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Secondo l'Oxford English Dictionary (OED), la digitalizzazione è "l'adozione o l'aumento dell'uso della 

tecnologia digitale o informatica da parte di un'organizzazione, di un'industria, di un paese, ecc: "facilita 

la globalizzazione dell'economia, rimodella le concezioni di materialità e di luogo, facilita nuove 

circolazioni di cultura, capitale, merci e persone, crea cambiamenti nelle economie nazionali e nei modelli 

di occupazione e ha effetti di ampia portata sulla vita sociale" (Kreiss e Brennen, 2014). Inoltre, recenti 

ricerche internazionali hanno individuato che una digitalizzazione rapida ed efficiente sarà l'attributo 

chiave delle imprese (e dei Paesi) che giocheranno un ruolo di primo piano nei mercati globali nel prossimo 

decennio. Nella nuova era digitale, nuovi attori emergeranno come campioni globali, mentre l'aumento 

delle interconnessioni tra persone e macchine rimodellerà settori, economie e società (Voumvaki, 

Koutouzou e Konstantopoulou, 2020). 

In prima linea nella digitalizzazione c'è l'industria 4.0, in cui i computer e l'automazione sono integrati in 

modo completamente nuovo, con robot connessi in remoto a sistemi informatici che hanno incorporato 

algoritmi di apprendimento automatico che imparano a controllarli con un input minimo da parte dei loro 

operatori (Megas 2017). L'industria di quarta generazione ci introduce a quella che finora abbiamo 

chiamato "fabbrica intelligente", in cui i sistemi cyber-fisici monitorano i processi fisici della fabbrica e 

prendono decisioni decentralizzate. Questo porta alla prossima rivoluzione della produzione che si verifica 

a causa di una confluenza di tecnologie che vanno da una varietà di tecnologie digitali (ad esempio la 

stampa 3D, l'Internet degli oggetti, la robotica avanzata) e di nuovi materiali (ad esempio a base biologica 

o nanometrica) a nuovi processi (ad esempio la produzione guidata dai dati, l'intelligenza artificiale, la 

biologia sintetica) (OCSE, 2017).  

Di conseguenza, man mano che queste tecnologie trasformeranno la produzione, avranno un impatto 

sulla produttività, l'occupazione, l'imprenditorialità, le competenze, la distribuzione del reddito, il 

commercio, il benessere e l'ambiente e determineranno le principali tendenze del mercato del lavoro. 

● Le nuove tecnologie modificheranno milioni di posti di lavoro nell'UE 

o Milioni di posti di lavoro sono a rischio a causa dell'automazione. In particolare, quelli che 

comportano attività di routine 

1. INTRODUZIONE 

https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/cyber-physical-systems
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o La tecnologia crea nuovi tipi di posti di lavoro. Ma è difficile prevedere dove e quanti 
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o Le tecnologie digitali cambiano anche ciò che le persone fanno sul lavoro e il modo in cui 

lo fanno. 

 

● La tecnologia è un motore fondamentale per le nuove forme di lavoro 

o La tecnologia incentiva i datori di lavoro a esternalizzare il lavoro. Permette ai lavoratori 

di lavorare a distanza e in strutture nuove. 

o Il lavoro su piattaforma e altre forme atipiche di occupazione sono in crescita nell'UE e 

coinvolgono molti giovani e lavoratori altamente istruiti. 

o Il lavoro su piattaforma è un chiaro esempio di come la trasformazione digitale offra 

nuove opportunità di lavoro. Ma crea sfide per i lavoratori e i responsabili politici. 

o La concorrenza internazionale, l'esternalizzazione e l'ascesa delle piattaforme di lavoro 

digitali possono generare posti di lavoro frammentati e di breve durata. 

● Il panorama occupazionale si sta evolvendo in modo diverso nell'UE, aumentando il divario tra le 

regioni 

o Oltre ai cambiamenti tecnologici, molti altri fattori determinano l'evoluzione del 

panorama occupazionale. Ad esempio, le strutture economiche e le istituzioni del 

mercato del lavoro 
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o Le aree altamente urbanizzate presentano una quota molto più elevata di posti di lavoro 

ad alta retribuzione 

o La struttura occupazionale delle regioni europee periferiche rimane lontana dalla 

convergenza con il nucleo centrale 

● Le competenze digitali e non cognitive (comunicazione, pianificazione, lavoro di gruppo, ...) sono 

sempre più necessarie per cogliere le opportunità di lavoro emergenti. 

 

o I lavori che richiedono una combinazione di competenze digitali e non cognitive 

(comunicazione, pianificazione, lavoro di squadra...) tendono ad essere meglio retribuiti 

di altri. 

o I datori di lavoro cercano persone che lavorano in gruppo, capaci di adattarsi ai 

cambiamenti e aperte all'apprendimento. 

o La maggior parte delle occupazioni che sono cresciute nell'UE dal 2011 sono ricche di 

interazioni sociali e richiedono competenze TIC superiori alla media. 
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Per favorire la familiarizzazione degli studenti dell'istruzione e della formazione professionale con 

l'Industria 4.0 e la stampa 3D attraverso l'imprenditoria sociale, abbiamo stabilito una partnership e 

collaborato per la proficua attuazione del "progetto 3D2ACT". 
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Richiedente (P1):  CENTRO NAZIONALE PER LA RICERCA SCIENTIFICA "DEMOKRITOS" (Grecia) 

www.demokritos.gr 

Il coordinatore del progetto 3D2ACT è il Centro Nazionale per la Ricerca Scientifica "Demokritos" (N.C.S.R. 

"D"), che è il più grande centro di ricerca multidisciplinare pubblico della Grecia, con oltre 800 dipendenti 

(180 ricercatori di ruolo e di ruolo, più di 500 ricercatori, tecnici, ecc. È governato dal Consiglio di 

Amministrazione ed è supervisionato dal Segretariato Generale della Ricerca e dell'Innovazione (Ministero 

dello Sviluppo e degli Investimenti). Il N.C.S.R. "D" conduce ricerche di base e applicate di livello mondiale, 

per far progredire le conoscenze scientifiche e promuovere lo sviluppo tecnologico in aree selezionate di 

interesse socio-economico nazionale. Svolge inoltre un ruolo centrale nell'istruzione dei laureati e nella 

formazione professionale e la sua infrastruttura unica è utilizzata per servizi ad alta tecnologia per 

l'industria e la società. Il Net Media Lab (NML) appartiene all'Istituto di Informatica e Telecomunicazioni 

(I.I.&T) del N.C.S.R. "Demokritos". Le sue attività coprono le aree della pianificazione, dello sviluppo e della 

gestione dei servizi di telecomunicazione, di Internet e dei servizi multimediali (e-services) come l'e-

learning, l'e-inclusion, l'e-government, le applicazioni web, gli ambienti di e-learning e di valutazione, le 

applicazioni mobili, ecc. Negli ultimi anni NML ha coordinato e partecipato con successo a numerosi 

progetti LLLP ed Erasmus+, per lo sviluppo di materiale educativo sulle competenze digitali del 21st secolo 

e per l'educazione di diversi gruppi di persone, come non udenti e ipoudenti, anziani, giovani, adulti e 

personale tecnico. Infine, NML è sempre stata molto attiva nel campo dell'istruzione con varie iniziative e 

in tutte le forme (generale, speciale, mista, formale e non formale), educando studenti, adulti poco 

qualificati e professionisti adulti (insegnanti, psicologi, ecc.). 

 

Partner 2 (P2): European Digital Learning Network ETS (Dlearn) (Italia) 

http://dlearn.eu 

Il secondo partner del progetto è la European Digital Learning Network ETS (DLEARN), un'associazione 

senza scopo di lucro con sede a Milano, Italia, che mira ad abbracciare le sfide portate dalla rivoluzione 

digitale in termini di disallineamento delle competenze digitali, verso una società digitale inclusiva. 

DLEARN è un collettore di pratiche e idee, che riunisce diverse organizzazioni in Europa per riflettere, 

pensare e attivare nuove iniziative, verso la valorizzazione e il potenziamento dell'apprendimento digitale. 

