il mezzo esclusivo della comunicazione educativa. Esistono, quindi, nuovi scenari tecnologici dell’insegnamento, più orientati alla mediazione pedagogica.

			Alcuni vedono il futuro dell’istruzione sulle ali della tecnologia. Altri ipotizzano che le tecnologie possano alterare radicalmente il contesto in cui opera l’educazione, costringendola a cambiare e ad adattarsi o a entrare in sintonia con il suo ambiente. In termini di tecniche metodologiche educative, da un lato c’è l’esposizione didattica e dall’altro il modello di apprendimento costruttivista o di scambio soggettivo. Secondo questo modello, il discente costruisce attivamente una comprensione del mondo grazie alla pedagogia digitale che lo aiuta a comprenderlo in modo migliore e più completo.

			Così come gli strumenti musicali possono essere estensioni della costruzione mentale del suono, i computer possono essere estensioni della costruzione mentale del pensiero. Uno scrittore fa riferimento alla mia percezione extrasensoriale con la macchina. Le parole escono. Condivido lo schermo con le mie parole. (Turkle, 1995, p. 41)

			

			Le nuove tecnologie vengono utilizzate come arricchimento del modello tradizionale. Così, il computer diventa un’estensione della matita, del gesso e della lavagna, un supporto più efficiente per l’insegnante. Al giorno di oggi, possiamo dire che l’apprendimento include presentazioni multimediali e i compiti in classe possono includere l’esplorazione di alcuni documenti elettronici. Oggi le nuove tecnologie possono persino fornire al discente un mezzo potente e creativo per controllare il proprio apprendimento. Esistono anche programmi che ci proiettano in un futuro che prevede un completo ripensamento dei principi educativi.

			Nel presente, è necessario che gli studenti imparino a usare un elaboratore di testi, la posta elettronica o i database; tutto questo è necessario come la matematica, le scienze e la letteratura. La tecnologia è progresso e questo fa prosperare un paese. L’aula virtuale è un’innovazione all’interno del piano educativo. Il suo obiettivo principale è quello di rendere accessibili tutte le informazioni e le conoscenze disponibili a tutti, facilitando l’acquisizione del sapere della parte dei discenti, tenendo conto dei loro bisogni, delle loro capacità e secondo le forme di intelligenza che meglio consentono loro di progredire.

			Nel nostro mondo globalizzato, l’America Latina è una regione che deve competere con nazioni più prospere e avanzate, e perché l’America Latina non può essere anche una regione ricca, prospera e tecnologica? La qualità dell’istruzione può contribuire a questo. Come possiamo cambiare i problemi delle nostre società ai margini della modernizzazione? È proprio per questo che la modernizzazione è stata inventata, per rendere le cose più facili e per fornire maggiore aiuto alle persone. Perché non usare la tecnologia se è alla portata di tutti? Per Turkle (1995), il computer è importante per apprendere e le persone devono utilizzarlo per acquisire conoscenza: “I musicisti spesso sentono la musica nella loro mente prima di suonarla, sperimentano la musica dentro di sé prima di sperimentarla all’esterno. Allo stesso modo, il computer può essere vissuto come un oggetto al confine tra il sé e il non sé (p. 41).

			L’idea dei progressi tecnologici è quella di garantire che i benefici della globalizzazione raggiungano tutti i settori della popolazione e non solo i più privilegiati. Tuttavia, non è sempre così, perché chi ha più soldi vuole più soldi e profitti, lasciando che i più poveri diventino sempre più poveri. Uno dei principali obiettivi economici ed educativi di qualsiasi società moderna del nuovo secolo dovrebbe essere la lotta alla povertà. Non c’è una gestione equa della ricchezza come predica la democrazia. Bisogna essere più solidali e cercare il bene comune senza preoccuparsi solo di generare capitale, tralasciando l’aspetto umano. Secondo Sicurello (2021, p. 279), lo stato mantiene ovviamente la responsabilità principale nell’assicurare opportunità educative di qualità per tutti. Bisogna sradicare la povertà e impedire a chi ha di meno e vive giorno per giorno in una costante sofferenza di avere una qualità di vita migliore.

