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INTRODUZIONE

OBIETTIVI DELLA FORMAZIONE  
• Introdurre gli studenti a nozioni importanti: cambiamento 

climatico, impronta di carbonio e analisi del ciclo di vita; 

• Spiegare in che modo la produzione di dispositivi digitali im-
patta sull’ambiente;

• Fornire informazioni chiave sull’utilizzo dei dispositivi digitali 
e sul suo impatto sull’ambiente;

•	Evidenziare	le	sfide	che	si	celano	dietro	lo	smaltimento	dei	
dispositivi digitali;

• Aumentare la consapevolezza sull’impatto e le conseguenze 
del settore digitale sull’ambiente;

• Mettere in evidenza le iniziative esistenti a livello internazio-
nale, dell’UE e individuale

• Spiega la sobrietà digitale;

• Fornire soluzioni e una serie di azioni consigliate per ogni 
fase del ciclo di vita di un dispositivo digitale.

SPECIFICHE TECNICHE

OBIETTIVI PEDAGOGICI DELLA 
FORMAZIONE 
• Comprendere le problematiche che 
circondano il settore digitale e il suo im-
patto sull’ambiente;
• Mettere in discussione il rapporto del-
lo studente con la tecnologia digitale e 
il suo posto nella nostra vita quotidiana;
•	Identificare	 gli	 attori,	 le	 pratiche	 e	 le	
iniziative che contribuiscono a ridurre 
l’impatto ambientale della tecnologia 
digitale;
• Crea il tuo piano d’azione per ridurre 
la tua impronta di carbonio digitale.

PROCESSO PEDAGOGICO
• Il manuale pedagogico ha lo scopo di 
fornire le informazioni e le conoscenze 
necessarie ai formatori per consentire la 
preparazione della formazione;
• Lo schema di formazione fornisce ai 
formatori un piano dettagliato passo 
dopo passo per consentire l’implemen-
tazione della formazione;
• Gli studenti devono utilizzare il taccui-
no dei partecipanti per tutta la sessione 
di formazione.

MESSAGGI CHIAVE PER LA FOR-
MAZIONE
• coinvolgere i discenti nella transizione 
digitale verde;
• Spiegare nozioni cruciali: riscalda-
mento globale, impronta di carbonio 
digitale, approccio del ciclo di vita, ob-
solescenza psicologica;
• Sviluppare un’ampia panoramica 
dell’impatto ambientale del settore di-
gitale;
• Promuovere la moderazione digitale;
• Evidenziare le iniziative e le azioni in 
corso che gli individui possono adot-
tare.

ai concetti chiave

Produzione di dispositivi digitali

Impatto dell’uso quotidiano

Fine del ciclo di vita dei dispositivi digitali

Il futuro della tecnologia digitale - 
Iniziative e azioni

SLIDE 

2  Schema Formativo

MODULO 1

INTRODUZIONE 

MODULO 2

MODULO 3

MODULO 4
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5
Le fonti di emissioni di gas serra sono numerose, e sono per lo più attri-
buibili alla combustione di combustibili fossili come carbone, petrolio e 
gas utilizzati per le attività umane (Nazioni Unite). 

SLIDE 

4 Cambiamento climatico

Il cambiamento climatico si riferisce alle varia-
zioni a lungo termine della temperatura e dei 
modelli meteorologici. Il riscaldamento globale 
si riferisce a tali variazioni con una tendenza ge-
nerale delle temperature ad aumentare. Anche 
se il cambiamento climatico è un processo na-
turale,	fin	dal	1800	le	attività	umane	sono	state	

il principale motore e acceleratore di questo ef-
fetto. Il riscaldamento globale è causato princi-
palmente dalle emissioni di gas serra che sono 
generate da molteplici fattori. Quando vengo-
no rilasciate, le emissioni di gas agiscono come 
una coperta che avvolge la Terra, impedendo 
quindi	ai	raggi	UV	di	essere	riflessi.		

INTRODUZIONE AI CONCETTI CHIAVE

Sezione 0.1
Cambiamenti climatici e impronta di carbonio

OBIETTIVO 
• Spiegare le cause e gli effetti del cambiamento climatico;
• Illustrare il concetto di impronta di carbonio e di impronta di carbo-
nio digitale.

Tali combustibili sono utilizzati per diversi scopi: Sul PowerPoint, i pittogrammi degli smartphone 
mostrano quali fonti sono interessate dalla tecno-
logia digitale.

Si	stima	che	entro	 il	2100	 la	 temperatura	dovre-
bbe	aumentare	da	1,3	a	5,3°C	 in	 tutto	 il	mondo	
(Alestra et al., 2020). Questo aumento sarà più 
diffuso nelle grandi città e durante l’estate. C’è un 
consenso	generale	nella	comunità	scientifica	sul	
fatto che il riscaldamento globale provoca danni 
irreversibili all’ambiente ed è causato principal-
mente dalle azioni umane. 

Esempi di effetti devastanti del riscaldamento 
globale includono la perdita di biodiversità, l’au-
mento dei disastri naturali, l’aumento dei tassi di 
mortalità	 e	 diffusione	 di	 malattie	 e	 la	 difficoltà	
di accesso all’acqua. Pertanto, misurare il nostro 
impatto sull’ambiente è un passo essenziale per 
affrontare il problema del riscaldamento globale. 
Queste conoscenze incoraggiano a mettere in 
atto pratiche per ridurre e limitare ulteriori danni 
ambientali.

Generazione di energia,

Beni manifatturieri,

Deforestazione,

Trasporto,

Produzione di alimenti,

Alimentazione degli edifici,

Consumo, 

Creazione di rifiuti.



 5

SLIDE 

6 
Attività 1
Come misurare il cambiamento climatico? 

Lavoro di gruppo - 3 minuti 
Strumenti: I partecipanti usano il loro taccuino per questa attività.

FASE 1   Porre le domande ai partecipanti

Qual è la misura più utilizzata per valutare il cambiamento climatico?
Quale formula viene utilizzata per ottenere questa misura? 

RISPOSTE PROPOSTE
Il principale strumento a nostra disposizione 
per misurare il nostro impatto ambientale è l’im-
pronta di carbonio. L’impronta di carbonio è la 
quantità totale di gas serra emessi (solitamente 
misurata in tonnellate di anidride carbonica 
equivalente, CO2e). Per ottenere un’impronta di 
carbonio, la quantità consumata di beni o ser-
vizi viene moltiplicata per il fattore delle nostre 

emissioni di CO2. 
Ogni categoria della vita quotidiana può essere 
misurata con questa formula: cibo, trasporti, al-
loggio (elettricità, acqua, gas, assicurazioni...), 
consumo di beni, servizi pubblici. I servizi pu-
bblici comprendono la sanità, l’istruzione, la 
giustizia, la sicurezza e le infrastrutture (ARCEP 
2020). 

SLIDE 
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Prendendo l’esempio dei trasporti, l’impatto ambientale di 
una persona che viaggia da Parigi (Francia) a Roma (Italia) può 
essere calcolato.

 

 Su un aereo
•	Quantità	consumata	:	prendere	un	volo	per	una	distanza	di	circa	1100	km;
•	Fattore	di	emissioni	di	CO2:	circa	0,2	kg	di	CO2	per	chilometro;
•	Contributo	all’impronta	di	carbonio:	1100km	x	0,22	kg/km	=	220	kg	di	CO2e.

SLIDE 

8
Su un treno
• Quantità	consumata	:	prendere	un	treno	per	una	distanza	di	circa	1400	km	di	ferrovia;
•	Fattore	di	emissioni	di	CO2:	circa	0,05	kg	di	CO2	per	chilometro;
•	Contributo	all’impronta	di	carbonio:	1400	km	x	0,05	kg/km	=	70	kg	di	CO2e.

Su un autobus
• Quantità	consumata	:	prendere	un	autobus	per	una	distanza	di	circa	1500	km;
•	Fattore	di	emissione	di	CO2:	circa	0,06	kg	di	CO2	per	chilometro;
•	Contributo	all’impronta	di	carbonio:	1500	km	x	0,06	kg/km	=	90	kg	di	CO2e.

EMISSIONI DI CO2 QUANTITÀ CONSUMATA FATTORE DELLE EMISSIONI = x
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In auto  
•	Quantità	consumata	:	prendere	un	autobus	per	una	distanza	di	circa	1400	km	di	strada.;
•	Fattore	di	emissioni	di	CO2:	circa	0,12	kg	di	CO2	per	chilometro.;
•	Contributo	all’impronta	di	carbonio:	1400	km	x	0,12	kg/km	=	168	kg	di	CO2e.

SLIDE 
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Prendendo l’esempio del cibo, possiamo guar-
dare le varie impronte di carbonio di un indivi-
duo che mangia 100 grammi di qualcosa per 
un anno.

Consumo giornaliero di 100 gr di carne di 
manzo
• Contributo giornaliero all’impronta di 
carbonio:	circa	1,33	kg	di	CO2e;
• Contributo annuale all’impronta di carbo-
nio:	circa	1,33	kg	di	CO2e	x	365	
= 485,45 kg di CO2e.

Consumo giornaliero di 100 gr di carote
• Contributo giornaliero all’impronta di 
carbonio:	circa	0,014	kg	di	CO2e;

• Contributo annuale all’impronta di carbo-
nio: circa	0,014	kg	di	CO2e	x	365	
= 5,11 kg di CO2e.

Consumo giornaliero di 100 gr di riso 
• Contributo giornaliero all’impronta di 
carbonio:	circa	0.	27	kg	di	CO2e;
• Contributo annuale all’impronta di carbo-
nio:	circa	0,27	kg	di	CO2e	x	365
= 98,55 kg di CO2e.

SLIDE 

10 Come l’impronta di carbonio, l’impronta di carbonio digitale è uno strumento 
significativo	per	misurare	l’impatto	ambientale	del	settore	digitale. L’impronta 
di carbonio digitale consente di valutare l’impatto ambientale associato all’uso 
di Internet e alle attività online, sulla base dello stesso sistema di calcolo. 

A. B. C. > < =

Attività 2 
Qual è l’impronta di carbonio del settore digitale?
Lavoro di gruppo - 3 minuti 
Strumenti: I partecipanti usano il loro taccuino per questa attività.

FASE 1   Porre le domande a scelta multipla ai partecipanti.

Qual è la percentuale dell’impronta di carbonio digitale nelle emissioni globali di CO2?

A. 0.05%-0.1% B. 0.5%-1%  C. 1%-2%  D. 2-3%

Quando si confrontano le emissioni di CO2 delle attività digitali e dell’aviazione a livello 
globale, quale affermazione descrive meglio i loro contributi relativi? 
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20 milioni di rifiuti non riciclabili all'anno

62,5 milioni di tonnellate estratte

Aumento del 
5000% in 15 anni

122 milioni

2007

Trasformazione 
verde e digitale

2021

1470 milioni

2016

2,5% 2-3%

2022

6,7%

2040

48 miliardi

2025

RISPOSTE PROPOSTE
In questa formazione ci concentreremo sull’im-
pronta di carbonio dei dispositivi digitali. L’im-
patto ambientale dei dispositivi digitali può 
essere espresso come impronta di carbonio di-
gitale.

Nel	2020,	il	settore	digitale	è	stato	responsabile	
di	circa	1,5	miliardi	di	tonnellate	di	emissioni	di	
CO2 equivalente, circa il 2-3% delle emissioni 
globali di CO2 (Freitag et al., 2021, The Shift 
Project, 2019), che è l’equivalente dell’intera in-
dustria aeronautica (Ericsson, 2020).

SLIDE 

11 I dispositivi digitali sono strumenti elettronici che utilizzano la tecnologia 
digitale per svolgere una specifica funzione. 