La rete è composta da 27 organizzazioni diverse provenienti da tutta Europa, attive nel campo 

dell'istruzione e dell'apprendimento digitale a vari livelli e in diverse aree, come ad esempio 

2. MEMBRI DEL CONSORZIO 

http://dlearn.eu/
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 TIC / nuove tecnologie / competenze digitali 

 Educazione interculturale/intergenerazionale e apprendimento permanente 

 Nuovi curricula innovativi / metodi educativi / sviluppo di corsi di formazione 

 Apprendimento imprenditoriale - educazione all'imprenditorialità 

 Valorizzazione dei giovani e potenziamento delle competenze, soprattutto di quelli in difficoltà 

 Sviluppo di strumenti didattici innovativi attraverso un approccio basato sul gioco, applicazioni 

mobili e piattaforme interattive per coinvolgere gli studenti.  

 Promozione e implementazione degli strumenti europei di trasparenza per l'istruzione e la 

formazione (ECVET, EQAVET, ecc.).  

DLEARN può contare sull'esperienza del proprio personale e sulla competenza della propria rete stabile di 

partner e stakeholder per promuovere i progetti durante le fasi di diffusione e sfruttamento. 

 

Partner 3 (P3): POLITEKNIKA IKASTEGIA TXORIERRI S.COOP (POLITEKNIKA IKASTEGIA TXORIERRI) 

(Spagna) 

www.txorierri.net 

Il terzo partner è il Politeknika Ikastegia Txorierri dalla Spagna. Dalla sua fondazione nel 2007, si è sempre 

più immersa nell'internazionalizzazione per portare modernizzazione e innovazione nella scuola. Txorierri 

ha focalizzato l'attenzione sulle iniziative europee di successo per sviluppare e implementare le migliori 

pratiche, collaborando a una serie di programmi internazionali. Ogni anno, la scuola offre istruzione a oltre 

400 studenti a tempo pieno e a più di 1000 studenti adulti a tempo parziale, con uno staff di circa 45 

persone. Politeknika Txorierri opera come cooperativa e fa parte del Gruppo Mondragon, con una forte 

enfasi sulla comunità e sull'etica cooperativa. Il Gruppo Mondragon è un gruppo imprenditoriale 

composto da 289 aziende ed enti e 15 Centri tecnologici. Dal 2013, Txorierri è anche membro associato 

del vicino Parco Scientifico e Tecnologico di Bizkaia e ha accordi di collaborazione con i principali cluster 

aziendali e industriali dei Paesi Baschi, che consentono una stretta collaborazione tra le imprese e 

l'università. Nell'anno accademico 2015-2016, il Politeknika Txorierri è stato selezionato dal Vice-

Ministero dell'Istruzione e della Formazione Professionale per creare un nodo di sei centri che, insieme a 

un gruppo di aziende tecnologiche leader e centri di produzione avanzata, sono stati responsabili 

dell'implementazione del Piano Industriale 2017-2020 che soddisfa il nuovo paradigma dell'Industria 4.0. 
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Partner 4 (P4): A & A EMPHASYS INTERACTIVE SOLUTIONS Ltd (ISTITUTO PRIVATO CENTRO EMPHASYS) 

(Cipro) 

www.emphasyscentre.com 

Il Centro Emphasys di Cipro, fondato nel 1998, è il quarto membro del consorzio e un membro attivo della 

Rete europea di apprendimento digitale (DLEARN). Opera come centro di istruzione, formazione sulle TIC, 

ricerca e sviluppo di software approvato dal Ministero dell'Istruzione, della Cultura, dello Sport e della 

Gioventù di Cipro. È organizzato in 4 dipartimenti interconnessi:  

 Il Dipartimento di Formazione, che offre corsi di informatica convalidati e accreditati, e i servizi di 

consulenza alla carriera.  

 Il Dipartimento di Formazione ICT comprende due unità altamente attrezzate: (a) l'unità STEAM che 

offre corsi ai giovani che combinano la robotica, il design e la stampa 3D, nonché il coding attraverso 

i videogiochi guidati da istruttori "Lego Education Trainer", e (b) l'unità di formazione UE che 

fornisce un'ampia selezione di corsi di mobilità per l'apprendimento Erasmus+ KA1 per 

professionisti e cittadini dell'UE.  

 Il Dipartimento di Ricerca che collabora con diverse organizzazioni su progetti UE nell'ambito di vari 

fondi (ad es. Erasmus, AMIF, AAL, Giustizia).  

 Il Dipartimento di sviluppo software, che si occupa della progettazione, dello sviluppo, dei test pilota 

e della valutazione di vari strumenti di e-learning, giochi, applicazioni mobili, piattaforme, siti web, 

applicazioni e portali di valutazione, ecc.  

 

Partner 5 (P5): STICHTING Inqubator(Paesi Bassi) 

www.inqubator.nl 

Inqubator Leeuwarden, il quinto partner, è attivo nella parte settentrionale dei Paesi Bassi sin dalla sua 

costituzione come fondazione nel 2010. L'obiettivo di Inqubator è quello di aiutare le start-up 

(studentesche) a stabilire saldamente la propria attività e di aiutarle a massimizzare la loro crescita in un 

periodo massimo di tre anni. A tal fine, Inqubator offre una sala condivisa in cui gli imprenditori in fase di 

avviamento possono lavorare al loro business plan, ricevere consigli su come procedere nello sviluppo 

della loro attività e seguire diversi tipi di workshop e masterclass. La maggior parte degli imprenditori in 

fase di avviamento proviene dalle scuole di formazione professionale o dalle università della città di 

Leeuwarden, molti dei quali operano nel settore creativo e/o dell'ICT. Inqubator Leeuwarden ha anche 

avviato IncubAI, il primo incubatore di imprese nei Paesi Bassi che si concentra esclusivamente 

sull'intelligenza artificiale e sulla scienza dei dati.  
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Partner 6 (P6): DIREZIONE REGIONALE DELL'ISTRUZIONE PRIMARIA E SECONDARIA DI CRETE (Grecia) 

http://kritis.pde.sch.gr 

La Direzione Regionale dell'Istruzione Primaria e Secondaria di Creta (RDPSEC), sesto membro del 

consorzio, è un servizio pubblico amministrativo decentrato sotto il Ministero dell'Istruzione e degli Affari 

Religiosi della Grecia, situato nella città di Heraklion a Creta, in Grecia. Il RDPSEC è responsabile di tutte le 

unità scolastiche e del relativo personale docente dell'istruzione primaria e secondaria dell'intera regione 

di Creta, ossia delle scuole dei quattro distretti regionali di Heraklion, Chania, Rethymno e Lasithi. In 

particolare, per quanto riguarda l'istruzione primaria, il RDPSEC ha sotto la sua supervisione 814 scuole e 

55.136 studenti, mentre per quanto riguarda l'istruzione secondaria 228 scuole e 46.926 studenti. 

Complessivamente, il personale docente dell'istruzione primaria e secondaria ammonta a 13.891 

insegnanti di scuola primaria e secondaria. L'ambito principale della Direzione regionale comprende, tra 

l'altro, l'attuazione e il coordinamento delle politiche educative del Ministero dell'Istruzione, la gestione 

e il coordinamento del funzionamento amministrativo ed educativo delle unità scolastiche e di altre 

strutture educative regionali, nonché la supervisione dell'attuazione di vari progetti educativi. Inoltre, il 

RDPSEC ha una lunga esperienza e una notevole competenza nel campo dei progetti europei, dal 

programma LLLP a quello Erasmus+, ed è stato coinvolto come membro attivo in vari progetti che trattano 

temi diversi come l'uguaglianza, la discriminazione, il bullismo, i rifugiati, l'alfabetizzazione digitale e il 

miglioramento delle competenze digitali, il coding e la robotica, i cui risultati sono stati sistematicamente 

diffusi alle unità scolastiche sotto la sua supervisione. Il suo personale qualificato è fortemente motivato 

a impegnarsi in partenariati di progetto innovativi e pionieristici, sempre impegnato a mettere in comune 

le proprie competenze e a unire gli sforzi con vari soggetti educativi, esperti e altri enti e reti educative a 

livello nazionale e internazionale.  