			La responsabilità sociale implica un impegno etico, generando fonti di lavoro dignitose, contribuendo alla riqualificazione della forza lavoro obsoleta e fornendo assistenza ai più disagiati. Infine, è necessaria un’adeguata interazione tra governo, settore privato, istituzioni educative e associazioni intermedie, che porti all’analisi dei problemi e alla proposta di soluzioni da parte di tutti i soggetti coinvolti. (Serra, 2000, p. 9)

			Inoltre, è necessario coinvolgere gli attori del processo educativo per creare miglioramenti nell’istruzione. Qual è il futuro dell’istruzione se riusciamo a migliorare il sistema educativo? La risposta è un mondo di maggiori opportunità per i bambini e le generazioni future. In effetti, Castells sostiene che Internet è ritenuto uno strumento ideale per promuovere la democrazia, in quanto l’informazione politica è molto facile da accedere via Internet, così che i cittadini potrebbero essere informati quasi quanto i loro leader (2001, p. 177). Questo è vantaggioso per i cittadini, ma che cosa pensano i leader? Forse non è nel loro interesse che i cittadini siano così informati, perché l’informazione e la conoscenza sono potere. Romanazzi (2022, p. 128), sottolinea che la democrazia, in quanto espressione di libertà e responsabilità si lega a quello dell’uguaglianza che va concepita come la chance, la possibilità di ogni personalità individuale di esprimersi, e ciò può accadere solo all’interno della democrazia come ideale etico da perseguire.

			L’apprendimento coi computer è la fase fondamentale dell’introduzione all’informatica. È necessario conoscere il sistema operativo, i suoi componenti e le sue funzioni. I computer si evolvono e diventano sempre più compatti e facili da usare. Con il passare del tempo, i computer diventano sempre più veloci e moderni. Così, giorno dopo giorno, i media digitali si evolvono e il mercato ci offre tecnologie sempre migliori. Secondo Turkle, il computer è un attore in lotta tra la comprensione moderna e quella postmoderna (1995, p. 56).

			Imparare a conoscere i computer significa anche imparare a programmare. Per questo esistono programmi che aiutano a farlo. Esistono anche linguaggi informatici, così come esistono lingue nel mondo. Il computer è uno strumento da utilizzare nella mediazione pedagogica per facilitare l’espressione scritta; a questo scopo si utilizzano dei programmi e dei word processor. Esistono anche programmi grafici che facilitano la comunicazione. Da un testo si possono apportare modifiche e correzioni, quello che significa editare il testo.

			La grafica è molto utile per lavorare, soprattutto per i bambini che amano le immagini e la creatività. I colori si ottengono con i pixel, un termine che deriva da picture ed element, inventato da chi lavora nella grafica computerizzata. Negroponte spiega che per il colore ci sono tre numeri per pixel, uno per l’intensità, uno per la tonalità e uno per la saturazione (2000, p. 163). Esistono anche programmi con il suono che permettono di creare effetti, combinare voci e ascoltare musica.

			Esistono anche programmi di simulazione e videogiochi. Questi piacciono moltissimo, soprattutto alle nuove generazioni. Molti di loro imparano l’inglese grazie a questi videogiochi. In breve, le tendenze del multimediale sono tante ed è importante conoscere un po’ di tutto per non essere al passo con le ultime tecnologie e per interagire in un ambiente virtuale creativo.

			

			Su Internet esistono numerosi siti interattivi che permettono agli utenti di familiarizzare con il pensiero globale. Il formato più comune è quello dei weblog o delle pagine scritte da cibernauti in cui raccontano apertamente i loro aneddoti di vita e rendono note le loro esperienze e opinioni personali, le loro idee, i loro piaceri e le loro conoscenze, conciliate per mezzo di audio, video, immagini e interazioni simultanee che permettono di collegarsi a reti, server, router, hub e interfacce che costituiscono collegamenti ipertestuali che ci portano in altri universi e ambienti virtuali senza limiti. Un weblog combina diverse risorse di Internet: serve come motore di ricerca, in termini di raccomandazione di link, è simile alla posta elettronica per lo stile informale in cui è scritto, è legato ai forum di opinione, tra gli altri, ed è quindi considerato il nuovo modo di creare siti web dinamici.

			L’ambiente virtuale

			L’educazione virtuale è quello spazio mentale del desiderio e dell’obiettivo di ciascun individuo di apprendere volentieri per raggiungere gli obiettivi e condividerli con gli altri. Un esempio di educazione virtuale si ebbe nel Rinascimento con gli schizzi di Leonardo Da Vinci, i seimila schizzi che determinarono non solo la bellezza e lo sforzo di quest’uomo, ma anche la grande capacità di immaginare, di avere quella virtualità che è al di là del reale. Quando Leonardo si immaginava nell’ornitottero, la macchina per volare, doveva dare sfogo alla sua fantasia; il suo ideale andava oltre il semplice fatto di disegnare. Voleva copiare il volo degli uccelli, voleva essere un uccello, voleva volare liberamente senza legami, voleva vedere il mondo dal cielo, voleva sentire l’aria sulle labbra. Anche Leonardo Da Vinci aveva una grande empatia per il volo. Così abbiamo che la vita senza fantasia e immaginazione non è vita, che ognuno di noi vuole condividere questi idealismi e naturalmente realizzarli.

