
IMPARARE ESPLORARE VISIONARE

conoscenze 
astratte procedure 

operative

abilità      
sensomotorie

testi scenari data base narrazioni esposizioni flussi di operazioni

3 operazioni cognitive su 9 oggetti d’apprendimento tramite 9 dispositivi di comunicazione (con referente progettuale)

Unità Didattiche Simulazioni Esecuzioni Ipertesti Ipermedium Combinatori Racconti Presentazioni Sequenze Operative 

Modelli dell’  
Instructional Design

Tecniche di 
addestramento

Apprendimento                 
per imitazione

Testualità                            
non lineare

Realtà                          
virtuale

Euristica 

Letteratura,                       
teatro, cinema

Pubblicità,        
trattativa 

commerciale

Testi regolativi, 
istruzioni per l’uso
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