 

Partner 7 (P7): UNIVERSITÀ DI CRETE (Grecia) 

www.uoc.gr 

Infine, il settimo partner del progetto 3D2ACT è l'Università di Creta, in particolare il Dipartimento di 

Informatica (CSD). Fondata nel 1973, l'Università di Creta (UoC) è un'istituzione educativa pubblica con 

circa 20.000 studenti laureati e diplomati, circa 450 membri di facoltà e circa 300 membri del personale 

tecnico e amministrativo. L'Università di Creta è situata nelle città di Heraklio e Rethymno e ha un totale 

di 16 dipartimenti. L'Università di Creta cerca di rendere l'istruzione e la ricerca un'esperienza attraente e 

http://kritis.pde.sch.gr/
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stimolante per i suoi studenti e ricercatori, sforzandosi continuamente di essere all'avanguardia degli 

sviluppi contemporanei. 

Il Dipartimento di Informatica (CSD) è stato fondato nel 1983 e fa parte della Scuola di Scienze e 

Ingegneria. Il CSD ha sviluppato e implementato un curriculum moderno che tocca una moltitudine di 

questioni tecnologiche e teoriche, e ha un forte orientamento alla ricerca in collaborazione con l'Institute 

of Computer Science (ICS) della Foundation for Research and Technology Hellas (FORTH) in aree di 

interesse cruciale, tra cui: 

 Algoritmi e teoria del calcolo 

 Interazione uomo-macchina 

 Architettura dei computer, linguaggi di programmazione e sistemi informatici 

 Basi di dati, sistemi cognitivi e informativi 

 Informatica biomedica e biologia computazionale 

 Grafica computerizzata, visione computerizzata e robotica 

 Reti, sicurezza e sistemi distribuiti 

 Apprendimento automatico, estrazione dei dati, riconoscimento dei modelli 

 Segnali e multimedia 

Ha una vasta esperienza in materia di progettazione 3D, modellazione 3D e tecnologie di stampa 3D in 

progetti di ricerca (soprattutto in ambito medico e ingegneristico), nonché diversi anni di esperienza di 

insegnamento nell'ambito dell'istruzione e formazione professionale (VET) nelle scuole superiori 

(istruzione secondaria). 
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L'I-DESI - International Digital Economy and Society Index - misura le prestazioni dell'economia digitale 

degli Stati membri dell'UE27 e dell'UE nel suo complesso rispetto ad altri 18 Paesi del mondo e analizza la 

posizione dei Paesi dell'UE in termini di connettività, competenze digitali, uso di Internet, integrazione 

della tecnologia digitale e servizi pubblici digitali. 

Il grafico seguente mostra il numero di servizi pubblici digitali nei Paesi dell'UE.  

A causa della pandemia, sono state adottate misure per rafforzare l'infrastruttura digitale a causa della 

forte domanda di servizi web. In molti casi, sono state sviluppate o migliorate le risorse educative online 

e i servizi pubblici digitali per promuovere l'inclusione e la continuità digitale. 

 

 

Per quanto riguarda l'"integrazione della tecnologia digitale", di seguito viene presentata la classifica dei 

Paesi dell'UE sull'Indice dell'economia e della società digitali nel 2020 sulla base dei dati del 2019. 

Finlandia, Svezia, Danimarca e Paesi Bassi hanno le economie digitali più avanzate dell'UE in termini di 

misurazione combinata della connettività, del capitale umano, dell'uso dei servizi Internet, 

dell'integrazione della tecnologia digitale e dei servizi pubblici digitali, seguiti da Malta, Irlanda ed Estonia. 

Bulgaria, Grecia, Romania e Italia hanno i punteggi più bassi dell'indice. 

 

Indice dell'economia e della società digitali, 2020 

3. POLITICHE VET DELL'UE - LINEE GUIDA 
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Significativamente, la maggior parte dei Paesi che si trovano al di sotto della media UE per quanto 

riguarda il livello di digitalizzazione non ha fatto grandi progressi negli ultimi cinque anni. 

 

Politiche di formazione professionale 

Ci sono due recenti progressi nel campo della politica dell'UE in materia di istruzione e formazione 

professionale (VET): la "Raccomandazione del Consiglio 2020 sulla VET" e la "Dichiarazione di Osnabrück 

2020". 

La raccomandazione definisce i principi chiave per garantire che l'istruzione e la formazione professionale 

siano agili, in quanto si adattano rapidamente alle esigenze del mercato del lavoro e offrono opportunità 

di apprendimento di grande qualità sia ai giovani che agli adulti. 

Il documento pone un forte accento sulla maggiore flessibilità dell'istruzione e della formazione 

professionale, sul rafforzamento delle opportunità di apprendimento sul lavoro e di apprendistato e sul 

miglioramento della garanzia di qualità. 

La dichiarazione di Osnabrück definisce nuove azioni politiche per il periodo 2021-2025 per integrare la 

raccomandazione del Consiglio sull'istruzione e la formazione professionale per la competitività 

sostenibile, l'equità sociale e la resilienza:  

● promuovere la resilienza e l'eccellenza attraverso un'IFP di qualità, inclusiva e flessibile,  

● creare una nuova cultura dell'apprendimento permanente che enfatizzi l'importanza della CVET 

(formazione professionale continua) e della digitalizzazione,  

● promuovere la sostenibilità dell'IFP,  

● sviluppare uno Spazio europeo dell'istruzione e della formazione. 
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Un partner del programma per ogni Paese del consorzio ha elaborato una ricerca desktop e ha fornito dati 

nazionali sulla digitalizzazione, l'Industria 4.0, l'imprenditorialità e le tecnologie 3D nelle scuole di 

formazione professionale, evidenziando un impatto positivo in generale. 

4.1 La digitalizzazione nelle scuole di formazione professionale 

La ricerca desktop sullo stato attuale della digitalizzazione nell'istruzione IFP nei cinque Paesi, così come 

è stata presentata dai membri del consorzio nei loro rapporti nazionali, ha sottolineato l'importanza 

dell'istruzione digitale indipendentemente dalla posizione di ciascun Paese nell'indice DESI e dal livello di 

competenze digitali.  

Da un lato, i Paesi Bassi e la Spagna, rispettivamente al quarto e all'undicesimo posto dell'indice DESI, 

sono stati coerenti con le iniziative europee, hanno fatto buon uso delle potenzialità delle tecnologie 

digitali (ad esempio, la digitalizzazione dei servizi pubblici in Spagna) e hanno accelerato la loro crescita 

digitale. Le scuole di formazione professionale in varie parti dei Paesi Bassi dimostrano un livello così alto 

di integrazione delle tecnologie digitali nei loro programmi di studio che i loro studenti si concentrano su 

argomenti più avanzati, come la cittadinanza digitale, la distrazione digitale e la profilazione dei dati e i 

confini etici. In Spagna, secondo il CEDEFOP, il sistema di IFP ha compiuto buoni progressi in termini di 

digitalizzazione e innovazione. Tuttavia, il rapporto aggiunge che il governo spagnolo dovrebbe 

provvedere a un più ampio accesso agli strumenti digitali e alla loro formazione all'uso, nonché a una 

migliore infrastruttura TIC nelle scuole. 

D'altra parte, i ministeri dell'Istruzione di Grecia, Cipro e Italia, che si collocano tra gli ultimi paesi dell'UE 

in materia di digitalizzazione, hanno cercato di migliorare l'alfabetizzazione digitale degli studenti 

rivedendo i programmi di studio esistenti, aumentando le ore di insegnamento assegnate alle materie TIC, 

dotando le scuole di infrastrutture TIC, fornendo formazione agli insegnanti e supporto tecnico. Sebbene 

alcune di queste riforme educative risalgano addirittura all'inizio del 2000 e i finanziamenti dell'UE le 

abbiano promosse in termini di infrastrutture e formazione in servizio, il numero di studenti con 

competenze digitali superiori alla media rimane ancora relativamente basso.  