			L’uomo ha sempre voluto sapere tutto, ha sempre voluto imparare. Sempre è stato sopra di tutti gli esseri di questo pianeta; con questo vogliamo dire che la comunicazione e l’informazione sono aspetti molto importanti della vita. Ecco perché la lotta costante che abbiamo trovato è lo spazio ideale per comunicare in una realtà simulata dove la cibernetica è la nuova fase di un mondo postmoderno globalizzato.

			Attualmente stiamo vivendo una serie di sviluppi che trascendono i confini ideali dell’essere umano in un mondo in transizione verso un nuovo paradigma. Sono proprio gli ambienti cibernetici che possono trasformare ed eccitare le menti degli esseri umani verso un modo migliore di vivere. Gli ambienti cibernetici nell’era dell’informazione in rete hanno sviluppato un nuovo modo di percepire il senso della vita, che ha trasformato la mediazione dell’apprendimento in spazi sempre più complessi, ma più funzionali e creativi. La sfera vitale in cui ci sviluppiamo ci conduce verso nuovi mondi e orizzonti di conoscenza.

			Gli ambienti cibernetici sono insiemi di spazi e condizioni auto-organizzati, intrinseci o estrinseci, necessari al corretto funzionamento di un sistema, per quanto casuale. Da questa prospettiva, un ambiente ha bisogno di fonti di conoscenza umana mediate da strumenti tecnologici per auto-organizzarsi attraverso una serie di procedure, le cui caratteristiche sono la flessibilità, l’interconnettività e la sostenibilità dell’informazione. Gli ambienti digitali non richiedono grandi spazi, sono remoti. Non rispondono al sincronismo ma al multicronismo. Sono spazi pubblici e privati senza tempo né luogo. Rappresentano intimità e pubblicità distali, non prossimali.

			La cibernetica è lo studio delle analogie tra i sistemi di controllo e comunicazione degli esseri viventi e quelli delle macchine. È quello spazio comunicativo intangibile che ha la capacità di viaggiare per il mondo sviluppando, promuovendo e condividendo informazioni attraverso reti di interazione. Questo spazio non ha limiti di età, classe sociale, colore, razza; esistono tutti i tipi di informazione e vengono utilizzati per scopi diversi. Questo nuovo spazio dà origine agli stati imprevedibili, prodotto della ricerca dell’equilibrio dinamico delle interazioni nell’ambiente cibernetico.

			La cibernetica rappresenta uno dei progressi più importanti nell’evoluzione dell’umanità. Negli ultimi anni, l’intelligenza artificiale è emersa come risultato della creatività umana nell’era digitale. Secondo Simon e Newell, nel mondo esistono macchine che pensano, imparano e creano. La loro capacità di farlo sta rapidamente aumentando fino a quando, in un prossimo futuro, la portata dei problemi che potrebbero manipolare sarà dello stesso calibro di quelli che la mente umana ha gestito (in Capra, 2002, p. 85).

			In questo senso, l’uomo non dovrebbe essere sostituito da una macchina, perché ciò è disumanizzante. Per quanto riguarda l’arte, una macchina non dovrebbe sostituire la creatività e la sensibilità dell’essere umano aperto a quello che è bello, all’estetica. Von Neumann afferma che il computer diventa una metafora del cervello e persino della mente. Anche Weizenbaum sottolinea che è necessario tracciare una linea di demarcazione tra l’intelligenza umana e quella della macchina (in Capra, 2002, pp. 85-86).

			Tuttavia, sebbene un computer possa avere l’intelligenza artificiale per pensare, non può percepire la sensibilità di un’opera teatrale di Eugene O’Neill, di una sinfonia classica di Mozart o di una poesia di Rimbaud. Non ha nemmeno la sensibilità di percepire la sottigliezza della comunicazione non umana, come il canto degli uccelli, il sussurro del vento e i suoni del silenzio. Si tratta di un’attitudine umana intrinseca, donata da Dio.

			Il nostro pensiero è sempre accompagnato da sensazioni e processi corporei e, sebbene spesso tendiamo a cercare di sopprimerli, pensiamo anche con il nostro corpo. Poiché i computer non hanno questo corpo, i veri problemi umani rimarranno sempre estranei alla loro intelligenza. (Capra, 2002, p. 86)

			Un’ulteriore ragione per sapere che l’uomo non può essere cambiato da un computer è che in una macchina le parti sono state progettate, prodotte e assemblate per formare una struttura con componenti fissi, mentre in un sistema vivente i componenti cambiano continuamente (Capra, 2002, p. 173). Come cambiano i componenti di questo sistema vivente, così cambiano e migliorano le loro capacità creative per sviluppare migliori opere d’arte e manifestazioni estetiche. L’essere umano, a differenza di una macchina, può estasiarsi e reagire alla bellezza grazie ai suoi istinti naturali e alle sue emozioni. Si tratta di un impulso umano innato.