Nel	 2023	 i	 dispositivi	 digitali	 più	 utilizzati	 dai	
privati sono stati smartphone, tv e computer 
per privati (Ninassi, INRIA, 2021). Tuttavia, oltre 
la metà dei dispositivi digitali utilizzati sono 
M2M (Machine to Machine) che consentono ai 
dispositivi in rete di scambiare informazioni ed 
eseguire azioni senza l’assistenza manuale de-
gli esseri umani (Cisco, 2023). Gli M2M sono 

connessioni dirette tra macchine per trasmet-
tere dati, ad esempio salvataggi automatici tra 
un computer o un server senza l’intervento di 
una persona, sistemi GPS nelle auto, distributo-
ri automatici, sistemi di tracciamento nei settori 
navale e manifatturiero, o applicazioni mediche 
che rendono più facilmente disponibili le car-
telle cliniche dei pazienti e lo stato di salute. 

SLIDE 

12 I dispositivi digitali sono utilizzati prevalentemente nel settore ICT. 

l settore ICT (tecnologia dell’informazione e 
della comunicazione) o digitale si riferisce a una 
combinazione di industrie manifatturiere e di 
servizi che acquisiscono, trasmettono e visua-
lizzano dati e informazioni per via elettronica. 
Ecco alcune statistiche per aumentare la consa-

pevolezza sull’importanza del settore digitale: 
il numero di dispositivi digitali è aumentato del 
5000%	negli	ultimi	15	anni	(ADEME, 2019). 
Per fare l’esempio degli smartphone, il loro nu-
mero	 è	 aumentato	 da	 122	milioni	 nel	 2007	 a	
1470	milioni	nel	2016	(ADEME, 2017). 
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La crescita frenetica degli smartphone è il feno-
meno più veloce e più grande, ma non isolato, 
nel settore digitale. Di questo passo, si prevede 
che	ci	saranno	oltre	48	miliardi	di	dispositivi	digi-
tali	entro	il	2025	in	tutto	il	mondo		(ADEME, 2019). 

L’uso	 di	 dispositivi	 digitali	 rappresenta	 il	 2,5%	
dell’impronta di carbonio della Francia e si sti-
ma	che	 rappresenterà	 il	 6,7%	dell’impronta	di	
carbonio	 francese	nel	 2040	 (ADEME e ARCEP, 
2022). 

Le conseguenze a lungo termine sull’ambiente 
sono	ancora	difficili	da	misurare,	soprattutto	con	
la crescente integrazione dei dispositivi digitali 
nelle nostre vite. Per produrre dispositivi digitali 
vengono	estratte	ogni	anno	62,5	milioni	di	ton-
nellate di risorse. 
Inoltre, i dispositivi digitali rappresentano  
20	milioni	 di	 tonnellate	 di	 rifiuti	 non	 riciclabili	
all’anno (ADEME, 2022). L’impatto ambientale 
dei dispositivi digitali sarà ulteriormente am-
pliato nella formazione. 

SLIDE 

13

OBIETTIVI FORMATIVI
• Gli studenti comprendono le nozioni di cam-

biamento climatico, impronta di carbonio e 
impronta di carbonio digitale; 

• Gli studenti comprendono l’impatto ambien-
tale del settore digitale.

Sezione 0.2
Ciclo di vita dei dispositivi digitali

OBIETTIVO 
• Spiegare l’approccio del ciclo di vita dei dispositivi digitali. 

Attività 3  
Il ciclo di vita dei dispositivi digitali
Lavoro di gruppo - 5 minuti 

Strumenti: I partecipanti usano il loro taccuino per questa attività.

FASE 1   Porre le domande ai partecipanti.

SLIDE 
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Quali sono, secondo te, le 5 fasi 
del ciclo di vita di un dispositivo 
digitale? 

SLIDE 

14
Quanta CO2 totale viene 
destinata alla produzione,  
all’uso e al riciclaggio?  

RISPOSTE PROPOSTE

Per	misurare	 gli	 effetti	 quantificabili	
di prodotti o servizi digitali sull’am-
biente, possiamo utilizzare la valuta-
zione del ciclo di vita (LCA). Questo 

metodo di valutazione normalizzato fornisce 
un quadro di riferimento per misurare l’impatto 
ambientale	di	qualsiasi	prodotto.	È	diviso	 in	5	
fasi: estrazione delle materie prime, produzione 

e lavorazione, trasporto, utilizzo e vendita al det-
taglio	e	smaltimento	dei	 rifiuti	 (ADEME, 2008). 
Tutti questi passaggi vengono presi in conside-
razione quando si valuta l’impronta di carbonio 
digitale cumulativa degli individui. Per condurre 
una LCA, è importante fare riferimento agli  
standard di gestione ambientale dell’Organiz-
zazione internazionale per la standardizzazione 
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(ISO	14040	e	14044),	stabilire	un	obiettivo	e	un	
ambito, analizzare l’inventario attraverso la ricer-
ca	dei	dati	e	analizzare	i	risultati	per	identificare	
gli impatti. Per affrontare la trasformazione digi-

tale verde, è importante considerare l’impatto 
lungo l’intero ciclo di vita: prima (produzione), 
durante (utilizzo da parte dei privati) e dopo (ri-
fiuti	elettronici).		

OBIETTIVI FORMATIVI
• Gli studenti comprendono la nozione di anali-

si del ciclo di vita;
•	Gli	 studenti	 comprendono	 le	 sfide	 dell’im-

patto ambientale della tecnologia digitale.

21% 

USOPRODUZIONE

78% 1% 

SMALTIMENTO DEI RIFIUTI

21% 

USOPRODUZIONE

78% 1% 

SMALTIMENTO DEI RIFIUTI

78% dell’impronta di carbonio del 
settore digitale viene realizzata du-
rante la produzione di dispositivi 

digitali, mentre l’utilizzo rappresenta il 21% 
dell’impronta di carbonio digitale (ADEME, 
2022). Il restante 1% proviene principalmente 
dallo	smaltimento	dei	rifiuti.	

Nota bene: Le emissioni di carbonio sono un as-
petto dell’impatto che il settore digitale può avere 
sull’ambiente. Nel corso di questa formazione, le 
impronte di carbonio digitali saranno utilizzate per 
dimostrare l’impatto del settore sul riscaldamento 

globale. Sebbene sia una misura conveniente per 
valutare e illustrare l’impatto ambientale delle pra-
tiche digitali, ragionare solo sull’impronta di carbo-
nio può mettere in ombra altri importanti impatti 
della tecnologia digitale. Ad esempio, anche se 
la fase di smaltimento rappresenta solo l’1% delle 
emissioni di carbonio del settore digitale, i rifiuti 
elettronici non riciclati possono avere un impatto 
disastroso sulla biodiversità e sulla salute delle po-
polazioni (ADEME, 2019). Pertanto, quando si af-
fronta ogni fase, tenere presente che le emissioni 
di carbonio non sono gli unici effetti da conside-
rare ed evidenziare.

SLIDE 

14
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MODULO 1

 Produzione di dispositivi  
 digitali  

OBIETTIVO 
• Spiegare i passaggi e le procedure necessarie per produrre un 

dispositivo digitale;
•	Dimostrare	come	influiscono	sull’ambiente;	
• Fornire suggerimenti e soluzioni per prevenire tale impatto.

Sezione 1.1
L’impatto della produzione

SLIDE 

16 Fasi per la produzione di un dispositivo digitale

Mostra il video ai partecipanti: 
Impatto della produzione di dispositivi digitali 
sull’ambiente

Per comprendere l’impatto ambientale della 
fase di produzione, è importante valutarne i 
processi. Ci sono 5 fasi distinte per la produ-
zione di dispositivi digitali: 

1. Concezione,
2. Estrazione e trasformazione, 
3. Fabbricazione di componenti, 
4. Costruzione,
5. Distribuzione.

La prima fase - Concezione  - iprevede l’assem-
blaggio	di	circa	70	materie	prime	per	lo	svilup-
po di uno smartphone (ADEME, 2021). Alcuni 
di essi includono materiali estremamente rari 
come l’oro, l’argento o il tantalio. È improbabile 
che la concezione di nuove tecnologie e dispo-
sitivi diminuisca nel prossimo futuro, poiché la 
domanda continua a crescere. Statistiche recen-
ti mostrano che il tasso di rinnovo degli smart-
phone rimane estremamente alto nei paesi oc-
cidentali : un francese medio cambia il proprio 
smartphone	una	volta	ogni	2	o	3	anni	(ADEME, 
2023). 

La seconda fase, quella di estrazione e trasfor-
mazione, è una delle fasi più impattanti in as-
soluto. In media, richiede la rimozione di più 
di	 200	 kg	 di	 materiali	 per	 estrarre	 solo	 pochi	
grammi di minerali utilizzabili (ADEME, 2023). 

L’estrazione di questi materiali richiede quindi 
un’immensa quantità di energia. Inoltre, il pro-
cesso di estrazione di questi elementi comporta 
spesso molteplici trattamenti chimici e metodi 
di	purificazione,	che	spesso	si	 traducono	in	un	
degrado del terreno e dell’acqua.

La terza fase è la produzione dei componenti. 
Ci	sono	più	di	180	passaggi	necessari	per	cos-
truire componenti elettronici (ADEME, 2023). 

La quarta fase - Costruzione - implica un’am-
pia varietà di materiali e componenti. Per un 
singolo	 laptop:	 il	40%	della	 sua	composizione	
è	 costituito	da	plastica,	 il	 17%	da	 componenti	
regolamentati (batterie, condensatori inceneriti, 
ecc.),	il	15%	da	circuiti	stampati,	il	15%	da	metal-
li	ferrosi,	l’11,5%	da	metalli	non	ferrosi	e	l’1,5%	
da altri componenti (ADEME, 2022).	 	 C’è	 100	
volte più oro in una tonnellata di smartphone 
piuttosto che una tonnellata di minerali d’oro 
(World Economic Forum, 2019).

L’integrazione dei dispositivi digitali nella pra-
tica quotidiana è un fenomeno globale e una 
priorità per la maggior parte dei paesi. Le loro 
fasi produttive coinvolgono tutti i continenti del 
mondo. 

Mentre la maggior parte degli smartphone 
sono concettualizzati negli Stati Uniti, la mag-
gior parte dell’estrazione e della trasformazione 
delle risorse avviene nel sud-est asiatico, in Aus-
tralia, nell’Africa centrale e nel Sud America. 

SLIDE 

15 
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Una volta prodotte le materie prime, i compo-
nenti vengono prodotti in Asia, negli Stati Uniti 
o in Europa, per essere assemblati nuovamente 
nel Sud-Est asiatico e poi distribuiti in tutto il 
mondo (ADEME, 2017). 

Secondo lo Scenario di Sviluppo Sostenibile 
(SDS), la domanda globale di minerali potreb-
be	essere	moltiplicata	per	4	entro	il	2040.	Data	
la crescita esponenziale della produzione e 

dell’uso dei dispositivi digitali, la sostenibilità 
del	settore	digitale	rimane	la	sua	più	grande	sfi-
da in una prospettiva a lungo termine. L’intero 
settore si basa su risorse primarie (limitate) che 
spesso implicano pesanti processi di estrazione 
(Shift Project 2019, Kunkel e Matthess 2020) che 
hanno molteplici effetti sull’ambiente e sulle so-
cietà. 

SLIDE 

17 Impatto geopolitico e sociale

I processi pesanti e internazionalizzati di estra-
zione delle risorse hanno conseguenze su più 
livelli. In un rapporto pubblicato dall’Agenzia 
internazionale	per	le	energie	rinnovabili	(2019),	
l’intenso bisogno di risorse estrattive ha spinto 
i paesi a concentrarsi ancora di più sull’acquisi-
zione	di	materie	prime.	Questo	fenomeno	afflig-
ge paesi con vaste risorse come la Repubblica 
Democratica del Congo e crea una maggiore 
dipendenza internazionale dalla Cina, che pos-
siede una notevole quantità di risorse e catene 
di	produzione	efficaci.	

Poiché è probabile che la domanda globale di 
minerali continui ad aumentare, è probabile che 
crei	controversie	per	nove	metalli:	 litio,	grafite,	
cobalto, nichel, manganese, terre rare, molibde-
no, rame e alluminio (Paillard, 2011).