 

 

4. DESK RESEARCH 
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Inoltre, tutti i partner hanno sottolineato che la nuova realtà dell'istruzione a distanza, emersa a seguito 

della pandemia di Covid-19 nelle scuole, ha enfatizzato queste lacune e debolezze, soprattutto nelle 

scuole di formazione professionale, dove la maggior parte degli studenti proviene da ambienti 

svantaggiati. Di conseguenza, la digitalizzazione dell'istruzione è più urgente che mai. Tuttavia, come 

suggerisce il rapporto greco, "il successo della sua implementazione si basa su aggiornamenti regolari dei 

curricula, su una formazione continua degli insegnanti adattata alle esigenze delle singole scuole e dei 

singoli docenti, nonché su condizioni quadro adeguate in grado di fornire tempo sufficiente e supporto 

disponibile agli insegnanti". 

4.2 Industria 4.0 nelle scuole di formazione professionale 

L'Industria 4.0 è destinata a portare molti cambiamenti nei mercati del lavoro, promuovendo competenze 

specifiche, come quelle digitali, e facendone degenerare altre, come quelle manuali, che risultano 

obsolete.  È essenziale che le scuole di formazione professionale si adeguino a questi ultimi progressi e 

prendano provvedimenti per arricchire i loro curricula con specialità e materie orientate all'Industria 4.0.  

Secondo i risultati della ricerca documentale, l'Industria 4.0 non è molto presente nelle scuole di 

formazione professionale dei cinque Paesi. A Cipro e in Grecia non esistono corsi direttamente collegati 

all'Industria 4.0. Esistono solo specializzazioni che potrebbero essere collegate all'Industria 4.0 (ad 

esempio, tecnici in vari settori). Esistono solo specializzazioni che potrebbero essere collegate all'Industria 

4.0 (ad esempio, tecnici in vari settori), ma finora i loro programmi non sono stati adattati per prevederlo. 

In Spagna, dove le prospettive per un diplomato dell'istruzione e formazione professionale sono molto 

promettenti, gli studenti non sono interessati a lavorare nell'Industria 4.0. Tuttavia, il sistema di istruzione 

e formazione professionale basco lavora intensamente in questa direzione, in quanto è strettamente 

connesso al settore produttivo basco ed è aperto ad adattare i programmi di formazione per soddisfare 

le esigenze del mercato del lavoro. 

Per quanto riguarda i Paesi Bassi, poiché la domanda e l'interesse per l'Industria 4.0 stanno crescendo nel 

Paese, la sua integrazione nelle scuole di formazione professionale è supportata dalla donazione di 

attrezzature pertinenti, come bracci robotici, e dalla creazione di programmi di formazione che 

coinvolgono l'Industria 4.0. In Italia, il Ministero dell'Istruzione, dell'Università e della Ricerca, in 

collaborazione con l'Università di Venezia, ha lanciato un progetto (ITS-4.0) che prevede un programma 

di formazione che facilita gli scambi e le sinergie tra scuole e imprese nel contesto dell'Industria 4.0. 
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4.3 Imprenditorialità nelle scuole di IFP 

Secondo il RAPPORTO NAZIONALE 2018/19, a Cipro l'imprenditorialità è stata potenziata attraverso la 

formazione degli insegnanti. I dirigenti scolastici e gli educatori partecipano a programmi di formazione in 

servizio per l'imprenditorialità attraverso workshop sull'istruzione come argomento nella "Giornata 

dell'empowerment degli insegnanti" primaria e secondaria e altre azioni correlate.    

La formazione diretta degli studenti all'imprenditorialità viene promossa attraverso la partecipazione 

attiva a competizioni imprenditoriali come il Digital Championship organizzato dal Digital Champion for 

Cyprus, il Junior Achievement e altri. Inoltre, il Ministero dell'Istruzione sostiene attività e concorsi 

imprenditoriali a livello scolastico e universitario. Queste attività mirano a sensibilizzare gli studenti di 

tutte le età sul tema dell'imprenditorialità, a sviluppare la creatività, il pensiero critico e altre abilità e 

competenze correlate (ad esempio, "Digital Entrepreneurship Competition", "Student Enterprise", 

"Spending Smart" ecc.) 

In Grecia l'imprenditorialità non è inclusa in tutti i settori/aree dell'istruzione e formazione professionale. 

Alcuni argomenti sono trattati all'interno dei corsi del settore "Amministrazione ed Economia" e un 

singolo corso nel settore "Informatica". Le azioni nell'ambito di Erasmus+ sono costantemente 

implementate al fine di formare insegnanti e studenti dell'istruzione e della formazione professionale con 

strumenti e metodi di pensiero imprenditoriale. Finora sono stati attuati due progetti Erasmus con la 

partecipazione della Grecia al consorzio dei progetti. Le pratiche e gli strumenti sviluppati potrebbero 

essere utilizzati nella formazione all'imprenditorialità nelle scuole di formazione professionale . 

In Italia gli studenti dell'istruzione e della formazione professionale frequentano l'Alternanza Scuola-

Lavoro, che offre agli studenti un'esperienza imprenditoriale concreta in un ambiente di lavoro. All'interno 

dei percorsi formativi offerti da "Alternanzascuola-lavoro", gli studenti hanno la possibilità di utilizzare la 

metodologia "Impresa Formativa Simulata" (IFS). La metodologia IFS consente agli studenti di apprendere 

processi lavorativi reali simulando la costituzione e la gestione di aziende virtuali attive nell'ambiente 

online e supportate da aziende reali.  

Nei Paesi Bassi l'imprenditorialità è ben integrata negli istituti di formazione professionale. Agli studenti 

dell'IFP viene offerta una varietà di programmi incentrati sull'imprenditorialità in determinati settori/aree. 

Un programma educativo ben organizzato sull'imprenditorialità nell'IFP ha avuto risultati positivi nei 

portatori e negli studenti, come si evince dalla ricerca "Niek van den Berg en Femke Timmermans, 2017". 
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Infine, in Spagna, la formazione imprenditoriale è inclusa in tutti i curricula di istruzione e formazione 

professionale attraverso il modulo "Iniziativa imprenditoriale e commerciale". Attualmente, il governo 

basco intende fungere da consulente per circa 3.000 PMI della regione. 

4.4 Tecnologie 3D nelle scuole di formazione professionale 

Nelle scuole di formazione professionale di Cipro ci sono due materie principali che coinvolgono le 

tecnologie 3D, ed entrambe rientrano nel settore del "Design industriale in direzione teorica, design 3D e 

design industriale" (ricerca, progettazione e creazione di prodotti innovativi). La materia 3D Design è 

offerta nella maggior parte delle scuole VET di Cipro dal 2016-2017. Il modulo Industrial Design condivide 

alcune qualità simili al 3D Design. È stato anch'esso introdotto nelle scuole VET nel 2016-2017. 

Sebbene sia stato elaborato il progetto "Stampa 3D nell'istruzione e formazione professionale", 

coordinato dal "Dipartimento per l'apprendimento permanente, l'istruzione e l'occupazione" dell'Unità 

regionale di Rethymno dell'Autorità della Regione di Creta , non vi è ancora alcuna riforma o 

aggiornamento per incorporare i corsi relativi alle tecnologie 3D nelle scuole di istruzione e formazione 

professionale greche. 

In Italia sono pochissime le scuole secondarie e di formazione professionale che utilizzano la tecnologia 

3D. Recentemente il settore dell'istruzione ha lavorato per migliorare i piani di lezione, rendendoli più 

interattivi e basati sulla tecnologia e incorporando l'uso di tecnologie, come la stampa 3D, 

nell'insegnamento. Attualmente, nelle scuole di formazione professionale, l'uso delle stampanti 3D è 

legato a lezioni e laboratori extracurriculari di grafica e progettazione meccanica. 

Sebbene ci fossero dubbi sul fatto che l'istruzione dovesse concentrarsi così tanto sulla stampa 3D, nei 

Paesi Bassi ci sono molti programmi di formazione professionale che offrono corsi di formazione sulla 

stampa 3D. Questo dimostra che la stampa 3D non è solo una tendenza, ma un'esigenza in diversi settori. 