			La macchina segue solo gli ordini dei configuratori, non pensa da sola, non ha un giudizio proprio, non ha affetto. Per noi la macchina è solo uno strumento di collegamento per la comunicazione. La sua accettazione culturale nella società si rifletta nella sua capacità di semplificare la vita in termini di comunicazione e informazione.

			Come sottolineano Maturana e Varela, il sistema sociale umano amplifica la creatività individuale dei suoi componenti (in Capra, 2002, p. 222). A differenza degli animali, gli esseri umani hanno una visione diversa della prospettiva di vita. Pertanto, non è la stessa visione che un gatto o un cane hanno di un albero quella che noi umani percepiamo. Il pensiero umano è astratto.

			Negli ultimi anni, l’ambiente virtuale ha catturato l’attenzione dei media digitali. L’idea di base è quella di inserire l’utente in un ambiente immaginario (mondo virtuale) generato dal computer. Per ottenere questo effetto si possono utilizzare diverse tecnologie che producono un risultato comune: all’utente viene tolta la visione dell’esistenza di un mondo fisico esterno. L’utente può vedere il mondo reale intorno a quello virtuale, con la grafica che compone quel mondo reale.

			Un ambiente virtuale è la simulazione dei mezzi e dei meccanismi sensoriali umani per mezzo di un computer, per fornire all’utente la sensazione di immersione e interazione con ambienti artificiali. L’utente ha la sensazione di trovarsi all’interno di un mondo tridimensionale. Secondo Turkle, gli oggetti sullo schermo non hanno un semplice referente fisico; la vita è sullo schermo senza origini o fondamento ed è un luogo in cui i segni presi dalla realtà sostituiscono quello che è reale. La sua estetica riguarda la manipolazione e la ricombinazione (1995, p. 61).

			Viviamo in un’epoca di ambienti virtuali. Con l’espansione delle comunicazioni in rete, accanto alla società reale sta emergendo una nuova società. Si tratta della società virtuale. All’interno della società virtuale abbiamo delle comunità virtuali. Il loro territorio è il cyberspazio e il loro tempo è il tempo virtuale. Tuttavia, Castells sostiene che Internet è stato accusato di incitare le persone a vivere le proprie fantasie online e a fuggire dal mondo reale attraverso la cultura della realtà virtuale (2001, p. 137).

			Il primo sistema virtuale è stato creato nei Laboratori Ames della NASA in California da un team guidato da Michael McGreevy. Il progetto Virtual Environment Display, iniziato nel 1984, aveva l’obiettivo di costruire una postazione di lavoro virtuale per essere utilizzata nelle missioni spaziali della NASA. Con lo sviluppo di dispositivi sempre più sofisticati, come guanti per la manipolazione o tute sensoriali complete con sensori e visori speciali, la realtà virtuale (VR) coinvolge non solo la vista e l’udito, ma anche il tatto e il cosiddetto “senso del corpo”.

			

			Grazie a questi dispositivi possiamo sperimentare sensazioni durante una sessione virtuale, come la ruvidità o la consistenza di un oggetto, e persino arrivare a fare sesso virtuale. Secondo Cardoso: “Siamo in presenza di una nuova nozione di spazio, in cui il fisico e il virtuale si influenzano a vicenda, ponendo le basi per la nascita di nuove forme di socializzazione, nuovi stili di vita e nuove forme di organizzazione sociale”. (In Castells, 2001: 153)

			La tecnologia della realtà virtuale ci permette di conoscere cose che altrimenti sarebbero fuori del nostro ambito. Permette anche ai chirurghi di operare su pazienti inesistenti, ai chimici di provare a creare nuove molecole, ai progettisti di automobili di testare i veicoli su strade fittizie. È anche possibile riprodurre nella memoria di un computer una piramide egizia o delle caverne preistoriche dove la visita è un rischio per la loro conservazione, o ancora è possibile viaggiare attraverso le vene e le arterie del corpo umano come in un microsottomarino.

			I vantaggi della realtà virtuale sono molteplici: sale operatorie virtuali, esplorazioni spaziali e archeologiche, ricerca genetica e chimica. Anche tutte le professioni che utilizzano abitualmente modelli o prototipi ne traggono vantaggio, in quanto l’ambiente virtuale permette al progettista di presentare simulazioni tridimensionali dell’opera ai suoi clienti prima dell’inizio dei lavori. È possibile toccare il suolo marziano senza essere su Marte, formare il personale di un’azienda, progredire in medicina e persino aiutare i disabili. Piloti e astronauti possono anche allenarsi nei simulatori e sperimentare scenari virtuali senza essere coinvolti in incidenti che potrebbero danneggiarli.