La dipendenza da queste risorse è stata la cau-
sa di molteplici guerre commerciali tra potenze 
geopolitiche e la Cina è un decennio avanti 
rispetto agli altri principali paesi coinvolti (Ka-
lantzakos, 2019). L’estrazione di materie prime 
è diventata un obiettivo così importante per le 
potenze	globali	che	Richard	Auty,	nel	1993,	ha	
usato il termine «maledizione delle risorse» per 
descrivere paesi con risorse naturali di alto va-

lore e indicatori di sviluppo socio-economico, 
ambientale	e	 sanitario	 inadeguati.	Dal	1970	al	
2008,	più	della	metà	dei	conflitti	armati	globali	
sono stati legati a risorse naturali di alto valore. 
Tre	delle	guerre	più	violente	del	21°	secolo	 in	
Africa sono state legate alle industrie estrattive 
(Bartrem et al., 2022). Dato il previsto aumento 
della domanda globale di risorse minerarie per 
la produzione di dispositivi digitali, rimane un 
alto	 rischio	che	 i	conflitti	per	 tali	 risorse	si	am-
plifichino.

Per	 fare	 un	 esempio	 specifico,	 circa	 il	 70%	
dell’estrazione di cobalto proviene dalla Re-
pubblica Democratica del Congo. All’interno 
di	 questo,	 circa	 il	 15-30%	della	 produzione	di	
cobalto avviene all’interno di aziende minera-
rie artigianali e su piccola scala, mentre il resto 
proviene da operazioni minerarie su larga scala 
(World Economic Forum, 2020). 
Sebbene la Repubblica Democratica del Congo 
sia una delle nazioni più grandi, ricche e strate-
gicamente posizionate dell’Africa, si colloca 
contemporaneamente tra i paesi meno sviluppa-
ti dell’Africa, esibendo punteggi notevolmente 
bassi nell’indice di povertà multidimensionale 
delle	Nazioni	Unite	 (MPI)	 2019	 (Programma di 
sviluppo delle Nazioni Unite, 2020). Nonostante 
le sue ricche risorse e sia considerato un paese 
molto attraente per gli investitori stranieri, la Re-
pubblica Democratica del Congo non riesce a 
trasmettere	questi	benefici	alla	popolazione	del	
paese e sembra non essere in grado di abbas-
sare i suoi livelli di povertà. La povertà genera-
lizzata	pone	gravi	sfide	alle	condizioni	di	lavoro	
della popolazione e in particolare nelle miniere 
di estrazione, con i lavoratori che devono es-
trarre il cobalto in condizioni igienico-sanitarie 
precarie, gli standard di sicurezza e la diffusa 
presenza di lavoro minorile nel settore minera-
rio artigianale (Beales et al., 2021).
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Mentre i costi umani dell’estrazione delle ri-
sorse, come il lavoro minorile e le condizioni di 
lavoro non sicure, sono innegabili, l’impatto am-
bientale della produzione di dispositivi digitali 
deve essere considerato. Gli stessi processi che 
sconvolgono le comunità e i mezzi di sussisten-
za possono anche danneggiare gravemente gli 

ecosistemi e le risorse naturali. Questo degrado 
ambientale può avere un effetto a catena e li-
mitare ulteriormente le risorse disponibili per le 
generazioni future e potenzialmente minacciare 
la salute e il benessere delle stesse comunità 
alle prese con le conseguenze sociali

SLIDE 

18 Impatto ambientale

La produzione di dispositivi digitali contribuis-
ce anche attivamente alla perdita di biodiversità 
attraverso attività come l’estrazione di risorse, 
l’estrazione mineraria e la costruzione di data 
center, che possono danneggiare gli ecosiste-
mi	e	la	fauna	selvatica.	Si	stima	che	oltre	il	60%	
della biodiversità sia andata perduta nell’ultimo 
secolo	e	quasi	il	30%	dei	mammiferi	sia	oggi	a	
rischio di estinzione (WWF, 2018). 

La produzione di dispositivi elettronici richiede 
un’attività mineraria intensiva che porta all’esau-
rimento delle risorse naturali attraverso la defo-
restazione, l’erosione del suolo, l’inquinamento 
delle acque e la perdita di biodiversità. Si stima 
che	 il	 44%	di	 tutte	 le	miniere	 operative	 si	 tro-
vi nelle foreste (Banca Mondiale, 2019), contri-
buendo a un ulteriore degrado ambientale.

Inoltre, la produzione e l’assemblaggio di dis-
positivi elettronici rilasciano sostanze inquinanti 
nell’aria e nell’acqua a causa dell’uso di sostanze 

chimiche, solventi e altre sostanze pericolose. 
Questi inquinanti possono contaminare il suolo 
e le fonti d’acqua, causando rischi per la salute 
delle comunità vicine.

Nel complesso, l’estrazione di materie prime 
può causare la distruzione degli ecosistemi e la 
perdita di biodiversità a causa dell’uso del suo-
lo,	l’interruzione	dei	flussi	idrici	locali,	l’inquina-
mento dell’ambiente acquatico, l’inquinamento 
della popolazione locale con un impatto diretto 
sulla salute, l’esaurimento delle fonti idriche me-
diante il disidratamento delle miniere, l’inqui-
namento minerale dell’ecosistema e l’inquina-
mento da minerali e polveri della popolazione 
locale (Beales et al.,  2021). 

La produzione di dispositivi elettronici è un pro-
cesso ad alta intensità idrica. I data center con 
diverse migliaia di server possono consumare 
tra	gli	11	e	i	19	milioni	di	litri	d’acqua	al	giorno	
(Hsu, 2022), il che può portare a carenze idriche 
e	 inquinamento.	 Ciò	 influisce	 anche	 sulla	 vita	
acquatica e sulla salute umana.

L’intero processo di produzione, rendendo ne-
cessaria l’estrazione intensiva e il trasporto di 
prodotti in tutto il mondo, è anche la causa di 
massicce emissioni di anidride carbonica che 
hanno un grave impatto sul riscaldamento glo-
bale.  Per fare l’esempio della produzione di un 
computer portatile, uno studio condotto dai ri-
cercatori della Mc Master University in Canada 
ha rilevato che la produzione di un tipico com-
puter	portatile	emette	circa	270	kg	di	CO2,	che	
equivale	a	guidare	un’auto	per	circa	1.600	km.		
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SLIDE 

19 Attività 4 
Impronta di carbonio della produzione dei miei dispositivi digitali

Lavoro individuale / di gruppo - 15 minuti 

Strumenti: I partecipanti usano il loro taccuino per questa attività.

FASE 1   Sessione di brainstorming
Chiedete ai partecipanti: «Quanti dispositivi di-
gitali possedete oggi?»
Incoraggiali a scrivere su post-it tutti i dispositivi 
che gli vengono in mente.

FASE 2   
Chiedi ai partecipanti di farsi avanti uno per uno 
e di inserire un post-it con il loro nome sotto la 
categoria corrispondente a ciascun dispositivo 

che hanno elencato. Se la formazione si svolge 
online, aggiungere nella tabella il numero di 
dispositivi	posseduti	dai	partecipanti	(slide	19).	
In questo modo si creerà una rappresentazione 
visiva della proprietà collettiva dei dispositivi di-
gitali all’interno del gruppo.

FASE 3  

Categorizzare i dispositivi:

SLIDE 

20 Fornire categorie predefinite di dispositivi con la relativa impronta di 
carbonio associata per la produzione  (ADEME, 2019)

FASE 4    Calcolare l’impronta di carbonio 
digitale individuale
Ogni partecipante calcola la propria impron-
ta di carbonio digitale individuale sommando 
l’impronta di carbonio dei dispositivi digitali 
che possiede.

FASE 5   Calcolare l’impronta di carbonio 
digitale collettiva
Calcola l’impronta di carbonio digitale del grup-
po.	Identifica	il	dispositivo	più	pesante	in	termi-
ni di carbonio per il gruppo e confrontalo con i 
risultati individuali. 

FASE 6   Discussione e riflessione
Una volta che tutti hanno partecipato, facilita 
una discussione intorno alle seguenti domande:
• Cosa ti ha sorpreso del numero collettivo di 

dispositivi qui rappresentati?
• Considerando le informazioni che abbiamo 

appreso sull’impatto ambientale della 
produzione, secondo te quali sono alcune 
potenziali conseguenze di questo alto livello 
di proprietà dei dispositivi?

Dispositivo digitale
Impronta di carbonio
della loro produzione

Numero di
 dispositivi

Calcola la
tua impronta

Smartphone

Tablet

Portatile

Computer

Console di gioco e visori per realtà virtuale

TV e dispositivi di streaming

Dispositivi indossabili e per la casa intelligente (altoparlanti, smartwatch...)

Altro (da aggiungere)

39,07 kg CO2e 1

63,19 kg CO2e

156,24 kg CO2e 1

417 kg CO2e

73,75 kg CO2e

371,69 kg CO2e

10 kg CO2e 1
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SLIDE 

21 Secondo The Shift Project (2021), si prevede che le emissioni di gas 
serra del settore digitale aumenteranno del 6% ogni anno. 

78% la sua impronta 
di carbonio

Produzione di un
 dispositivo digitale =

78% la sua impronta 
di carbonio

Produzione di un
 dispositivo digitale =

Poiché si prevede che la domanda globale di 
tecnologia digitale continuerà a crescere nonos-
tante il suo impatto ambientale, la produzione 
di un numero sempre maggiore di dispositivi 
digitali si scontra con i limiti del nostro pianeta. 
Richiede l’utilizzo di risorse non rinnovabili, cioè 
risorse il cui utilizzo sta aumentando più veloce-
mente della capacità del pianeta di rinnovarle: 
petrolio e metalli sono risorse non rinnovabili.

Ad esempio, gli smartphone hanno bisogno 
dell’oro per essere prodotti in quanto è un ma-
teriale che non arrugginisce ed è altamente 
conduttivo. Questo rende gli smartphone dis-
positivi estremamente preziosi in quanto l’oro è 
la principale fonte di valore quando diventano 
rifiuti	elettronici.	Nel	complesso,	si	prevede	che	
il	6%	dell’oro	utilizzato	a	livello	globale	sia	utiliz-
zato per il settore digitale (Dedryver per France 
Stratégie, 2020).

Ciò che è vero per gli smartphone può essere 
applicato all’industria digitale nel suo comples-
so. Il mondo digitale non è sobrio: i nuovi dispo-
sitivi digitali non sostituiscono necessariamente 
gli oggetti più vecchi, mentre nuovi oggetti ven-
gono creati in aggiunta agli oggetti esistenti. Gli 
smartphone non sostituiscono tutte le nostre 
apparecchiature elettroniche, ma si aggiungo-
no alla televisione connessa, al computer e al 
suo schermo, all’orologio connesso e così via.

La miniaturizzazione delle merci non compensa 
l’aumento del volume e del peso dei prodotti. 
La domanda di metalli sta esplodendo, mentre 
allo stesso tempo le concentrazioni di metalli 
nei minerali stanno diminuendo (rapporto infor-
mativo del Senato francese, 2016). A seconda 
del metallo, questo aumenterà inevitabilmente 
la quantità di energia e acqua dolce necessaria 
per estrarlo.

Complessivamente come visto nell’introdu-
zione, considerando tutte le fasi della produ-
zione, ecco come la fase di produzione di un 
dispositivo digitale rappresenti  il 78% della sua 
impronta di carbonio totale. 