Nei Paesi Baschi le stampanti 3D sono già state utilizzate nei centri di formazione professionale che 

insegnano produzione e fabbricazione. Per l'anno 2020-2021, il Governo basco ha finanziato l'acquisizione 

o il noleggio di macchinari e/o attrezzature avanzate, finalizzati all'implementazione delle tecnologie negli 

ambienti dell'industria 4.0. Questo bando, con un importo globale di un milione di euro, è stato aperto 

per i centri sovvenzionati che offrono corsi di formazione professionale.  
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4.5 Statistiche - Politiche - Iniziative 

Per quanto riguarda le statistiche open-source disponibili online, le principali tendenze attuali di ciascun 

Paese nella performance digitale europea sono presentate nel grafico seguente. In particolare, tra i Paesi 

che partecipano al programma, esiste un equilibrio in termini di sviluppo dei servizi Internet e di 

interazione con le tecnologie digitali, ma ci si aspetterebbe che fosse generalmente più elevato. 

 
L'Indice dell'Economia e della Società Digitale (DESI) è un indice composito che riassume gli indicatori 

rilevanti sulle prestazioni digitali dell'Europa e segue l'evoluzione della competitività digitale degli Stati 

membri dell'UE. 

 
Indicatore DESI relativo all'integrazione della tecnologia digitale 

Le politiche nazionali di base e il quadro istituzionale e legislativo che regola le aree del 3D2ACT sono 

supportati da una serie di attività e innovazioni implementate a livello nazionale. Secondo i rapporti 

nazionali dei Paesi partecipanti, vi è un diffuso interesse da parte degli organi competenti verso il 
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rafforzamento e il miglioramento dell'interazione digitale con l'istruzione e il sistema educativo in 

generale. Pertanto, la maggior parte dei Paesi, attraverso strategie nazionali e organismi ufficiali, sta 

riprogettando e arricchendo sia gli strumenti digitali che il materiale didattico digitale disponibile. Questa 

trasformazione avviene nelle strutture amministrative dell'istruzione e nelle scuole. Lo scopo dell'intero 

progetto è quello di migliorare le infrastrutture e i servizi in tutte le fasi dell'istruzione e di armonizzarli 

con gli standard moderni. Un'attività significativa si osserva anche nel campo dell'utilizzo di oggetti 

didattici digitali che possono essere utilizzati caso per caso nell'insegnamento di vari tipi di materie. Molti 

di questi casi riguardano scenari legati alla stampa 3D, all'Industria 4.0, alla digitalizzazione e 

all'imprenditorialità. 

In tutti i Paesi sono stati attuati numerosi programmi di vario tipo che integrano o riguardano 

principalmente le tecnologie 3D e le pratiche imprenditoriali. Le nuove tecnologie sono state promosse 

nell'ambito dell'istruzione e della formazione professionale per facilitare l'istruzione e la formazione di 

individui le cui condizioni sociali, lavorative o familiari precludono o rendono difficile la partecipazione a 

programmi di istruzione formale. Diverse iniziative sono state realizzate dai Centri nazionali per le 

tecnologie educative in collaborazione con le agenzie nazionali per sviluppare l'acquisizione di queste 

competenze tra insegnanti e studenti. 
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Per questa ricerca è stato sviluppato un questionario in inglese, che è stato poi tradotto nella lingua madre 

di ciascun partner e distribuito agli insegnanti di istruzione e formazione professionale affinché lo 

compilassero online. La seguente analisi comparativa si basa sui dati estratti dalle risposte raccolte in tutti 

i Paesi del partenariato e presenta dati importanti e preziosi su digitalizzazione, industria 4.0, 

imprenditorialità e tecnologie 3D nell'istruzione e formazione professionale. 

Per quanto riguarda il numero di partecipanti (Figura 1), sono state raccolte 276 risposte totali, 

provenienti da 101 (36,6%) insegnanti in Spagna, 100 (36,4%) in Grecia, 25 (9%) in Italia, 25 (9%) a Cipro 

e 25 (9%) nei Paesi Bassi.  

 

Figura 1. Numero di partecipanti alla ricerca per Paese 

La maggior parte dei partecipanti, 168 (61%) (Figura 2), era di sesso maschile e proveniva da tutti i Paesi 

tranne l'Italia. 105 (38%) erano donne, mentre 3 (1%) hanno preferito non dirlo. 

 

Figura 2. Sesso dei partecipanti per Paese 
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In termini di fascia d'età (Figura 3), la maggior parte delle voci apparteneva alle categorie 41-50 (87 

risposte - 31,5%) e 51-60 (96 risposte - 34,7%), mentre rispettivamente per quanto riguarda gli anni di 

servizio (Figura 4), la maggior parte delle risposte apparteneva alle categorie 11-20 (95 risposte - 34,4%) 

e 21-30 (82 risposte - 29,7%). 

 

Figura 3. Fascia d'età dei partecipanti per Paese 

 

 

Figura 4. Anni di servizio dei partecipanti per Paese 
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La maggior parte dei partecipanti (74%) insegna abilità pratiche/lavorative (86 risposte) e materie 

tecnologiche (119 risposte) (Figura 5).   

 

Figura 5. Corsi di insegnamento dei partecipanti per Paese 

Il 49% degli insegnanti (Figura 6) valuta il livello degli strumenti digitali nella propria scuola come molto 

buono, il 32% come buono e solo l'8% come eccellente. 

 

Figura 6. Livello di strumenti digitali nelle scuole per Paese 
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Il restante 10% ritiene mediocre o scarso il livello degli strumenti digitali nella propria scuola e giustifica 

le proprie risposte fornendo le seguenti motivazioni in ordine di importanza: 

1. Hardware e software inadeguati 

2. Mancanza di formazione del personale 

3. Progettazione di curricula incoerenti e scadenti 

4. Scarsa connettività di rete 

Quasi tutti gli intervistati ritengono che gli strumenti digitali a scuola abbiano un contributo positivo 

(Figura 7), caratterizzandoli come "Un requisito essenziale" (154 risposte - 56%) o "Un modo per 

migliorare l'insegnamento" (110 risposte - 40%). 

 

Figura 7. Opinione dei partecipanti sul contributo degli strumenti digitali nelle scuole 

Tenendo conto dell'esperienza degli insegnanti, l'uso di strumenti tecnici/tecnologici sembra aver 

migliorato il processo di apprendimento (92+161= 253 risposte - 91%) (Figura 8). Solo 5 intervistati (2%) 

hanno dichiarato che il processo di apprendimento è peggiorato e 18 (7%) non hanno notato alcun 

cambiamento. 

 

Figura 8. Opinione dei partecipanti in merito al miglioramento del processo di apprendimento con l'uso di strumenti tecnologici 
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Il livello di competenze informatiche del personale docente sembra essere buono o molto buono (Figura 

9). (I partecipanti hanno risposto allo stesso modo, dando 112 (40,5%) risposte in ciascuna delle categorie 

3-buono e 4-molto buono). 

 

Figura 9. Livello di competenze informatiche del personale docente 

Gli insegnanti (Figura 10) ritengono che gli studenti apprezzino "molto" (127 risposte - 46%) l'uso di 

strumenti tecnologici nell'ambito delle attività didattiche.  

 

Figura 10. Opinione degli insegnanti sull'apprezzamento degli strumenti tecnologici da parte degli studenti nell'ambito delle attività 
didattiche 

 

 

18

5
21

18

39

33

9

3

10 11

12

8

36

48

7

1

9

15

0

10

20

30

40

50

60

1 - poor 2 - medium 3 - good 4 - very good 5 - excellent

Cipro Grecia Italia Spagna Paesi Bassi

2
5

9 9

2
5

25

44

24

1

10

5
9

2 1

22

54

22

3

15

7

0

10

20

30

40

50

60

1 - not at all 2 - so and so 3 - a little 4 - much 5 - very much

Cipro Grecia Italia Spagna Paesi Bassi



     
 

27 |  P a g i n a  
 

 

L'Industria 4.0 integra la produzione fisica e le operazioni con la tecnologia digitale intelligente, 

l'apprendimento automatico e i big data per creare un ecosistema più olistico e meglio connesso per le 

aziende che si concentrano sulla produzione e sulla gestione della supply chain. In quest'ottica, la maggior 

parte degli intervistati (83%-molto/molto) ritiene che le scuole di formazione professionale debbano 

essere strettamente collegate allo sviluppo dell'Industria 4.0 (Figura 11).  