			Nel campo dell’istruzione e della scienza in generale, la realtà virtuale è uno strumento di grande valore negli anni a venire. Vediamo come sarà l’aula nel prossimo secolo: il nostro posto in aula potrebbe essere il nostro salotto o un terminale all’interno di un campus universitario, completato da un paio di occhiali o di cuffie con auricolari integrati, nonché da un paio di guanti speciali e da una tuta aderente per tutto il corpo. Con questi accessori potremmo dare un comando verbale al nostro computer per accedere al nostro argomento del giorno, ad esempio un viaggio nel corpo umano. Davanti ai nostri occhi sarebbe apparsa una sala operatoria con un paziente pronto per essere esplorato; con un comando virtuale avremmo ordinato al computer di mostrare l’apparato digerente.

			In altri settori come la storia, la paleontologia, la chimica o la fisica, le possibilità sono enormi. Potremmo visitare virtualmente, senza lasciare la nostra poltrona, città già scomparse come Pompei, Atene o Tenochtitlán. Oppure potremmo immergerci in un mondo scomparso 150 milioni di anni fa durante il regno dei dinosauri e vedere non solo gli enormi animali, ma anche la flora che esisteva in quell’epoca. L’accesso alla conoscenza sarebbe più facile e veloce e quindi avremo un’educazione personalizzata, efficiente, chiara, efficace e dinamica.

			Gli ambienti virtuali possono rappresentare qualsiasi mondo tridimensionale, reale o astratto. Questo include sistemi reali come edifici, aerei, siti di scavo, anatomia umana, sistemi solari e molti altri. Questi mondi virtuali possono essere animati, creattivi, interattivi, condivisi e anche possono presentare alcuni comportamenti e persino funzionalità. Tuttavia, gli ambienti virtuali non possono essere paragonati alla realtà. Ad esempio, un coccodrillo meccanico al Magic Kingdom di Disney, uno squalo o un dinosauro virtuale agli Universal Studios rappresentano qualcosa per noi, ma non potranno mai essere paragonati a un animale reale.

			L’arte è sempre stata caratterizzata dal ripristino dell’unità dell’esperienza umana anche in periodi di oppressione o conflitto. Ecco perché nell’universo della realtà virtuale, secondo Castells, l’arte, che è sempre più un’espressione ibrida di materiali virtuali e fisici, può diventare un ponte culturale fondamentale tra la rete e il sé (2001, p. 232). L’arte diventerebbe uno strumento di mediazione tra il mondo virtuale e l’individuo.

			All’inizio del XXI secolo viviamo in un’epoca digitale frenetica. Oggi la tecnologia è diventata una parte importante della nostra vita. Dobbiamo imparare a trarre vantaggio da questa tecnologia nella nostra vita quotidiana, a patto di non intaccare l’integrità dell’individuo e soprattutto la cultura e l’estetica della società in cui viviamo. Castells menziona che: “Sono le nostre menti - e non le nostre macchine – quelle che elaborano la cultura, sulla base della nostra stessa esistenza. La cultura umana esiste solo nelle e per le menti umane, solitamente collegate ai corpi umani”. (2001, p. 229)

			Innovazioni educative

			L’evoluzione della coscienza ha dato origine alle grandi piramidi, alla musica classica, al balletto e a tante manifestazioni estetiche dell’arte creativa. Anche noi esseri umani abbiamo il nostro modo di agire, vivere e comunicare. Alle soglie del XXI secolo, la cibernetica rappresenta uno dei progressi più importanti nell’evoluzione dell’umanità. Oggi si parla di superstrade dell’informazione, navigazione ipertestuale, cyberspazio, mondo cibernetico, era dell’informazione, rete globale, mondo virtuale, telemedicina, ambiente digitale e molti altri termini (Gutiérrez Pérez e Prado Rojas, 2004, p. 20). Negli ultimi anni, l’intelligenza artificiale è emersa come risultato della creatività umana nell’era digitale. Secondo Simon e Newell, nel mondo esistono macchine che pensano, imparano e creano. La loro capacità di farlo sta rapidamente aumentando fino a quando, in un prossimo futuro, la portata dei problemi che potrebbero manipolare sarà dello stesso calibro di quelli che la mente umana ha gestito (in Capra, 2002, p. 85).