Esistono soluzioni per ridurre l’impronta di car-
bonio dovuta alla produzione di dispositivi di-
gitali. 
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1 BISOGNO 2 IMMEDIATO 3 SIMILE 4 ORIGINE 5 UTILE

SLIDE 

22 Suggerimenti per ridurre l’impatto

• Prendere in considerazione l’acquisto di un 
dispositivo con un alto indice di riparabilità 
(vedi	Modulo	3);

•	Acquista	dispositivi	di	seconda	mano/ricondi-
zionati invece di prodotti nuovi di zecca;

• Prendere precauzioni per massimizzare la du-
rata di vita di un dispositivo digitale per evi-
tare	di	acquistarne	di	nuovi	(vedi	Modulo	3);

• Scegli la riparazione rispetto all’acquisto di un 
nuovo dispositivo: se il dispositivo ha meno 
di 2 anni, la garanzia è ancora valida. In caso 
contrario, il servizio post-vendita del produt-
tore può fornire servizi di riparazione o anche i 
riparatori indipendenti possono essere opzio-
ni meno costose. L’ultima opzione (se il pro-
blema non è troppo grave) è ripararlo diretta-
mente utilizzando tutorial online (iFixit, SOSav, 
commentreparer.com) o servizi di riparazione 
remota (pivr.fr...);

• Considerare l’utilità di un dispositivo ed evi-
tare di acquistarlo se non necessario.

SLIDE 

23  I 5 fattori da considerare prima di acquistare un dispositivo!

Questo metodo, creato da Marie Duboin 
Lefèvre e Herveline Verdeken, è un modo sem-
plice e veloce per pormi le domande giuste pri-
ma di acquistare (ADEME, 2023) :
• Necessità - Quale esigenza soddisfa questo 

acquisto per me? Se si tratta di un bisogno 
di conforto, cambiamento o riconoscimento, 
l’acquisto di qualcosa probabilmente non è il 
modo migliore per soddisfarlo.

• Immediato - Ne ho bisogno immediatamente? 
In caso contrario, aspetterò qualche giorno 
prima di decidere.

• Simile - Ho già qualcosa di simile? Se è così, 
questa potrebbe essere la cosa giusta.

• Origine - Da dove proviene il prodotto? Veri-
fico	che	sia	stato	realizzato	in	modo	responsa-
bile.

• Utile - Questo prodotto mi sarà davvero utile? 
In caso contrario, posso certamente farne a 
meno...

OBIETTIVI FORMATIVI
• Gli studenti comprendono come vengono 

prodotti i dispositivi digitali;
• Gli studenti comprendono l’impatto geopoli-

tico, sociale e ambientale della fase di produ-

zione di un dispositivo digitale;
• Fornire le migliori pratiche per supportarli nel-

la riduzione del loro impatto digitale sull’am-
biente. 
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MODULO 2

Utilizzo quotidiano  
di dispositivi digitali

SLIDE 

24
Sezione 2.1
L’integrazione dei dispositivi digitali

OBIETTIVO
• Spiegare quanto e in che misura i dispositivi digitali sono integrati all’interno della nostra vita quoti-

diana;
• Sensibilizzare sull’impatto sull’ambiente dell’utilizzo dei dispositivi digitali.

Con la supremazia degli smartphone, il nume-
ro globale di utenti di Internet è aumentato nel 
corso	 degli	 anni.	 All’inizio	 del	 2024	 un	 totale	
di	 5,35	 miliardi	 di	 persone	 in	 tutto	 il	 mondo	
utilizzava	 Internet,	 pari	 al	 66,2%	della	 popola-
zione mondiale. Ciò rappresenta una crescita 
dell’1,8%	rispetto	ai	numeri	del	2023	 (DataRe-
portal, 2024). 

SLIDE 

25 Proprietà dei dispositivi digitali da parte degli utenti di Internet 

La prevalenza dei dispositivi digitali nella so-
cietà contemporanea è innegabile, con la mag-
gior parte degli individui che li incorpora nella 
propria vita quotidiana. Tra i dispositivi digitali, 
lo smartphone domina in modo schiacciante 
come dispositivo digitale più utilizzato. Secondo 
ADEME	 (2017),	 dal	 2007	 sono	 stati	 venduti	 7	
miliardi di smartphone nel mondo e le vendite 
crescono ogni anno. Gli smartphone sono i dis-
positivi digitali più venduti al mondo e la do-
manda di tali prodotti continua a crescere. Nel 
2023,	oltre	il	97,6%	degli	utenti	Internet	globali	
di	età	compresa	tra	i	16	e	i	64	anni	possedeva	
uno smartphone (DataReportal, 2024). 

Di seguito è riportata un’enumerazione dei dis-
positivi digitali più apprezzati su scala globale:

1°		Smartphone:	

2°		Laptop	o	computer:	

3°	Dispositivo	tablet:	

4°	Smartwatch:	

5°	Console	di	gioco:	

6°	Dispositivo	di	streaming	TV:	

SLIDE 

26 L’uso di Internet nel mondo

Smartphone 97.6%

Laptop/computer 57.7%

Tablet 30.9%

Smartwatch 30.1%

Game console 19.1%

TV streaming 15.7%



SLIDE 

27 Attività 5 
Uso dei dispositivi digitali

Lavoro di gruppo - 5 minuti

Strumenti: I partecipanti usano il loro taccuino per questa attività.
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Ciononostante, permangono notevoli disparità 
tra le regioni. L’Asia è emersa come il continente 
leader in termini di popolazione di utenti on-
line,	superando	i	2,93	miliardi	di	utenti,	seguita	
dall’Europa	con	circa	750	milioni	di	utenti	Inter-
net mentre la Corea del Nord ha riportato po-
chissimi	utenti	Internet,	classificandosi	in	fondo	
alla	classifica	(Petrosyan, 2024).

Guardando all’utilizzo di Internet attraverso una 
prospettiva	 di	 genere,	 nel	 2022	 il	 63%	 delle	
donne era un utente di Internet, ovvero sei punti 
percentuali in meno rispetto agli uomini (Petro-

FASE 1   

Porre le domande ai partecipanti 
• Quanto sono utili i dispositivi digitali nella vita 

di tutti i giorni? 
• Perché utilizziamo i dispositivi digitali?
• Cosa ci permettono di fare i dispositivi digita-

li? 

FASE 2  

Fai un elenco dei diversi utilizzi dei dispositivi 
digitali in base alle risposte dei partecipanti.

FASE 3  

Incoraggia gli studenti a condividere i loro pen-
sieri e le loro esperienze in merito agli scopi e ai 
ruoli dei dispositivi digitali nella loro vita.

syan, 2024). Ciò indica che persistono ostacoli 
che limitano l’accesso delle donne ai dispositi-
vi digitali. Anche i fattori economici giocano un 
ruolo considerevole nelle differenze di accesso 
a	Internet.	Secondo	quanto	riferito,	 il	92%	del-
la popolazione nei paesi ad alto reddito utilizza 
Internet,	rispetto	a	solo	il	26%	nei	paesi	a	basso	
reddito (Petrosyan, 2024).

Nonostante queste disparità, l’utilizzo di Inter-
net rimane prevalente su scala globale, conti-
nuando ad espandersi ogni anno.

RISPOSTE PROPOSTE

Per rendersi conto della prevalenza dei dispositivi digitali nella nostra società contemporanea, è im-
portante riconoscere ed elencare ogni possibile utilizzo dei dispositivi digitali. Le principali categorie 
di utilizzo dei dispositivi digitali sono: 

• Ricerca e analisi dei dati 
 Strumenti di analisi e visualizzazione dei 
dati,	Software	di	simulazione	e	modella-
zione	 scientifica,	 Piattaforme	di	 collabo-
razione per la ricerca;

• Apprendimento e informazione 
	 Navigazione	 web,	 Motori	 di	 ricerca,	

Banche dati e biblioteche online, Risorse 
didattiche, Corsi online e piattaforme di 
e-learning,	 Aule	 virtuali	 e	 webinar,	 App	
per l’apprendimento delle lingue;

• Comunicazione 
 Piattaforme di social media, app di posta 

elettronica e messaggistica, strumenti di 
videoconferenza;

• Intrattenimento 
 Videogiochi, streaming video e musica, 
TV,	radio,	e-book,	ecc;

• Produttività 
	 Suite	per	ufficio	(ad	es.	Microsoft	Office,	
Google	 Workspace),	 strumenti	 di	 ges-
tione dei progetti, app per prendere ap-
punti, archiviazione cloud, gestione dei 
file,	lavoro	a	distanza;
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Sezione 2.2
In che modo l’utilizzo ha un impatto sull’ambiente

• Commercio 
 Shopping online, banche, borsa, vendi-

ta al dettaglio e app per la consegna di 
cibo;

• Navigazione e posizione 
 GPS e app di navigazione, servizi basati 

sulla posizione, strumenti di mappatura e 
pianificazione	del	percorso;

• Creatività 
	 Software	 di	 editing	 fotografico	 e	 video,	
Strumenti	 di	 progettazione	 grafica,	 Sof-
tware	 di	 produzione	musicale,	 Software	

di	modellazione	e	 animazione	3D,	 crea-
zione di contenuti;

• Salute e benessere 
 App e dispositivi per il monitoraggio del 
fitness,	Monitoraggio	della	salute	(ad	es.	
cardiofrequenzimetri), Telemedicina e 
app per la salute;

• Sicurezza e protezione 
 Telecamere di sicurezza e sistemi di mo-
nitoraggio,	software	antivirus	e	di	sicurez-
za	informatica,	gestori	di	password.	

Essendo utilizzati in ogni categoria della vita 
quotidiana, i dispositivi digitali sono intrinse-
camente legati allo stile di vita della maggior 
parte degli individui. Questa vasta gamma di 
utilizzo dei dispositivi digitali mostra quanto il 
mondo dipenda ora dai dispositivi digitali per 
funzionare. Non sono solo gli individui a ri-

volgersi costantemente ai dispositivi digitali, 
ma anche le strutture e le istituzioni. La diversità 
di utilizzo e la versatilità dei dispositivi digitali 
ne rafforzano la necessità al giorno d’oggi, ed è 
importante	 riflettere	 su	questo	 tema	per	utiliz-
zare e consumare i dispositivi digitali in modo 
più sostenibile. 

OBIETTIVI FORMATIVI
• Gli studenti sono consapevoli della diversità 

di utilizzo dei dispositivi digitali e della loro 
versatilità;

• Gli studenti comprendono l’ampia gamma di 
scopi che i dispositivi digitali servono nella 
loro vita per rendersi conto di quanto siano 
diffusi nella nostra società. 

E G R E E N - T H E  E N V I R O N M E N T A L  I M P A C T  O F  D I G I T A L  T E C H N O L O G Y 28

OBIETTIVO
• Spiegare l’impatto ambientale digitale indivi-

duale concentrandosi sul modo in cui utilizzia-
mo i dispositivi.

SLIDE 

28
Mostra l’infografica. 
Rappresenta l’utilizzo dei dis-
positivi digitali ogni minuto in 
tutto il mondo.  
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SLIDE 

29 Utilizzo dei dispositivi digitali

Anche se impercettibile, l’utilizzo di dispositivi 
digitali ha conseguenze sull’ambiente e spesso 
implica la mobilitazione di un’ampia varietà di 
attori e intermediari. 
Quando utilizzano i loro dispositivi digitali, gli 
utenti si connettono a una rete intrecciata di 
attori che mobilitano per accedere alle funzio-
nalità che i dispositivi digitali possono offrire. I 
dispositivi digitali possono essere pienamente 
funzionanti solo quando funzionano con le per-
sone,	i	software	e	le	risorse	hardware	necessarie	
per fornire un servizio. 

Ad esempio, l’invio di e-mail, la visione di video 
su una piattaforma di streaming, l’esecuzione di 
calcoli ad alte prestazioni, l’esecuzione di transa-
zioni	finanziarie,	la	visualizzazione	di	una	pagina	
web,	 richiedono	 la	 mobilitazione	 di	 più	 inter-
mediari che sono tutti interdipendenti tra loro 
e rendono il dispositivo pienamente funzionale.

Generalmente, i dispositivi digitali si basano su  
(Club Green IT, 2018) :
• Software,
• Fissaggi,
• Infrastrutture,
• Altri servizi digitali gestiti da una varietà di at-

tori (risorse umane, operatori di rete e di servi-
zi, fornitori di servizi Internet, utenti...).