 

Figura 11. Opinione dei partecipanti in merito al tempo in cui le scuole di formazione professionale dovrebbero essere strettamente 
collegate allo sviluppo di Industria 4.0 
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Figura 12. Opinione dei partecipanti sulla necessità di rafforzare 
o intensificare le materie STEAM nel processo di insegnamento 

 

 

Figura 13. Opinione dei partecipanti sul ruolo delle materie STEAM 
aggiuntive nella prospettiva di un futuro impiego 
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intervistati hanno risposto che sono sicuri che non vi sia alcun coinvolgimento nelle loro scuole, e solo 40 

(14,4%) hanno riferito di un coinvolgimento attraverso concorsi scolastici, mostre scolastiche, workshop, 
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Figura 14. Opinione dei partecipanti in merito al coinvolgimento delle imprese e/o dei partner industriali nell'istruzione STEAM 
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Figura 15. Tecnologia utilizzata nei programmi STEAM come strumento per facilitare la ricerca, l'indagine, lo sviluppo e la progettazione. 

Gli insegnanti hanno risposto (Figura 16) al 53% che la loro scuola dedica tempo all'educazione 

all'imprenditorialità, attraverso: 

 Ore di insegnamento dedicate 

 Durante l'orario di insegnamento in altre discipline, in modo trasversale 

 Durante i laboratori extrascolastici 

In particolare, il 24% afferma che la propria scuola dedica più di 2 ore a questo processo, il 13% 2 ore e il 

16% 1 ora. Il restante 47% ha risposto che la propria scuola non dedica tempo all'educazione 

all'imprenditorialità. 

 

Figura 16. Tempo dedicato dalle scuole all'educazione all'imprenditorialità 

144, 52%

132, 48% Yes

No

16%

13%

24%

47%

Yes - 1 hour

Yes - 2 hours

Yes - More than 2
hours

No



     
 

30 |  P a g i n a  
 

 

Alla domanda "La tua scuola ha progetti incentrati sull'educazione all'imprenditorialità (ad esempio: 

workshop per lo sviluppo di idee/piattaforme per il collegamento tra scuola e mondo del lavoro/laboratori 

per lo sviluppo e l'utilizzo di tecnologie innovative)?" 123 - 45% ha risposto "Sì" (Figura 17), mentre 72 - 

26% ha risposto "No" e 81 - 29% ha risposto "Non so". 

 

Figura 17. I progetti scolastici si concentrano sull'educazione all'imprenditorialità? 
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Tra coloro che hanno risposto "Sì" (182), solo 100 specificano di utilizzare le stampanti 3D come parte dei 

loro programmi/corsi, occasionalmente o regolarmente. Di coloro che hanno risposto "No" (94), solo 31 

specificano che hanno intenzione di acquistare una stampante 3D a breve. 
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Figura 18. Scuole che possiedono una stampante 3D per paese 

Secondo gli intervistati (Figura 19), le scuole sembrano avere in alcuni casi (123 risposte - 45%) progetti 

incentrati sull'educazione all'imprenditorialità (come workshop per lo sviluppo di idee/piattaforme per il 

collegamento tra scuola e mondo del lavoro/laboratori per lo sviluppo e l'utilizzo di tecnologie innovative).  

 

Figura 19. Scuole che implementano programmi di educazione all'imprenditorialità 

Alla domanda "La tua scuola dedica tempo all'educazione all'imprenditorialità?", il 53% ha risposto "Sì" 

(147 risposte) e il 47% "No" (129 risposte) (Figura 20). Tra coloro che hanno risposto "Sì", 58 hanno 

indicato che la scuola dedica un'ora a settimana all'educazione all'imprenditorialità, 36 hanno risposto 2 

ore a settimana e 53 più di 2 ore a settimana (Tabella 1). 

Quando viene attuata nelle scuole, l'educazione all'imprenditorialità viene utilizzata: 
 

 Ore di insegnamento dedicate 

 Laboratori extrascolastici 

 Ore di insegnamento in altre discipline, in modo trasversale 
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Figura 20. Le scuole dedicano tempo all'educazione all'imprenditorialità?  

La Grecia e la Spagna hanno partecipato molto (Figura 21) a programmi/seminari educativi sull'uso della 

stampa 3D e i contenuti principali di tali programmi sono stati principalmente (in ordine numerico 

decrescente): 

 Strumenti di progettazione per la modellazione 3D 

 Materiali per la stampa 3D 

 Tipi e utilizzo/funzionamento delle stampanti 3D 

 Software di stampa 3D (ad es. utilizzo di un software di slicer) 

 Buone pratiche sulla stampa 3D nell'istruzione 

 

Figura 21. Programmi/seminari educativi per paese sulla stampa 3D 
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Alla domanda "I suoi studenti hanno mai usato una stampante 3D?" (Figura 22), Grecia, Spagna, Italia e 

Cipro hanno dato più risposte positive che negative, con una percentuale del 64% per la Grecia, del 55% 

per la Spagna, del 76% per l'Italia e del 68% per Cipro. I Paesi Bassi hanno dato più risposte negative che 

positive (32% "Sì" - 68% "No"). 

 

Figura 22. Opinione dei partecipanti in merito all'utilizzo di una stampante 3D da parte dei loro studenti 

Coloro che hanno risposto "Sì" hanno specificato (Figura 23) che gli studenti hanno trovato l'attività 

complessiva interessante e molto interessante (91%) e nessuno di loro noioso (Tabella 2). 

 

Figura 23. Opinione degli insegnanti sulla valutazione degli studenti sulle attività di stampa 3D 

Alla domanda "I vostri studenti sarebbero interessati a utilizzare la tecnologia 3D durante l'orario 

scolastico?", la maggior parte dei partecipanti ha risposto (Figura 24) "molto" (91 - 33%) e "moltissimo" 

(96 - 35%), mentre solo 4 (1,5%) hanno risposto "per niente". 
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Figura 24. Opinione dei partecipanti in merito all'interesse dei loro studenti ad utilizzare la tecnologia 3D durante le ore scolastiche 

Tutti i partecipanti ritengono che la stampa 3D nel settore dell'istruzione presenti molti vantaggi. Il 

seguente elenco presenta in ordine di preferenza tali vantaggi: 

1. Migliora la partecipazione/il coinvolgimento degli studenti 

2. Promuove l'apprendimento attivo 

3. Incoraggia il pensiero creativo e progettuale 

4. Collaborazione/lavoro di squadra 

5. Migliora le capacità di disegno 

6. Facilita la comprensione, attraverso la visualizzazione e la realizzazione di oggetti reali. 

Gli insegnanti ritengono inoltre che le ragioni principali che frenano l'uso delle stampanti 3D nell'istruzione 

siano: 

1. Il costo delle stampanti 3D 

2. Utilizzo di materiali di consumo e manutenzione 

3. Mancanza di competenze nell'uso delle stampanti 3D 

Tutti gli intervistati concordano sul fatto che molti settori possono trarre vantaggio dall'uso della stampa 

3D nel campo dell'istruzione, in particolare: 

 Arte 

 Tecnologie ICT e progettazione assistita da computer (CAD) 

 Ingegneria 

 Scienze fisiche (chimica, geologia, fisica, ecc.) 