			Locke (1986) adottò una metafora che paragonava la mente di un neonato a una tabula rasa o tabula rasa su cui si imprime la conoscenza acquisita attraverso l’esperienza sensibile. In questo modo, la conoscenza e la creatività si accumulano nella mente e nello sviluppo dell’individuo nel corso della sua vita. L’essere umano è un sistema complesso e ogni componente è interrelato. Ogni individuo interagisce con il proprio ambiente fisico e sociale ed è influenzato dall’ambiente, può agire su di esso e modificarlo. Tutto ciò che impara viene sviluppato e incluso in questa tabula rasa che serve come strumento per scrivere il libro della vita attraverso le esperienze pragmatiche. Gutiérrez Pérez e Prado Rojas affermano che ciò che è fondamentale per la vita futura dell’allievo è sviluppare la sua capacità di inventare, di creare nuovi comportamenti, nuove reazioni e nuove risposte (2004, p. 22).

			Con il passare del tempo, siamo stati arricchiti dalle conoscenze acquisite nel corso degli anni e dalle esperienze vissute. Questo ci ha aiutato a maturare come esseri umani. L’uomo è diventato più sensibile alla gioia di vivere. Ogni giorno ci muoviamo verso un paradigma più emergente, verso una creatività dell’apprendimento e dell’educazione. Gli esseri umani hanno aperto nuovi sentieri che portano alla foresta dell’olismo, navigando nei mari della biopedagogia, comprendendo meglio il valore della natura, riflettendo e dialogando con gli autori del sapere e dell’insegnamento. L’uomo è diventato protagonista della creatività nei media digitali, dove l’arte è sempre stata presente. Per tutti questi motivi possiamo dire che l’educazione è un processo vivo, agile e dinamico, in cui siamo tutti partecipanti proattivi di questo processo innovativo verso cui ci stiamo muovendo.

			I media digitali ci portano a fare un salto di qualità e a lanciarci nel mondo della conoscenza e dell’apprendimento. Non è facile cambiare il paradigma, la mentalità, soprattutto dopo essere stati immersi in un sistema educativo tradizionale e accademico. Oggi viviamo in un nuovo mondo, in un nuovo universo circondato da reti, server, router, informazioni avanzate e mezzi tecnologici innovativi che cambiano la nostra vita giorno dopo giorno e ci trasformano in cittadini del mondo globalizzato, assetati di imparare e di impadronirsi della sapienza e dell’erudizione.

			Il nuovo mondo dell’innovazione tecnologica è un caos organizzato in cui bisogna aggiornarsi ogni giorno per non rimanere indietro. Gli insegnanti devono essere agili e dinamici, proattivi e diligenti. Bisogna sapersi auto-organizzati e interagire con gli altri in modo spontaneo ma attivo. Oggi, in questo nuovo mondo digitale, impariamo qualcosa di nuovo, di diverso e siamo consapevoli di sapere più di ieri, ma meno di domani e di avere ancora molto da imparare. La tecnologia fa scomparire le barriere di tempo e di spazio tra il discente e la conoscenza. La questione più importante in questo nuovo mondo di innovazioni educative è la creatività, perché, secondo Serra, “è necessario essere creativi e innovare attraverso la ricerca dei nuovi modi per affrontare il futuro con successo”. (2000, p. 7)

			Ogni giorno, in ogni lezione, l’insegnante funge da conciliatore tra gli studenti e l’apprendimento. Quando si imparano le lingue, possono esserci barriere tra la lingua madre (L1) e la lingua target (L2). Le barriere della lingua inglese, così come del francese e del portoghese, ad esempio, possono essere evitate utilizzando i media digitali per mediare il processo di miglioramento della lingua. Gli insegnanti di lingua sono formatori linguistici; le lezioni di lingua sono diventate formazioni linguistiche; gli studenti sono agenti linguistici e stanno desiderosi di migliorare le loro competenze linguistiche attraverso la tecnologia e i media digitali.

			

			Oggi i sistemi di apprendimento dei paesi, così come gli studenti, gli insegnanti e gli attori dell’istruzione, sono sempre più connessi attraverso le reti tecnologiche. Secondo Serra, “in una rete, ogni membro aggiunge valore all’intera rete”; questo implica uno spostamento verso la collaborazione e la ricerca di un benessere comune (2000, p. 21). Le nuove tecnologie informatiche consentono di interconnettere diversi gruppi di lavoro nel settore educativo e di massimizzare l’uso del tempo.

			Nella nuova era dell’apprendimento è necessario che i soggetti coinvolti nel processo educativo intraprendano azioni congiunte. Le alleanze strategiche fanno parte delle nuove tecniche educative. Nel passato, c’era l’individualità e l’apprendimento personale; oggi c’è una coesistenza nella costruzione della conoscenza attraverso esperienze di apprendimento più creative e spontanee che cercano di soddisfare il discente e di fornire maggiore varietà e innovazione. I processi educativi di oggi non possono essere isolati; deve esserci una collaborazione tra tutti gli attori del processo di insegnamento-apprendimento in modo da offrire sempre al discente qualità, distinzione e un processo più completo.