Al centro di questo ecosistema si trovano i sof-
tware	 e	 gli	 hardware	 necessari,	 componenti	
essenziali per la funzionalità di qualsiasi dispo-
sitivo digitale. Questi elementi, anche se spes-
so non vengono notati dagli utenti, richiedono 
energia e risorse sostanziali per lo sviluppo, la 
produzione e la manutenzione continua. La 
produzione	di	componenti	hardware	comporta	
un’estesa estrazione di materie prime, processi 
di produzione ad alta intensità energetica e reti 
di trasporto, che lasciano una notevole impron-
ta di carbonio.
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Inoltre, le infrastrutture che supportano le funzionalità digitali, compre-
si i data center, i server e le apparecchiature di rete, richiedono grandi 
quantità di energia per il funzionamento e il raffreddamento. 

Un tipo di infrastruttura che richiede più ener-
gia sono i data center. I data center vengono 
utilizzati per elaborare, organizzare, proteggere 
e archiviare i dati dei computer. Per funzionare 
a pieno regime, sono composti da una rete, 
aree di archiviazione e server di calcolo. I data 
center	 sono	 infrastrutture	 fisiche	 dedicate	 che	
ospitano le applicazioni e i dati cruciali di varie 

organizzazioni. I data center svolgono un ruo-
lo fondamentale nella gestione quotidiana di 
aziende e privati, ospitando grandi quantità di 
dati essenziali che sono vitali per le loro attività 
(DATA4, 2023). 

I data center hanno un continuo bisogno di elet-
tricità	poiché	operano	24	ore	su	24,	7	giorni	su	
7.	Mentre	 elaborano	 il	 flusso	 costante	 di	 dati,	
i	 data	 center	 generano	 anche	 colossali	 flussi	
di calore che devono essere abbattuti per evi-
tare malfunzionamenti delle apparecchiature. 
Pertanto, richiedono sistemi di raffreddamen-
to massicci. In totale, i data center consumano 
l’1%	della	domanda	globale	di	elettricità,	contri-
buendo	allo	0,3%	di	tutte	le	emissioni	globali	di	
CO2 (DATA4, 2023).  L’impatto ambientale dei 
data center è importante da tenere in conside-
razione quando si misura l’impatto ambientale 
dei dispositivi digitali, in quanto sono necessari 
per il loro utilizzo. 
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Inoltre, l’interdipendenza di vari attori all’interno 
dell’ecosistema digitale, come le risorse umane, 
gli operatori di servizi e i fornitori di servizi Inter-
net,	 amplifica	 ulteriormente	 l’impatto	 ambien-
tale attraverso l’aumento del consumo di risorse 
e delle emissioni associate alle loro attività.

Dando uno sguardo al ciclo di vita di un servi-
zio digitale stesso, dalla fase di progettazione 
alla	fase	di	fine	vita,	appare	chiaro	che	si	tratta	
di un meccanismo complesso che coinvolge più 
intermediari. In ognuna di queste fasi vengono 
mobilitate risorse umane e materiali, ognuna 

con il proprio ciclo di vita, dall’estrazione delle 
risorse naturali alla distribuzione, all’uso e alla 
fine	del	ciclo	di	vita.

Molti altri attori potrebbero essere aggiunti a 
seconda del tipo di servizio digitale che deve 
essere sviluppato. Questo elenco mostra chiara-
mente la diversità e la molteplicità della catena 
di strutture, individui e macchine che devono 
essere	 riuniti	 per	 far	 funzionare	 efficacemente	
un servizio digitale. Ciò dimostra quanto sia 
interdipendente il settore digitale e quanto sia 
collettivo l’ideale di un digitale responsabile.

10 m = 1,224 g CO2

530410 3 143 3 148 3 300 4 000 m

SLIDE 

31 Attività 6 
Impatto dell’uso dei dispositivi digitali 

Lavoro individuale/in coppia - 15 minuti

Strumenti: i partecipanti usano il loro taccuino per l’attività

Les différentes utilisations des appareils nu-
mériques peuvent être évaluées à l’aide de 
l’empreinte carbone numérique. Même s’il ne 
représente pas, en termes d’impact sur l’envi-
ronnement, la distance parcourue par une voi-
ture légère. 

FASE 1   Dividi i partecipanti in coppie.  

FASE 2  Chiedi a ogni coppia di abbinare ogni 
azione digitale con le emissioni medie di CO2 
corrispondenti equivalenti alla distanza percor-
sa in auto.  

Le azioni digitali sono le seguenti
• Invio	e	ricezione	di	100	e-mail	(senza	allegati);
•	Stampa	di	10	pagine	fronte/retro;
• Archiviazione di una serie scaricata composta 
da	10	episodi	di	un’ora	nel	cloud;

•	Condurre	 ricerche	 su	 Internet	 per	 1	 ora	 al	
giorno nell’arco di una settimana;

•	Trascorrere	1	ora	sui	social	media	ogni	giorno	
per una settimana;

• Guardare un episodio di un’ora di una serie al 
giorno per una settimana.

RISPOSTE PROPOSTE

Secondo l’Agenzia europea dell’ambiente 
(AEA),	nel	2019	le	emissioni	medie	di	CO2	delle	
nuove autovetture immatricolate nell’Unione 
europea (UE), in Islanda, Norvegia e Regno Uni-
to (UK) sono state  di 122,4 grammi per chilo-
metro (g/km). Tuttavia, è importante notare che 
questa cifra può variare a seconda della marca 
e	del	modello	specifici	dell’auto,	nonché	delle	
condizioni e delle abitudini di guida.

Ecco le risposte corrette :  
• Memorizzazione nel cloud di una serie com-
posta	da	10	episodi	di	un’ora	=	410	m;	

•	Stampa	di	10	pagine	fronte/retro	=	530	m;
•	Condurre	 ricerche	 su	 Internet	 per	 1	 ora	 al	
giorno	nell’arco	di	una	settimana	=	3.143	km

•	Invio	e	ricezione	di	100	e-mail	(senza	allegati)	
=	3,3	km;

•	Trascorrere	1	ora	sui	social	media	ogni	giorno	
per	una	settimana	=	4	km;

• Streaming di un episodio di un’ora di un pro-
gramma TV ogni giorno per una settimana 
con	wi-fi	=	5,27	km.
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Sezione 2.3
L’impatto del mio utilizzo quotidiano

OBIETTIVO
• Spiegare in che modo l’uso individuale può avere un impatto sull’ambiente;
• Fornire consigli agli studenti su come ridurre l’impatto ambientale delle loro pratiche.
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Quando si valutano le ripercussioni ambientali dell’uso quoti-
diano dei dispositivi digitali, quattro comportamenti particolari 
emergono come i più impattanti.

Lo streaming video si distingue come l’at-
tività digitale più energivora e impattante 
dal punto di vista ambientale. 

I	 video	 costituiscono	 l’80%	 dell’utilizzo	
mondiale	dei	dati	web,	con	piattaforme	di	
video	on-demand	come	Netflix	e	Amazon	
Prime	che	rappresentano	il	34%	dei	video	
e	 il	7%	dell’impronta	di	carbonio	digitale	
del	 settore	digitale.	 Il	 27%	dei	 dati	 utiliz-
zati proviene da piattaforme di streaming 
di contenuti per adulti, il che contribuisce 
al	 5%	 dell’impronta	 di	 carbonio	 digitale.	
Un	ulteriore	21%	dei	video	è	costituito	da	
contenuti per il pubblico generale pre-
valentemente ospitati su piattaforme di 
streaming	come	Twitch,	YouTube	o	Daily-
motion,	 che	 rappresentano	 il	 4%	dell’im-
pronta di carbonio digitale totale del set-

tore	digitale.	Infine,	le	piattaforme	di	social	
media e altri siti Web che ospitano video 
rappresentano	il	18%	dei	dati	complessivi	
utilizzati per lo streaming di video, rappre-
sentando	 il	 4%	dell’impronta	di	 carbonio	
digitale.	 Il	 restante	 20%	 viene	 utilizzato	
per i video in diretta su piattaforme come 
Skype,	 telemedicina,	 videosorveglianza	 e	
altre fonti (ADEME et al., 2022). Lo strea-
ming di un video richiede più energia ris-
petto alla visione di un video scaricato in 
quanto mobilita diverse apparecchiature 
per funzionare: più server, uno o più dis-
positivi a casa (schermo, computer, tablet, 
router	wireless,	ecc.)	e	tutto	questo	flusso	
di dati deve essere mobilitato di nuovo se 
si desidera guardare nuovamente il video.
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L‘utilizzo dei social media rappresenta oltre il 5% del traffico In-
ternet globale ed è la seconda abitudine digitale più impattante 
dal punto di vista ambientale. 

Secondo	un	rapporto	di	Global	WEb	Index	
del	 luglio	2021,	 il	 tempo	medio	 trascorso	
sui	social	network	al	giorno	è	di	2	ore	e	24	
minuti (Derudder, 2021). La possibilità di 
condividere contenuti tra gli utenti contri-
buisce	 in	 modo	 significativo	 all’impatto	

ambientale. I contenuti che consumano più 
dati sono i video. I metadati, compresi i dati 
di geolocalizzazione e di attività su Internet 
archiviati nei data center, così come gli an-
nunci pubblicitari, aggravano ulteriormente 
l’impronta ambientale dei social media. 

OBIETTIVI FORMATIVI
• Gli studenti comprendono la prevalenza degli 

smartphone (e di altri dispositivi) nel settore 
digitale;

• Gli studenti comprendono come l’uso mobiliti 
un’ampia varietà di attori interdipendenti per 
rendere	 funzionale	ed	efficace	 l’intera	 indus-

tria digitale;
• Gli studenti comprendono come l’utilizzo di 

dispositivi digitali possa avere un impatto am-
bientale, in termini di emissioni di CO2.
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Quando	un	individuo	utilizza	TikTok	quotidiana-
mente	per	almeno	52	minuti,	vengono	consuma-
ti	49	GB	di	dati (Derudder, 2021). Ad esempio, 

Facebook	 assiste	 alla	 condivisione	 giornaliera	
di	 350	milioni	 di	 foto	 e	 alla	 visualizzazione	 di	 
8	miliardi	di	video.	Con	2,4	miliardi	di	utenti	atti-
vi,	Facebook	emette	circa	645	milioni	di	tonnel-
late di CO2 all’anno (ADEME et al., 2022).
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34 L’uso delle caselle di posta elettronica è la terza azione digitale più 
inquinante. 

Ogni e-mail, in particolare quelle con allegati, 
percorre grandi distanze attraverso i data cen-
ter, con conseguenti emissioni di carbonio si-
gnificative.	 Secondo	 ADEME	 (2022),	 un’e-mail	
percorre	circa	15.000	KM	prima	di	raggiungere	

il destinatario. L’impronta di carbonio di una sin-
gola	e-mail	è	di	circa	4	g	di	CO2e	e	può	arrivare	
fino	a	50	g	di	CO2e	con	gli	allegati.	Moltiplican-
do questo impatto per il vasto numero di e-mail 
inviate	a	livello	globale	-	293	miliardi	al	giorno,	
il	75%	delle	quali	sono	spam	-	si	illustra	l’impatto	
ambientale delle e-mail. 

Secondo	 ADEME,	 il	 traffico	 e-mail	 mondiale	
genera	 circa	 90.000	 tonnellate	 di	 CO2e	 ogni	
giorno.  Ciò è ancora più allarmante se si consi-
dera che si prevede che il numero di e-mail in-
viate	al	giorno	in	tutto	il	mondo	salirà	a	347	mi-
liardi	in	3	anni	(ADEME et al., 2022). 
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35 La ricerca su Internet è la quarta abitudine 
digitale più impattante per l’ambiente.

Ciò è dovuto principalmente alle operazioni ad alta intensità di risorse 
dei motori di ricerca su Internet, che richiedono la mobilitazione di 
numerosi	centri	di	calcolo.	1	anno	di	ricerca	su	internet	equivale	a	un	
consumo	di	energia	elettrica	di	365	kWh,	che	corrisponde	all’incirca	a	
una	distanza	di	1.400	km	percorsi	in	auto	(Energuide, 2020). 
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36 Attività 7 
Buone abitudini digitali

  Lavoro individuale / di gruppo - 15 minuti 

FASE 1    

Dividere i partecipanti in 4 gruppi, uno per 
ogni azione digitale.  