 Meccanica / Tecnologia industriale 
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Gli insegnanti hanno indicato l'importanza dei seguenti aspetti relativi all'uso delle stampanti 3D 

nell'istruzione (da Figura 25 a Figura 31): 

 

Figura 25. Opinione degli insegnanti sull'aspetto della creatività nell'uso delle stampanti 3D nella didattica 

 

 

Figura 26. Opinione degli insegnanti sull'aspetto del disegno/progettazione nell'uso delle stampanti 3D nella didattica 
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Figura 27. Opinione degli insegnanti sull'aspetto della modellazione 3D nell'uso delle stampanti 3D nella didattica 

 

Figura 28. Opinione degli insegnanti sull'aspetto "Problem solving" nell'uso delle stampanti 3D nella didattica 

 

 

Figura 29. Opinione degli insegnanti sull'aspetto della "programmazione" nell'uso delle stampanti 3D nella didattica 
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Figura 30. Opinione degli insegnanti sull'aspetto "Conoscenza dei processi produttivi" nell'uso delle stampanti 3D nella didattica 

 

Figura 31. Opinione degli insegnanti sull'aspetto "Conoscenza dei materiali" nell'uso delle stampanti 3D nella didattica 
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La ricerca desktop, condotta nell'ambito dell'IO1/Α2 del progetto 3D2ACT in tutti e cinque i Paesi membri 

del consorzio, ha sottolineato l'importanza dell'educazione digitale e della digitalizzazione nelle scuole di 

formazione professionale e, a prescindere dalla preparazione dei Paesi, ha suggerito un miglioramento 

continuo e riforme appropriate nelle attrezzature, nei curricula e nelle attività delle scuole, oltre alla 

formazione permanente e allo sviluppo professionale continuo dei formatori e all'accesso migliorato degli 

studenti. 

Ciò favorirà l'accessibilità degli studenti dell'istruzione e della formazione professionale in vari settori al 

nuovo piano di attività dell'Industria 4.0, nonostante il fatto che finora siano state intraprese solo poche 

iniziative in merito nei Paesi del consorzio. 

Lo stesso accade con la formazione imprenditoriale, che è integrata in modo diseguale nei programmi di 

studio e nelle attività dell'IFP, ma è generalmente considerata una competenza importante per gli studenti 

di tutte le età. 

Infine, è unanimemente accettato che la stampa 3D non debba essere considerata una "novità", ma un 

elemento chiave nel modo in cui si materializza la produzione e uno strumento di uso comune nel 

prossimo futuro. Nonostante il grado di integrazione dei relativi corsi e attività nei curricula dell'istruzione 

e della formazione professionale nei cinque Paesi membri, tutti concordano e dichiarano nei loro rapporti 

nazionali che la stampa 3D nell'istruzione offrirà a insegnanti e formatori un vantaggio competitivo in 

termini di metodologie e servizi innovativi da offrire e, naturalmente, di competenze agli studenti che 

apriranno loro nuove opportunità di lavoro e percorsi imprenditoriali. 

 

  

6. CONCLUSIONI 
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Tutti i Paesi del consorzio hanno condotto una ricerca sulla digitalizzazione, l'industria 4.0, 

l'imprenditorialità e le tecnologie 3D nella formazione professionale, utilizzando il seguente questionario 

rivolto agli insegnanti di IFP.  

 

3D2ACT - Questionario per gli insegnanti delle scuole di formazione 

professionale 

(Descrizione) 

La digitalizzazione e l'industria 4.0 sono forse i fattori più importanti alla base della profonda trasformazione del 

mercato del lavoro, del modo in cui le persone lavorano e delle nuove competenze digitali necessarie per soddisfare 

le esigenze del mercato digitalizzato. L'istruzione e la formazione professionale sono importanti per promuovere 

competenze specifiche e trasversali, facilitare la transizione verso l'occupazione e mantenere e aggiornare le 

competenze della forza lavoro in base alle esigenze settoriali, regionali e locali. 

Il progetto 3D2ACT sosterrà i formatori e gli educatori dell'istruzione e della formazione professionale nel tentativo 

di rafforzare i loro profili con l'acquisizione di nuove competenze, lo sviluppo di materiale mirato, la raccolta di 

strumenti e risorse, mentre allo stesso tempo creerà opportunità per collegare le scuole di istruzione e formazione 

professionale con il mercato del lavoro basandosi su sinergie e partnership con organizzazioni consolidate che 

utilizzano l'industria 4.0 e l'automazione o la stampa 3D e la robotica. 

Le competenze chiave da promuovere nell'ambito del progetto 3D2ACT sono: 

 Le competenze di progettazione, modellazione e stampa 3D (3D-P), che sembrano mancare nei 

programmi di istruzione e formazione professionale, sono attualmente necessarie per entrare nel mercato 

del lavoro ed essere incluse nei profili professionali dell'istruzione e formazione professionale. Il 3D-P è 

attualmente considerato una pietra miliare del passaggio industriale verso la manifattura avanzata, che 

crea opportunità di occupazione, creazione di valore e riallocazione della produzione manifatturiera in 

Europa. 

 Competenze digitali mirate "ampie e profonde", come previsto dal Piano d'azione per il digitale del 2018: 

coding, robotica e competenze STEAM basate su un approccio interdisciplinare lontano dai confini delle 

materie. 

 Capacità imprenditoriali, ma con un impatto sociale in quanto rispondono a sfide/esigenze sociali e hanno 

un beneficio per la comunità, l'ambiente o la cultura. Avere una mentalità imprenditoriale è un grande 

vantaggio nel mercato del lavoro di oggi, poiché è ciò che fa sì che le idee si realizzino e diventino realtà. 

La creatività è il motore dell'imprenditorialità. 

ALLEGATO - QUESTIONARIO 
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L'obiettivo di questo questionario è quello di identificare le esigenze e le lacune del gruppo target (insegnanti delle 

scuole di formazione professionale) in merito alla digitalizzazione e all'uso della tecnologia 3D nelle scuole di 

formazione professionale, al fine di sostenere l'Industria 4.0 e le competenze imprenditoriali. 
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Paese di origine: 

o Grecia 

o Cipro 

o Italia 

o Paesi Bassi 

o Spagna 

La vostra fascia d'età: 

o 20-30 

o 31-40 

o 41-50 

o 51-60 

o oltre 61 

Il vostro sesso: 

o Uomo 

o Donna 

o Preferisco non dirlo 

Anni di servizio: 

o Meno del 10 

o 11-20 

o 21-30 

o oltre31 

Inserire il nome della scuola: 

 ______________________________________  

Quale/i materia/e insegna? 

o Matematica (matematica, statistica, geometria, algebra, ecc.) 

o Scienze (scienze naturali, fisica, scienze fisiche, chimica, biologia, biologia umana, scienze della terra e 

dello spazio, scienze ambientali, agricoltura/orticoltura/foresteria) 

o Tecnologia (orientamento in ambito tecnologico, tra cui tecnologia dell'informazione e della 

comunicazione, studi informatici, costruzione/rilevamento, ingegneria, elettronica, grafica e design, abilità 

con la tastiera, elaborazione testi, tecnologia di laboratorio/design) 

o Studi sociali (studi sociali, studi comunitari, studi contemporanei, economia, studi ambientali, geografia, 

storia, scienze umane, studi giuridici, studi del proprio paese, scienze sociali, pensiero etico, filosofia) 

o Lingue straniere moderne (lingue diverse dalla lingua madre) 

o Arti (arte, musica, arti visive, arte pratica, teatro, musica performativa, fotografia, disegno, artigianato 

creativo, ricamo creativo) 

o Educazione fisica (educazione fisica, ginnastica, danza, salute) 
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o Competenze pratiche e professionali (competenze professionali, tecniche, scienze domestiche, 

contabilità, studi commerciali, formazione professionale, abbigliamento e tessuti, guida, economia 

domestica, corsi politecnici, studi di segreteria, turismo e ospitalità, artigianato, 

lavorazione/produzione/lavorazione meccanica). 

Se hai segnato TECNOLOGIA... 

Specificare il campo: 

o Tecnologia dell'informazione e della comunicazione 

o Studi informatici 

o Costruzione/rilevamento 

o Ingegneria (meccanica/elettrica/navale/aeronautica) 

o Elettronica 

o Grafica e design 

o Elaborazione di testi, fogli di calcolo, presentazioni, ecc. 

o Tecnologia di laboratorio/tecnica di progettazione 

o Altro 

 _______________________________  

Se avete segnato Competenze pratiche e vocazionali... 