			Il processo educativo deve essere olistico, integrale e creativo. Lozanov afferma che è conveniente focalizzare l’apprendimento sull’emisfero destro dell’individuo perché favorisce il pensiero olistico, accetta il nuovo e presiede alla vita emotiva, all’immaginazione, all’intuizione, alla creatività, dando il primato alle attività artistiche che risvegliano gli aspetti positivi della vita stessa (Gutiérrez Pérez e Prado Rojas, 2004, p. 37). La creatività è il fulcro dell’interesse e della motivazione nel processo di apprendimento.

			Le esperienze di apprendimento sono un modo spontaneo di imparare. Sono semplici esperienze di vita reale, dalla ricerca di un oggetto in natura, all’essere colpiti da una bella immagine, da un racconto letterario provocatorio, da una poesia ispirata, da una canzone evocativa. Secondo Montessori, l’ambiente giusto crea nel bambino un contesto adatto al suo bisogno di sperimentare, agire, lavorare, assimilare spontaneamente e nutrire il suo spirito (in Gutiérrez Pérez e Prado Rojas, 2004, p. 41). Questa autrice propone l’uso costante dei colori, delle forme, delle dimensioni, dei suoni, dell’intensità, dei timbri, dei movimenti, tra gli altri, per incoraggiare i temi dell’arte, della natura e del cosmo all’interno del processo pedagogico formativo dell’individuo.

			Le esperienze di apprendimento si realizzano attraverso la passione, la comunicazione, la costruzione della conoscenza, della creatività e della ricerca. Gutiérrez Pérez e Prado Rojas sottolineano che la mediazione pedagogica rende possibile l’atto educativo a partire dalla vita quotidiana, concentrandosi in particolare su quattro pilastri fondamentali: sentirsi appropriati e amare la vita, comprendere e interpretare la realtà, esprimere e produrre, e infine immaginare, inventare e creare (2004, p. 55). Un esempio è una canzone, che può essere ascoltata, cantata, ballata e il suo impatto può avere ripercussioni sull’insegnamento dei valori sociali e familiari. La realtà della vita ci parla dal punto di vista di una storia, di un romanzo, di una canzone, di un dipinto, di una poesia, di un’opera teatrale. Sono tutti mezzi per sviluppare esperienze di apprendimento da una prospettiva creativa e spontanea.

			Secondo Gutiérrez Pérez e Prado Rojas, gli studenti in interazione sono soggetti attraverso l’espressione creativa. Ogni persona si realizza nella ricreazione della realtà (2004, p. 77). Il comportamento creativo dell’apprendente è completato dall’immaginazione creativa e spontanea. Inoltre, questo comportamento è arricchito da risorse endogene, che sono quelle che sviluppano la creatività, l’emotività, l’affettività, l’inventiva, l’immaginazione, la comunicazione, l’apertura, l’amore e altri fattori importanti nello sviluppo integrale di un individuo.

			Conclusione

			Viviamo in un’epoca ricca di tecnologia, strumento indispensabile nel nostro nuovo habitat, il cyberspazio. Nella nostra società globalizzata, attualmente si parla molto dei vantaggi e degli svantaggi dell’istruzione virtuale. I processi di insegnamento progrediscono con il progredire della tecnologia. Lo sviluppo tecnologico guida i progressi della globalizzazione. Serra afferma che “la globalizzazione guida anche lo sviluppo tecnologico intensificando la concorrenza e accelerando la diffusione tecnologica” (2000, p. 6).

			Nell’era di Internet viviamo in un contesto in cui le telecomunicazioni sono agili e veloci. Attraverso le chat le persone possono comunicare direttamente e se abbiamo una telecamera sul nostro computer possiamo vedere l’altra persona con cui stiamo comunicando. Possiamo scoprire in quel preciso momento cosa sta succedendo dall’altra parte con cui stiamo parlando. In questo senso, la creatività della tecnologia ci offre un vantaggio dinamico che ci permette di imparare in modo più efficace. L’interattività ha un forte impatto sull’educazione di oggi, sugli stili di vita e sulle caratteristiche delle relazioni tra gli studenti.