FASE 2  Chiedi a ciascun gruppo di scrivere 

idee su come ridurre l’impatto ambientale ne-
gativo dell’uso dei dispositivi digitali. 

FASE 3  Il facilitatore fornisce a ciascun gruppo 
la lista di controllo sottostante (senza risposte).
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FASE 4   Ogni gruppo associa il gesto corretto 
alla propria azione digitale e aggiunge le pro-
prie idee, se non già menzionate.

FASE 5  

Ogni gruppo presenta il proprio campo d’azione. 

Suggerimenti per ridurre l’impatto  
(ADEME et al., 2022) 
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37 Per lo streaming di video
• Riduzione della qualità video;
• Utilizzo del Wi-Fi al posto dei dati cellulari;
• Disattivazione delle funzioni di riproduzione 

automatica sulle piattaforme di streaming.
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38 Per l’utilizzo dei social media 
• Esercitare la moderazione nel tempo di scorri-

mento;
• Prestare attenzione ai contenuti condivisi on-

line;
•	Disattivare	le	notifiche
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39 Per la gestione della posta 
elettronica 

• Eliminazione regolare delle e-mail inviate e 
dello spam;

•	Installazione	di	un	software	anti-spam;
•	Annullamento	 dell’iscrizione	 alle	 newsletter	

non lette;
• Targeting attento dei destinatari quando si in-

via un’e-mail;
• Ridurre al minimo le e-mail di gruppo;
•	Limitazione	della	trasmissione	di	file	di	grandi	

dimensioni.
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40 Per la ricerca su Internet
• Navigazione diretta ai siti Web desiderati anzi-

ché utilizzare le barre di ricerca;
• Utilizzo di parole chiave concise nelle ricerche;
• Aggiunta di segnalibri ai siti visitati di fre-

quente;
• Utilizzo di motori di ricerca rispettosi dell’am-

biente come Ecosia, Ecosearch o Lilo.

RISPOSTE PROPOSTE

Presenta le risposte giuste sulla Slide. Gli stu-
denti potrebbero inizialmente sentirsi scorag-
giati	 dalla	 prospettiva	 di	 apportare	 modifiche	
per ridurre la loro impronta di carbonio digitale. 
È imperativo offrire incoraggiamento sottoli-

neando che anche i piccoli passi sono di gran 
lunga preferibili e di grande impatto rispetto 
all’inazione. 
Mostra il video ai partecipanti: 
eGreen	-	Video	WP3

OBIETTIVI FORMATIVI
• Gli studenti comprendono l’impatto dell’uso del digitale sull’ambiente;
• Fornire le migliori pratiche per supportarli nella riduzione dell’impatto delle loro pratiche digitali.
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MODULO 3

SLIDE 

41 Fine del ciclo di vita di un dispositivo digitale

Sezione 3.1
Riciclaggio dei dispositivi digitali 

OBIETTIVO
• Fornire	una	panoramica	dell’impatto	ambientale	e	sociale	dei	rifiuti	elettronici;

• Spiega come funziona il riciclo dei dispositivi digitali e perché non è sviluppato come dovrebbe 
essere. 
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42 Rifiuti elettronici

I	 rifiuti	elettrici	ed	elettronici,	o	E-waste,	si	 rife-
riscono alle apparecchiature elettriche o elet-
troniche	che	sono	rifiuti,	compresi	tutti	i	compo-
nenti, i sottoinsiemi e i materiali di consumo che 
fanno parte dell’apparecchiatura nel momento 
in	 cui	 l’apparecchiatura	 diventa	 rifiuto	 (UNEP, 
2019 in UNDRR, 2023).

Secondo	la	Global	E-waste	Statistics	Partnership	
(GESP),	 i	 volumi	di	 rifiuti	 elettronici	 sono	 cres-
ciuti del 21%	 in	un	periodo	dal	2014	al	2019,	
quando	sono	state	generate	53,6	milioni	di	ton-
nellate	di	rifiuti	elettronici.		Nel	2019	i	rifiuti	elet-
tronici pesavano ben 350 navi da crociera posi-
zionate una accanto all’altra a formare una linea 
lunga 125 km. Secondo le più recenti stime del 
GESP,	tutti	i	rifiuti	elettronici	non	riciclati	finisco-
no spesso in discarica illegale, principalmente 
in paesi a basso o medio reddito, dove vengo-
no riciclati dai lavoratori informali (Organizza-
zione Mondiale della Sanità, 2021).

I	rifiuti	elettronici	contengono	materiali	preziosi,	
che	rendono	il	recupero	e	il	riciclaggio	efficienti	
dei	 rifiuti	 elettronici	 estremamente	 importan-
ti per il valore economico, per l’ambiente e la 
salute umana. Secondo il rapporto congiunto 
dell’APCE e della Coalizione delle Nazioni Unite 
per	i	rifiuti	elettronici	«A	New	Circular	Vision	for	
Electronics – Time for a Global Reboot» (World 
Economic Forum, 2019), la gestione impropria 
dei	 rifiuti	elettronici	si	 traduce	 in	una	significa-
tiva perdita di materie prime scarse e preziose, 
compresi i metalli preziosi come il neodimio (vi-
tale per i magneti nei motori),  indio (utilizzato 
nei televisori a schermo piatto) e cobalto (per 
le batterie). 

21% growth 
of e-waste

Worldwide 
e-waste

2020

LOSS OF VALUABLE 
MATERIALSNeodymium Indium Cobalt

From 2014 to 2019

= 350 cruise ships
in a 125km line  

21% Crescita dei 
rifiuti elettronici 

Rifiuti 
elettronici in 
tutto il mondo

2020

PERDITA DI 
MATERIALI 
PREZIOSINeodimio Indio Cobalto
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= 350 navi da crociera 
in una linea di 
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21% Crescita dei 
rifiuti elettronici 

Rifiuti 
elettronici in 
tutto il mondo
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PERDITA DI 
MATERIALI 
PREZIOSINeodimio Indio Cobalto

dal 2014 al 2019

= 350 navi da crociera 
in una linea di 
125km
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43 Impatto ambientale dei rifiuti elettronici

Ogni	 anno,	milioni	 di	 tonnellate	 di	 rifiuti	 elet-
tronici vengono smaltiti e trattati utilizzando 
tecniche non rispettose dell’ambiente. Queste 
risorse	 spesso	 finiscono	 stoccate	 nelle	 case	 e	
nei magazzini, scaricate, esportate o riciclate in 
condizioni	 inferiori.	 Quando	 i	 rifiuti	 elettronici	
vengono trattati utilizzando tecniche e materiali 
non sicuri, possono produrre il rilascio di più di 
1000	diverse	sostanze	chimiche	nell’ambiente.	

Ciò può includere neurotossici estremamente 
dannosi come il piombo, a cui le donne incinte 
e i bambini sono particolarmente vulnerabili a 
causa delle loro condizioni uniche e del loro sta-
to di sviluppo (Organizzazione mondiale della 
sanità, 2023).

Sebbene	il	recupero	efficiente	dei	materiali	e	il	
riciclaggio	dei	rifiuti	elettronici	stiano	riducendo	
il consumo energetico mondiale, se eseguiti in 
modo non sicuro, possono lasciare un segno sui 
lavoratori e sulla popolazione che vivono vicino 
ai centri di riciclaggio (Circular Tech, 2022). Ad 
esempio, la combustione all’aperto e i bagni 
acidi, utilizzati per recuperare materiali preziosi 
dai componenti elettronici, rilasciano materiali 
tossici nell’ambiente. Queste pratiche possono 
esporre	 i	 lavoratori	 a	 oltre	 1.000	 sostanze	 no-
cive che possono portare a effetti irreversibi-
li sulla salute, tra cui tumori, aborti spontanei, 
danni neurologici e diminuzione del QI (Orga-
nizzazione mondiale della sanità, 2021).
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44 Riciclaggio dei rifiuti elettronici

Il	 riciclaggio	 dei	 rifiuti	 elettronici	 rimane	 una	
sfida	molto	 importante	 in	 quanto	 solo	 il	 17% 
dei	rifiuti	elettronici	del	mondo	viene	effettiva-
mente riciclato e si prevede che l’industria dei 
rifiuti	elettronici	crescerà	di	75	milioni	di	tonnel-
late	entro	il	2030	(Organizzazione mondiale del-
la sanità, 2021). 
Questi	numeri	riflettono	che	il	riciclaggio	dei	ri-
fiuti	elettronici	dovrebbe	diventare	una	priorità	
per l’industria digitale, poiché le disparità tra le 
regioni sono sconcertanti. 

Ad esempio, la Francia ricicla il 77% dei suoi ri-
fiuti	elettronici,	mentre	gli	Stati	Uniti	ne	riciclano	
meno	del	20%.	Nel	frattempo,	gli	Stati	Uniti,	in-
sieme a un certo numero di paesi economica-
mente sviluppati, spediscono la maggior parte 
dei	 loro	 rifiuti	 elettronici	 attraverso	 i	mari	 ver-
so i paesi economicamente in via di sviluppo. 
Si	stima	che	questi	paesi	spediscano	tra	il	10	e	
il 25%	dei	 loro	 rifiuti	elettronici	 in	paesi	 come	
Guatemala, Paraguay, Panama, Perù, Messico, 
ecc. (Forti et al., 2018).

 17% di rifiuti elettronici 
riciclati nel 2019 nel mondo

 Il 77% dei rifiuti elettronici 
è trattato e riciclato in Francia

Gli Stati Uniti spediscono il 25%
dei loro rifiuti elettronici all'estero
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Per contrastare questi ostacoli, una soluzione 
è quella di ricercare e utilizzare le strutture di 
raccolta e riciclaggio dei rifiuti elettronici dis-
ponibili nella propria zona.  

Tali strutture possono essere: 
• Supermercati,
• Negozi dedicati,
• I negozi online possono offrire di raccogliere 

i dispositivi in cambio di denaro o di riciclarli 
gratuitamente.

Anche se le nostre società raggiungono abitu-
dini di riciclaggio molto migliori, il tasso di ri-
ciclaggio dei metalli TIC rimane basso: meno 
del	 50%	 per	 più	 della	 metà	 di	 essi	 e	 meno	
dell’1%	per	alcuni.	
Pertanto,	 il	 riciclaggio	 non	 copre	 il	 100%	 del	
nostro fabbisogno di materie prime, senza 
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45 Attività 8 
Gestione dei rifiuti elettronici

Lavoro di gruppo - 20 minuti 

FASE 1   Mostra il video ai partecipanti:  
https://www.youtube.com/watch?v=BRjXSv-
3FU0w	

FASE 2   Dividere i partecipanti in piccoli 
gruppi  (3-4	persone)
Presenta il seguente scenario: immagina di pu-
lire la tua stanza e di imbatterti in una scatola 
di vecchi dispositivi elettronici che non usi più. 
Questi potrebbero includere vecchi telefoni, ca-
ricabatterie,	cuffie	o	altri	gadget.

FASE 3   Chiedi a ciascun gruppo di discutere 
e rispondere alle seguenti domande:
1.	 Quali	sono	le	diverse	opzioni	disponibili	per	

lo	smaltimento	di	questi	rifiuti	elettronici	nel-
la tua comunità? (ad esempio, gettarli via, ri-
ciclare, donare)

2.	 Quali	 sfide	 potresti	 incontrare	 nello	 smalti-
mento	responsabile	dei	 tuoi	 rifiuti	elettroni-
ci?  

 
FASE 4   

Soluzioni di brainstorming
Ogni gruppo fa brainstorming ed elenca poten-
ziali soluzioni e azioni individuali che possono 
promuovere una gestione responsabile dei ri-
fiuti	elettronici.