Specificare il campo: 

o Tecnica 

o Scienza domestica 

o Contabilità 

o Studi commerciali 

o Formazione professionale 

o Abbigliamento e tessuti 

o Guida 

o Economia domestica 

o Corsi politecnici 

o Studi di segreteria 

o Turismo e ospitalità 

o Artigianato 

o Lavorazione/produzione/produzione meccanica 

o Altro 

 _______________________________  
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Come valuta il livello degli strumenti digitali nella sua scuola (da 1 scarso a 5 eccellente)? 

o 1 (scarso) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (eccellente) 

Se il livello di strumenti digitali non è sufficiente, quali sono le ragioni principali (potete sceglierne più di una)? 

 Hardware e software inadeguati 

 Scarsa connettività di rete 

 Mancanza di formazione del personale 

 Progettazione dei curricula incoerente e scadente 

 Altro 

 _______________________________  

 

Pensate che gli strumenti digitali per la vostra scuola siano: 

o Un requisito essenziale 

o Un modo per migliorare l'insegnamento 

o Utile ma troppo complesso 

o Non necessario 

Come descriverebbe il livello di competenze informatiche del personale docente della sua scuola (da 1 scarso a 5 

eccellente)? 

o 1 (scarso) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (eccellente) 

Nella vostra esperienza, attraverso l'uso di strumenti tecnici/tecnologici, il processo di apprendimento: 

o È chiaramente migliorato 

o È migliorato 

o È peggiorato 

o Non ho notato alcun cambiamento 

Gli studenti apprezzano o preferiscono l'uso di strumenti tecnologici come parte delle attività didattiche? (da 1 
per niente a 5 molto) 

o 1 (per niente) 

o 2 

o 3 

o 4 
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o 5 (molto) 

Secondo lei, le scuole di formazione professionale dovrebbero essere strettamente collegate allo sviluppo 

dell'Industria 4.0 (l'Industria 4.0 coniuga la produzione fisica e le operazioni con la tecnologia digitale intelligente, 

l'apprendimento automatico e i big data per creare un ecosistema più olistico e meglio connesso per le aziende 

che si concentrano sulla produzione e sulla gestione della catena di fornitura)? (da 1 per niente a 5 molto) 

o 1 (per niente) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (molto) 

Ritiene che sia necessario rafforzare o intensificare le materie STEAM? 

o Sì 

o No 

Pensa che l'introduzione di ulteriori materie STEAM possa giocare un ruolo cruciale per le prospettive 

occupazionali future? 

o Sì 

o No 

Le imprese e/o i partner industriali sono coinvolti nell'educazione STEAM nel vostro Stato o nella vostra scuola? 

o Sì 

o No 

o Non lo so 

Se sì, in che modo? (specificare brevemente) 

 ______________________________________  

La tecnologia viene utilizzata nel vostro programma STEAM come strumento per facilitare la ricerca, l'indagine, lo 

sviluppo e la progettazione? 

o Sì 

o No 

La vostra scuola dedica tempo all'educazione all'imprenditorialità? 

o Sì 

o No 

Se sì, quante ore alla settimana sono dedicate alla formazione all'imprenditorialità? 

o 1 

o 2 
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o più di 2 

Se sì, come viene attuata esattamente l'educazione all'imprenditorialità nella vostra scuola? 

o Ore di insegnamento dedicate 

o Durante l'orario di insegnamento in altre discipline, in modo trasversale 

o Durante i laboratori extrascolastici 

o Altro 

 _______________________________  

 

La vostra scuola ha progetti incentrati sull'educazione all'imprenditorialità (ad esempio: laboratori per lo 

sviluppo di idee/piattaforme per il collegamento tra scuola e mondo del lavoro/laboratori per lo sviluppo e 

l'utilizzo di tecnologie innovative)? 

o Sì 

o No 

o Non lo so 

 

La vostra scuola ha una stampante 3D? 

o Sì 

o No 

Se sì, utilizzate le stampanti 3D come parte dei vostri programmi/corsi? 

o Sì, regolarmente 

o Sì, occasionalmente 

o No 

Se no, avete intenzione di acquistare una stampante 3D nel prossimo futuro? 

o Sì 

o No 

Avete mai partecipato a un programma/seminario educativo sull'uso della stampa 3D? 

o Sì 

o No 

Se sì, quali sono stati i contenuti principali del programma/seminario? 

 Materiali per la stampa 3D 

 Strumenti di progettazione per la modellazione 3D 

 Tipi e utilizzo/funzionamento delle stampanti 3D 

 Software di stampa 3D (ad es. utilizzo di un software di slicer) 

 Post-produzione 

 Aggiornamento dei programmi di studio attraverso l'uso della stampa 3D 

 Buone pratiche sulla stampa 3D nell'istruzione 

 Altro 
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 _______________________________  

 

I vostri studenti hanno mai usato le stampanti 3D? 

o Sì 

o No 

Se sì, come hanno caratterizzato questa attività? (da 1- noioso a 5- molto interessante) 

o 1 (noioso) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (molto interessante) 

I vostri studenti sarebbero interessati a utilizzare la tecnologia 3D durante l'orario scolastico? (da 1- per niente a 

5- molto) 

o 1 (per niente) 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 (molto) 

Quali sono i principali vantaggi della stampa 3D nel settore dell'istruzione? 

 Migliora la partecipazione e il coinvolgimento degli studenti 

 Promuove l'apprendimento attivo 

 Incoraggia il pensiero creativo e progettuale 

 Collaborazione/lavoro di squadra 

 Facilita la comprensione, attraverso la visualizzazione e la realizzazione di oggetti reali. 

 Migliora le capacità di disegno 

 Fornisce materiali didattici complementari 

 Altro 

 _______________________________  

Quali sono le principali ragioni che frenano l'uso delle stampanti 3D nell'istruzione? 

 Il costo delle stampanti 3D 

 Utilizzo di materiali di consumo e manutenzione 

 Mancanza di competenze nell'uso delle stampanti 3D 

 Mancanza di metodologie e linee guida per l'utilizzo della stampa 3D nella didattica 

 Mancanza di benefici dall'uso delle stampanti 3D 

 Rischi per la salute 

 Conoscenza insufficiente della tecnologia di stampa 3D 

 Rigidità dei programmi di studio 
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 Altro 

 _______________________________  

Quali settori possono trarre vantaggio dall'uso della stampa 3D nell'istruzione? 

 Arte 

 Tecnologie ICT e progettazione assistita da computer (CAD) 

 Cucina 

 Ingegneria 

 Storia e scienze umane 

 Matematica 

 Meccanica / Tecnologia industriale 

 Medicina/ Sanità 

 Scienze fisiche (chimica, geologia, fisica, ecc.) 

 Altro 

 _______________________________  

Si prega di specificare l'importanza dei seguenti aspetti in relazione all'uso delle stampanti 3D nell'istruzione (1 = 

molto poco, 5 = molto): 

 
1 (molto 

poco) 
2 3 4 5 (molto) 

Creatività o  o  o  o  o  

Disegno/Progettazione o  o  o  o  o  

Modellazione 3D o  o  o  o  o  

Risoluzione dei problemi o  o  o  o  o  

Programmazione o  o  o  o  o  

Conoscenza dei processi 

produttivi 
o  o  o  o  o  

Conoscenza dei materiali o  o  o  o  o  

Descrivete brevemente la visione o l'elenco dei desideri dei vostri studenti riguardo all'uso della stampa 3D nelle 

scuole: 

 ______________________________________  

Altri commenti, suggerimenti o approfondimenti: 
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 ______________________________________  

 

Link al questionario (in tutte le lingue): EN, GR, CY, ES, IT, NL 

https://forms.gle/pj1pidnuG73n242w9
https://forms.gle/KgZWeytuJQMUkxrV7
https://forms.gle/Gr7ym8ZPPR8YN2mj6
https://forms.gle/kuUtT38Dwo8xMisx8
https://forms.gle/EvHCpF1ZijQEZCn3A
https://forms.gle/kLt2TASTDTuLDK9z6