			È importante che i processi educativi sviluppino la loro capacità di essere versatili. Ciò consente di sviluppare la capacità inventiva e innovativa. Questo incoraggia la creatività e il desiderio di imparare. L’idea è quella di trasformare l’istruzione in un’entità più dinamica. Secondo Serra, “viviamo in un’epoca fondamentale per il godimento della libertà”. (2000, p. 19)

			Nella nostra società odierna, a causa delle innovazioni tecnologiche e della vita quotidiana, siamo costretti a seguire una trasformazione verso un nuovo paradigma in vista del XXI secolo. Capra propone un cambiamento di struttura, una novità nelle istituzioni sociali, nei nostri valori e nelle nostre idee (1998, p. 30). La crisi culturale multiforme è concepita nel contesto dell’evoluzione culturale dell’umanità. È un modello dinamico di rinnovamento che appare come un aspetto della trasformazione. Questo autore menziona che la società subisce una serie di transizioni, la più importante delle quali è la transizione verso un cambio di paradigma, un profondo cambiamento di mentalità, concetti e valori che formano una particolare visione della realtà (1998, pp. 31-32).

			

			Le mentalità cambiano e le società cambiano. Romanazzi (2022, p. 127) menziona che il singolo individuo dovrebbe impegnarsi a lavorare su di sé e a diventare egli stesso motore di cambiamento. I valori, tuttavia, mantengono la loro essenza, sebbene siano visti da prospettive diverse. La società progredisce attraverso una costante interazione del suo mondo con l’ambiente. È un’interazione che avviene tra individui e società, tra natura e cultura. Gli esseri umani sono esseri creativi, originali e pensanti. Per questa ragione, come si ha menzionato anteriormente, l’uomo non dovrà mai essere sostituito da una macchina, perché quello è seriamente alienante.

			In breve, la tecnologia e gli ambienti cibernetici sono una parte normale della nostra vita quotidiana. Oggi sono diventati parte della nostra vita. L’istruzione è agile, dinamica e in continua evoluzione. I media digitali sono strumenti estremamente preziosi per mediare tra il discente e la conoscenza. Nel mondo globalizzato in cui viviamo, è imperativo essere aggiornati e utilizzare la tecnologia in tutto ciò che facciamo. Le lingue, l’arte e gli ambienti informatici sono altri tipi di porte che aprono universi pieni di conoscenza e apprendimento. Abbiamo la chiave in mano, quindi dobbiamo usarla.

			Ci stiamo muovendo verso un nuovo paradigma educativo. L’educazione tradizionalista ortodossa non trova posto in questo concetto. Un’educazione per il futuro, alle soglie del XXI secolo, deve essere caratterizzata dall’essere olistica, interattiva, creativa, innovativa e soprattutto basata su esperienze di apprendimento che arricchiscono la conoscenza e lo sviluppo integrale dell’individuo.

			Il processo è l’essenza stessa della pedagogia dell’apprendimento. L’apprendimento avviene nella misura in cui i discenti vivono il processo come un’attività dinamica e arricchente. Dal punto di vista metodologico, il processo può essere accelerato, motivato e attivato dalla partecipazione, dalla creatività, dall’espressività e dalla relazionalità che rendono possibile l’atto educativo, come sottolineato in Mediazione pedagogica, Gutiérrez Pérez e Prieto Castillo (in Gutiérrez Pérez e Prado Rojas, 2004, p. 83).

			Il cyberspazio reale implica una completa integrazione tra la persona e la macchina. Tuttavia, dobbiamo chiarire che con tutto il suo potere di informazione, connessione, auto-organizzazione della rete del cyberspazio, non potrebbe sostituire la mediazione pedagogica. La gioia, il piacere e il significato dell’interazione tra esseri umani in classe non sono irrilevanti per il processo educativo. Ringraziamo la vita per la gioia di vivere e di poter condividere e socializzare con altri esseri umani.

			È necessario ripensare le moderne attività educative attraverso l’implementazione dei nuovi ambienti virtuali per garantire una vera mediazione dell’apprendimento senza confini. I nuovi ambienti cibernetici favoriscono la libertà e la gioia di imparare, nonché la proiezione e lo scambio di conoscenze, desideri, gusti e piaceri. In questi ambienti, la conoscenza non viene memorizzata, ma applicata, vissuta e interiorizzata a un livello più profondo e con una maggiore visione globale del mondo reale.

			

			In conclusione, è importante promuovere lo sviluppo della pedagogia digitale e virtuale. I mezzi tecnologici e le risorse didattiche utilizzate nell’educazione devono essere visti dai trasmettitori di conoscenza dal punto di vista della mediazione pedagogica. Ogni tecnologia ha il suo linguaggio e il suo canale per trasmettere le informazioni necessarie affinché il discente trovi significato e importanza nel processo. Possiamo sfruttare le varie possibilità offerte dai media digitali per promuovere e accompagnare i processi di apprendimento in modo creativo attraverso l’auto-organizzazione, l’interconnettività e la sostenibilità delle informazioni nei media digitali.
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