OPȚIUNI DE TEHNOLOGIE ÎN PREDARE ȘI ÎNVĂȚARE
(Rezumat al raportului ”Learning and teaching technology options”)
În întreaga istorie umană,  tehnologiile precum scrisul sau aspectul tipărit au fost considerate revoluționare pentru. În zilele noastre, din nou, la tehnologiile digitale au invadat comunicarea și Internetul și este de aşteptat să  modifice substanțial sistemul educativ. Cu toate acestea, dovada convingatoare privind avantajele tehnologiei în educaţie rămâne deconcertantă. Progresul este incontestabil, într-un ritm mult mai lent decât s-a anticipat.
Tehnologia în învăţământ nu este o simplă  interventie; mai degrabă, aceasta cuprinde o gamă largă de echipamente, instrumente, servicii şi practici care pot ajuta elevii şi profesorii pe intreg procesul de invatamant la o mai bună atingere a scopurilor lor. Tehnologia prin sine nu duce la o mai bună educaţie; mai degrabă rezultatele au fost grupate în: activarea de  tehnologii, tehnologii de tip cloud, dispozitive de asistenţă tehnică precum şi conţinutul educaţional, instrumente şi servicii.
Majoritatea scolilor din UE au conectivitate broadband; accesul la Internet s-a îmbunătăţit substanţial în ultimii ani. Cu toate acestea, lipsa de ultra conectivitate broadband la nivelul şcolii -cu viteze mai mari de 100 Mbps- poate impiedica serios adoptarea de noi practici de predare şi învăţare care necesită lăţimea de bandă mare. La nivel de uz casnic, sunt ratele de penetrare înaltă de acces la Internet în bandă largă, desi cu disparităţi persistente în funcţie de starea socio-economic al gospodăriilor.
Conţinutul digital, aplicaţii şi servicii sunt din ce in ce mai mult livrate la cerere prin Internet.
Oamnenii au trecut de la o conexiune fixă ​​în funcție de computerele personale partajate, către o conectivitate personală multimedia mobilă, caracterizate prin conexiune rapidă și persistentă și acces omniprezent. Internetul devine mobil. Între 2013 și 2018, traficul mobil de date este de așteptat să crească de 3 ori mai repede decât traficul fix. Din punct de vedere educațional, rețelele de telefonie mobilă oferă o mai mare flexibilitate pentru a implementa noi metode de predare și învățare, precum și pentru a depăși barierele fizice și de timp, atunci când accesul la educație. Smartphone-urile sunt principalii beneficiari, în contextul acestei schimbari. Cota de piață de smartphone-uri va continua să crească, reprezentând 74,1 la sută din totalul dispozitivele conectate în 2018. Surprinzător, în acest mediu de dispozitive mobile personale, majoritatea profesorilor și studenților au acces la resurse digitale prin intermediul unui calculator fix comun. Este de așteptat ca, pe termen mediu, dispozitive mobile personale, cum ar fi dispozitive de port, tablete și smartphone-uri vor juca un rol mult mai relevant în mediul educațional.
Internetul a schimbat în mod substanțial industria conținutul prin reducerea costurilor de producție, promovarea creării de colaborare, și prin crearea de piețe globale în cazul în care conținutul poate fi ușor furnizate la nivel mondial.  Cca urmare, continutul digitale devin sursa cea mai relevanta în traficul pe Internet. Există, de asemenea o tendință de creștere față de a face conținutul de învățământ și resursele disponibile în mod liber, prin ceea ce se numește (OER) l Resursele Educaționale Deschise.
Alte servicii și instrumente care ar putea avea un impact semnificativ asupra educației sunt aplicații mobile, social media si sisteme de inteligenta artificiala. Aplicații mobile sunt de așteptat să fie un mediu din ce în ce relevante cu care să ofere conținuturi și servicii educaționale. În prezent, aplicațiile educaționale sunt cea de-a doua mare categorie în magazin Apple și a șasea cea mai mare categorie în magazin Redare Google. Social media, atunci când este utilizat în contextul educațional, permite profesorilor și elevilor de a comunica oricând, oriunde, mai ales atunci când este accesat în mobilitate. Utilizarea lor, în plus față de furnizarea ubicuității și flexibilitatii procesului de învățământ, va spori colaborarea, participarea și creativitatea datorită co-creării de conținut și cunoștințe. Ele sunt, de asemenea, o nouă sursă de informații care pot duce la crearea unor medii personalizate, adaptate la specificul elevilor. 
Implementarea tehnologiei în școli sine nu va transforma educație. Tehnologia ar trebui să fie considerată ca un stimulent pentru inovare. Integrarea sa în procesul educațional trebuie să aibă loc cu inovația simultan în curriculum, pedagogii, precum și organizarea în a imbunatati rezultatele învățării și pentru a atinge scopul de a oferi abilitățile necesare pentru a crește competitivitatea și capacitatea de inserție profesională.
Un element esențial al acestei abordări holistice în inovare este curricula. Curricula la K-12 nivele au rămas în mare parte neschimbate de zeci de ani. Există un consens general că trebuie să fie restructurat. Unii autori susțin că programa ar trebui să fie reformat într-un mod care stimulează creativitatea și inovarea în continuare, în timp ce alții susțin o revizuire totală a conținutului său și este necesar structura. Împreună cu reforma curriculei, este necesară o revizuire a procedurilor de evaluare. În cazul în care competențele necesare se schimbă, modul în care acestea sunt evaluate ar trebui modificate pentru a judeca cu exactitate dacă obiectivele au fost atinse.
Practicile de învățare și predare constituie al treilea element necesar pentru a inova cu adevărat și să asigure integrarea eficientă a tehnologiilor în educație. Mediul de învățare trebuie să fie transformat într-un "Creative Classroom", un mediu de învățare inovatoare care profesorii adopta rolul de facilitatori sau antrenori, precum și experiența de învățare pentru elevi este flexibil, personalizat și distractiv. Raportul include o scurtă trecere în revistă a tendințelor cele mai relevante în ceea ce privește practicile de predare și învățare care vizează transformarea sala de clasă: mLearning, 1to1, Aducerea dispozitivului propriu la școală (BYOD), învățare auto-condusă,  învățarea și evaluarea personalizate, de la egal la egal de evaluare, oglindită de învățare, învățarea bazată pe joc și gamification, învățarea colaborativă și de creare de colaborare, deschise cursuri on-line masiv (MOOCs) și altele.