FASE 5   Condivisione e discussione
Ogni	 gruppo	presenta	 la	 propria	 lista	 di	 sfide	
e soluzioni al gruppo più grande. Facilitare una 
discussione sulle diverse prospettive e incorag-
giare i partecipanti a condividere le proprie es-
perienze	e	conoscenze	sulla	gestione	dei	rifiuti	
elettronici.

RISPOSTE PROPOSTE

Attualmente non esistono opzioni a livello mon-
diale, a livello dell’UE o pienamente armoniz-
zate	per	lo	smaltimento	e	il	riciclaggio	efficace.	
Spetta a ciascuna comunità locale sviluppare 
opzioni	per	smaltire	i	rifiuti	elettronici	 in	modo	
sostenibile e incoraggiare il riciclaggio. Le re-
centi leggi dell’UE hanno incentivato i comuni 
a occuparsi dello smaltimento dei dispositivi di-

gitali. Si consiglia alle persone di contattare le 
discariche	locali	e	verificare	se	possono	smaltire	
lì i loro dispositivi digitali. 

Si	 possono	 affrontare	 una	 serie	 di	 sfide	 per	
quanto riguarda lo smaltimento dei dispositivi 
digitali, come l’accesso limitato agli impianti di 
riciclaggio, la mancanza di consapevolezza sui 
metodi di smaltimento corretti, ecc. 
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OBIETTIVI FORMATIVI
• Gli	 studenti	 comprendono	 le	 sfide	 poste	
dall’impatto	dei	 rifiuti	elettronici	sull’ambiente	
e l’importanza della loro gestione;

• Gli studenti comprendono l’importanza del ri-
ciclaggio	dei	rifiuti	elettronici	e	come	possono	
riciclare i loro dispositivi. 

 Sezione 3.2
Smaltimento dei dispositivi digitali

OBIETTIVO
• Sensibilizzare l’opinione pubblica sulla riparabilità e l’obsolescenza;
• Informare gli studenti sui vari tipi di obsolescenza;
• Evidenziare le iniziative in corso che cercano di contrastare l’obsolescenza e facilitare la riparabilità.
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47 Attività 9 
Attività 9: Effetti che accentuano lo smaltimento dei dispositivi digitali

Lavoro individuale/di gruppo - 15 minuti 

Strumenti: I partecipanti usano il loro taccuino per l’attività.

FASE 1   

Collegare ogni definizione con la giusta spie-
gazione. 

• Che cos’è l’obsolescenza funzionale? 
• Che cos’è l’obsolescenza psicologica? 
• Che cos’è l’obsolescenza programmata? 
• Che cos’è l’irreparabilità? 

contare le perdite durante la fusione. In ogni 
caso,	la	copertura	al	100%	delle	nostre	esigenze	
non è possibile in un contesto in cui la doman-
da di materiali per produrre le nostre attrezza-

ture continua a crescere (Grosse, 2018). Il riciclo 
deve essere adottato insieme a tutte le altre 
pratiche relative alla produzione e all’utilizzo dei 
dispositivi digitali. 

RISPOSTE PROPOSTE

• Che cos’è l’obsolescenza funzionale ? Un pro-
dotto che non soddisfa più le nuove aspetta-
tive per motivi tecnici (ad esempio l’incompa-
tibilità con nuove apparecchiature), normativi 
e/o	economici.

• Che cos’è l’obsolescenza psicologica ? Quan-
do un prodotto non soddisfa più le esigenze 
degli utenti che desiderano acquistare un 
nuovo modello a causa di un cambiamento di 
funzionalità o design. 

• Che cos’è l’obsolescenza programmata ? Una 
strategia attraverso la quale la durata di vita 
standard di un dispositivo viene volutamente 

ridotta dalla fase di progettazione per motivi 
economici.

• Che cos’è l’irreparabilità ? Dispositivi proget-
tati	 in	modo	da	 renderli	 difficili	 o	 impossibi-
li da riparare. Ad esempio, saldare insieme i 
componenti principali per rendere impossibili 
aggiornamenti e riparazioni. 

Il crescente numero di dispositivi digitali dis-
messi può essere in parte spiegato da diversi 
fenomeni: obsolescenza funzionale e psicologi-
ca, recuperabilità e irreparabilità.
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Obsolescenza funzionale: Prodotto che non soddisfa più nuove as-
pettative per motivi tecnici (es. incompatibilità con nuove apparecchia-
ture), normativi e/o economici.

L’ascesa	 degli	 smartphone	 esemplifica	
questa	 sfida.	 Dall’inizio	 degli	 anni	 2000,	 la	
tecnologia degli smartphone ha assistito a 
una crescita esponenziale, con nuovi mo-
delli con caratteristiche superiori, potenza 
di elaborazione più veloce e funzionalità mi-
gliorate. Questa rapida evoluzione rende i 
modelli più vecchi funzionalmente obsoleti 
anche	se	rimangono	fisicamente	utilizzabili.	
Di	conseguenza,	una	parte	significativa	de-
gli smartphone diventa obsoleta in un breve 
periodo.	Solo	in	Francia,	oltre	113	milioni	di	

smartphone inutilizzati giacciono dormien-
ti nelle famiglie, evidenziando la portata di 
questo problema (SOFIES et al., 2019). L’ob-
solescenza funzionale solleva preoccupazio-
ni	per	i	rifiuti	elettronici	e	il	riciclaggio,	poi-
ché	il	63%	degli	smartphone	in	uso	ha	meno	
di due anni, indicando una tendenza verso 
frequenti aggiornamenti e lo smaltimento di 
vecchi dispositivi funzionali. Questo effetto 
solleva anche interrogativi sulla sostenibilità 
dei nostri attuali modelli di consumo.
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Obsolescenza psicologica: quando un prodotto non soddisfa più le 
esigenze degli utenti che desiderano acquistare un nuovo modello a 
causa di un cambiamento di funzionalità o design. 

Il fenomeno dell’obsolescenza psicologica 
crea un senso di urgenza o desiderio per 
l’ultimo prodotto, anche se il dispositivo at-
tuale è ancora funzionante e rilevante. 
Opera più a livello di percezione e deside-
rio del consumatore. Ecco perché questa 
strategia non si limita alla tecnologia in sé, 
ma	fa	parte	di	una	strategia	di	marketing	che	
include	 campagne	 di	 marketing	 ed	 eventi	

che creano attesa per i nuovi prodotti.
Le «big data company» sono spesso citate 
come esempi di aziende che contribuiscono 
al fenomeno dell’obsolescenza psicologica 
(Spinney et al., 2012). 
Ogni anno vengono rilasciate nuove versioni 
dei loro prodotti con funzionalità aggiornate 
e ultime innovazioni.
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Obsolescenza programmata: una strategia attraverso la quale la dura-
ta di vita standard di un dispositivo viene deliberatamente ridotta dalla 
fase di progettazione per motivi economici. 

Si sospetta che questa strategia venga utiliz-
zata nel settore tecnologico, dove dispositivi 
come smartphone e computer vengono fre-
quentemente aggiornati con aggiornamenti 
software	e/o	nuovi	modelli,	 anche	se	quelli	
più vecchi sono ancora funzionanti. Il ciclo di 
sostituzione si riduce quindi drasticamente 
e impedisce ai consumatori di garantire una 
durata duratura dei propri dispositivi digitali.
La lotta contro l’obsolescenza programmata 
richiede la comprensione e la lotta contro 
tutte le forme di obsolescenza. 

Tre stakeholder principali possono gene-
rare il cambiamento: 
• I consumatori possono fare scelte infor-

mate optando per prodotti con una mag-
giore durata e opzioni di riparabilità;

• Le aziende dovrebbero essere incentivate 
a costruire dispositivi che durino più a lun-
go, che siano riparabili più facilmente e 
informino i consumatori su come dovreb-
bero essere riparati; 

• Anche i responsabili politici hanno un 
ruolo	da	 svolgere	 fissando	obiettivi	 e	 re-
golamentando tali pratiche. Un esempio 
recente	 è	 che	 la	 Francia	 ha	 ufficialmente	
definito	 l’obsolescenza	 programmata	 (ar-
ticolo L. 213-4-1 del codice del consumo) 
e l’ha riconosciuta come un reato che può 
essere perseguito penalmente. 
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Irreparabilità: Dispositivi progettati in modo da renderne difficile o 
impossibile la riparazione. Ad esempio, saldare insieme i componenti 
principali per rendere impossibili aggiornamenti e riparazioni. 

I principali produttori di smartphone non 
forniscono necessariamente parti di ricam-
bio	disponibili	 al	 pubblico,	 rendendo	diffi-
cile per gli utenti riparare i propri dispositivi 
da soli o tramite servizi di terze parti. Inoltre, 
anche se le normative dell’UE impongono 
una garanzia di 2 anni su tutti i dispositivi di-
gitali, i termini di garanzia dei dispositivi non 
coprono necessariamente le riparazioni per 
problemi considerati come normale affatica-
mento e che possono portare a un ciclo di 
sostituzione del dispositivo piuttosto che di 
riparazione.

Per affrontare questo problema, sono state 
implementate misure da parte dei governi 
nazionali/europei.	

Nel	2021,	il	governo	francese	ha	emesso	un	
indice di riparabilità (un indice simile sarà 
implementato all’interno dell’UE) che ha 
evidenziato i seguenti fattori per misurare la 
riparabilità di un dispositivo: 
• Disponibilità della documentazione,
• Facilità di smontaggio del prodotto,
• Disponibilità di pezzi di ricambio,
• Prezzo dei pezzi di ricambio,
•	Criteri	specifici	del	prodotto	(smartphone,	

computer, tablet, ecc.).

https://monindicedereparabilite.fr/home 
Nel	2025	sarà	 introdotto	un	 indice	a	 livello	
dell’UE per informare il pubblico sulla ripa-
rabilità di un dispositivo e sulle sue presta-
zioni in termini di durata. 

OBIETTIVI FORMATIVI
• Integrare i concetti di obsolescenza funzio-

nale, psicologica e programmata, nonché di 
recuperabilità e moderazione digitale;

• Gli studenti capiscono come evitare di cadere 
nelle insidie di tali effetti.
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Nel 2023 il Parlamento Europeo ha votato due regolamenti (Lex-Eu-
ropa, Commissione Europea) che mirano a prolungare la durata di 
vita di smartphone e tablet stabilendo diverse regole che entreran-
no in vigore a giugno 2025.

Entrambi i regolamenti mirano a incentivare 
la produzione di smartphone e tablet eco-
progettati, nonché un’etichettatura armoniz-
zata: 
• Questi dispositivi dovrebbero avere una 
migliore	resistenza	a	cadute	o	graffi	acci-
dentali, protezione contro polvere e ac-
qua; 

•	L’uso	di	batterie	sufficientemente	durevo-
li. Le batterie devono resistere ad almeno 
800	 cicli	 di	 carica	 e	 scarica	mantenendo	
almeno	l’80%	della	loro	capacità	iniziale;

• Norme in materia di smontaggio e ripara-
zione, compreso l’obbligo per i produtto-

ri di mettere a disposizione dei riparatori 
i	 pezzi	 di	 ricambio	 essenziali	 entro	 5-10	
giorni	lavorativi	e	fino	a	7	anni	dopo	la	fine	
delle vendite del modello di prodotto sul 
mercato dell’UE;

• Disponibilità di aggiornamenti del siste-
ma operativo per periodi più lunghi: per 
almeno	5	anni	dopo	l’immissione	del	pro-
dotto sul mercato;

• Creazione di un’etichettatura energetica a 
livello dell’UE per smartphone e tablet

• Tutti gli smartphone e i tablet nell’UE 
dovranno mostrare un indice di riparabilità.

https://monindicedereparabilite.fr/home
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53 Attività 10 
Manutenzione dei dispositivi digitali

Lavoro di gruppo - 15 minuti 

FASE 1   Dividere i partecipanti in piccoli 
gruppi (3-4	persone)

FASE 2   Chiedi a ciascun gruppo di discutere 
e rispondere alle seguenti domande:
• Come prendersi cura del proprio dispositivo 

digitale per prolungarne la durata? 
 - Smartphone,
 - Tavoletta,
 - Portatile,
	 -	TV	/	monitor,
 - Orologi intelligenti.
Nel caso in cui tu abbia bisogno di iniziare la dis-
cussione, inizia ponendo le seguenti domande 
secondarie: 
• Secondo te, perché è importante prendersi 

cura del proprio dispositivo? 

• Quando è stata l’ultima volta che hai dovuto 
cambiare un dispositivo? 

• Qual è stato il motivo per cui l’hai cambiato? 

FASE 3   Brainstorming delle soluzioni
ogni gruppo fa brainstorming e crea una lista di 
controllo per la manutenzione di ogni disposi-
tivo.

FASE 4   Condivisione e discussione 
ogni gruppo presenta le proprie liste di control-
lo al gruppo.
Facilitare una discussione sulle diverse prospet-
tive e incoraggiare i partecipanti a condividere 
le proprie esperienze e conoscenze sulla manu-
tenzione dei dispositivi digitali.

Sezione 3.3
Prolungamento della durata di vita dei dispositivi digitali

OBIETTIVO
• Sensibilizzare sulle cattive abitudini che possono ridurre la durata di vita dei dispositivi digitali;
• Fornire suggerimenti e metodi per preservare i dispositivi digitali e prolungarne la durata.

RISPOSTE PROPOSTE
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L’elenco contiene le best practice da implementare per prolungare la du-
rata di vita dei dispositivi digitali  (ADEME, 2023 in Guide Longue vie aux 
smartphones). 

• Prevenir e surriscaldamenti e danni 
Se il dispositivo è portatile, si consiglia di dotar-
lo di uno scafo o di una custodia e di un vetro 
per	proteggerlo	da	urti	e	graffi.	Esistono	anche	
custodie impermeabili per attività ad alto rischio 
(sport acquatici, bricolage, ecc.). Inoltre, è im-
portante ricordare che i dispositivi sono estre-
mamente sensibili al calore. 

Smartphone, tablet o computer non devono es-
sere lasciati alla luce diretta del sole o vicino a 

onde elettromagnetiche (ad es. da microonde). 
Durante la stagione calda, nel caso in cui un dis-
positivo si surriscaldi dopo aver utilizzato il GPS 
o aver giocato con esso per troppo tempo, è im-
portante dargli il tempo di raffreddarsi. 

• Pulisci i tuoi dispositivi
Per pulire un dispositivo con uno schermo, è ne-
cessario	utilizzare	un	panno	 in	microfibra	o	un	
panno per occhiali. Evitare in ogni caso l’uso di 
alcol o detersivi. Per i computer, è fondamentale 
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pulire regolarmente le prese d’aria per evitare 
che vengano ostruite dalla polvere e causino 
surriscaldamento. Uno spray antipolvere o un 
mini aspirapolvere collegato alla porta USB del 
computer aiuteranno a eliminare polvere e altri 
detriti bloccati nelle chiavi e nelle prese d’aria. 
Per rimuovere le macchie, è importante utiliz-
zare	un	panno	in	microfibra.	

Anche la manutenzione dovrebbe essere ese-
guita con attenzione con i dati : i contenuti dei 
dispositivi dovrebbero essere ripuliti ogni mese 
eliminando	 app	 e	 file	 non	 necessari	 e	 trasfe-
rendo foto e video su un disco rigido esterno. 
Fin dall’inizio della vita di un dispositivo, è fon-
damentale cancellare tutti i dati non necessari 
(download,	cronologia,	cookie,	ecc.).	Almeno	il	
20%	di	spazio	libero	è	la	garanzia	delle	presta-
zioni ottimali di un dispositivo. 

Si stima che la manutenzione degli smartphone 
riduca	del	40%	le	possibilità	di	guasto	di	un	dis-
positivo. 

• Garantire la durata della batteria
- Scegliere i parametri giusti
L’uso di modalità di risparmio energetico (ridu-
zione della luminosità, modalità di sospensione 
automatica, ecc.) può ridurre l’impatto di un 
uso intensivo su una batteria. Anche il Wi-Fi è 
sempre	un’alternativa	migliore	del	4G,	in	quan-
to	consuma	3	volte	più	energia.
- Disattivazione del superfluo
Le funzionalità che consumano costantemente 
la batteria dovrebbero essere disattivate: noti-
fiche	di	geolocalizzazione,	applicazioni	in	back-
ground	in	background,	aggiornamenti	e	down-
load automatici, ecc. Di notte, la modalità aereo 
dovrebbe essere attivata o spegnere completa-
mente il dispositivo può essere una soluzione.
- Adozione del carico alternato 
I ricercatori ADEME consigliano di mantenere la 
batteria	di	un	dispositivo	tra	il	20	e	l’80%	.	Non	
è consigliabile attendere che il telefono sia sca-
rico o caricarlo durante la notte. È anche molto 
importante utilizzare il caricabatterie originale 
previsto per il dispositivo. 

Scegli i 
parametri giusti

Adottare la 
carica alternata

Disattiva 
il superfluo

Pulisci i tuoi 
dispositivi

Prevenire 
surriscaldamenti e danni

Garantire la durata 
della batteria
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Se, nonostante tutte le precauzioni, lo smartphone smette 
di funzionare, è importante mettere in atto pratiche ris-
pettose dell’ambiente per quanto riguarda lo smaltimen-
to dei dispositivi digitali.

• Smaltire i dispositivi digitali solo quando sono inutilizzabili e 
irreparabili;

• Trovare opzioni di riciclaggio per i dispositivi non più in uso;
• Riciclare i dispositivi digitali inutilizzati quando possibile. 

Prolungare la durata dei dispositivi digitali
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56 Suggerimenti per ridurre l’impatto  
(ADEME, 2017)

OBIETTIVI FORMATIVI
• Gli studenti capiscono come prolungare la 

durata di vita dei dispositivi digitali
• Gli studenti ricevono consigli pratici per mante-

nere una manutenzione costante ed espandere 
al meglio la durata dei dispositivi digitali

Conserva i dispositivi 
il più a lungo possibile

Ripara i 
dispositivi

Acquista dispositivi 
ricondizionati

Dona 
dispositivi

Spegnere i 
dispositivi inutilizzati

Evita i secondi 
schermi

Cancella 
regolarmente 

i dati

Lavorare 
da casa

Garantire la 
durata della batteria

Disabilita notifiche, 
sincronizzazione, streaming 

ad alta risoluzione

1. Conservare il più a lungo possibile i dispo-
sitivi digitali (computer, telefoni cellulari, 
console di gioco, ecc.) evita di produrne di 
nuovi.	Tenere	un	 computer	per	4	 anni	 anzi-
ché	2	ne	riduce	l’impatto	del	50%.	

2. Allo stesso modo, riparare i dispositivi invece 
di acquistarne uno nuovo evita di produrre 
nuovi dispositivi. 

3. Acquistare un telefono ricondizionato piut-
tosto che uno nuovo può ridurre l’impatto 
ambientale	fino	al	90%	ed	evitare	l’estrazione	
di	82	kg	di	materie	prime	all’anno.

4. Dona dispositivi digitali o vendili se sono 
ancora funzionanti. Se non funziona, deve 
essere	 riciclato	 o	 donato.	 Oggi,	 solo	 il	 5%	
dei telefoni viene raccolto per il riciclaggio, 
anche se contiene materiali preziosi. 

5. I secondi schermi durante il lavoro, gli scher-
mi nelle sale d’attesa o nei negozi possono 
essere evitati. 

6. Spegnere completamente i dispositivi non 
appena	non	sono	più	in	uso,	a	casa	o	in	uffi-
cio, consentirà anche un risparmio energeti-
co	e	benefici	ambientali.	

7. Abbassare la risoluzione dei video in strea-
ming,	 disattivare	 le	 notifiche	 e	 la	 riprodu-
zione automatica dei video, disabilitare la sin-
cronizzazione automatica con i servizi cloud, 
condurre riunioni utilizzando l’audio anziché 
il video sono tutti gesti che possono aver di-
minuito l’impatto dei dispositivi digitali. 

8. Anche la manutenzione dovrebbe essere 
eseguita con attenzione con i dati : i conte-
nuti dei dispositivi dovrebbero essere ripuliti 
ogni	mese	eliminando	app	e	file	non	neces-
sari e trasferendo foto e video su un disco 
rigido esterno. Fin dall’inizio della vita di un 
dispositivo, è fondamentale cancellare tutti 
i	 dati	 non	 necessari	 (download,	 cronologia,	
cookie,	ecc.).	Almeno	il	20%	di	spazio	libero	
è la garanzia delle prestazioni ottimali di un 
dispositivo. 

9. Lavorando da casa, contribuiamo a ridurre il 
volume	 degli	 spostamenti	 del	 69%	 rispetto	
a una giornata trascorsa sul posto di lavoro. 
E non è un’impresa da poco se si considera 
l’impatto del pendolarismo sull’ambiente, sia 
in termini di emissioni di gas serra che di qua-
lità dell’aria.

10. Vedi il contenuto «Garantire la durata della 
batteria».
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RIASSUNTO
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57 Attività 11 : QUIZ
Lavoro individuale  - 15 minuti 

FASE 1  

Il facilitatore presenta il quiz ai partecipanti 
che rispondono alle domande. 

1. Nel 2019, approssimativamente quanti 
smartphone sono stati venduti in tutto il mon-
do?
A. 500	milioni
B. 750	milioni
C.	1	miliardo
D. 1,5	miliardi
Risposta: C.

2. Durante la fase di produzione di un disposi-
tivo digitale, quale passaggio richiede l’escava-
zione di 200 kg di minerali?
A. Concepimento
B. Estrazione e trasformazione
C. Fabbricazione di componenti
D. Costruzione
Risposta: B. 

3. Dalla produzione alla distribuzione, quanto 
viaggia uno smartphone prima di essere ven-
duto al cliente?  
A. Equivalente a un viaggio di andata e ritorno 
in	aereo	da	Bruxelles	a	Roma

B. Equivalente a un viaggio di andata e ritorno 
in aereo da Parigi a Mosca

C. Equivale a fare un giro del mondo completo 
in aereo

D. Equivale	a	fare	4	giri	del	mondo	in	aereo
Risposta: D. 
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4. Che percentuale rappresenta la fase di 
produzione per l’emissione complessiva di 
carbonio di un dispositivo digitale?
A. 44%
B. 56%
C.	68%
D. 78%
Risposta: D. 

5.  Quale attività digitale si distingue come la 
più energivora e impattante dal punto di vista 
ambientale, costituendo l’80% dei dati web?
A. Streaming video
B. Utilizzo dei social media
C. Comunicazioni via e-mail
D. Ricerca su Internet
Risposta: A. 

6. Qual è l’impronta di carbonio media delle 
e-mail inviate quotidianamente in tutto il mon-
do secondo ADEME?
A. 1	000	tonnellate	di	CO2e
B. 20	000	tonnellate	di	CO2
C.	50	000	tonnellate	di	CO2e	
D. 90	000	tonnellate	di	CO2
Risposta: D. 
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7. Quale percentuale di rifiuti elettronici prodot-
ti nel 2019 ha raggiunto strutture formali di ges-
tione o riciclaggio, secondo la Global E-waste 
Statistics Partnership (GESP)?
A. 10%
B. 17%
C. 25%
D. 33%
Risposta: B. 

8.  Da cosa è principalmente causata l’obsoles-
cenza psicologica? (due risposte)
A. Nuovi aggiornamenti
B. Usura	fisica
C. Percezione e desiderio del consumatore
D. Strategie	di	marketing
Risposta: C. -D. 

9. Quali sono alcuni consigli di manutenzione 
consigliati per prolungare la durata dei disposi-
tivi digitali?
A. Pulizia regolare delle prese d’aria e cancella-

zione dei dati non necessari
B. Lasciare i dispositivi alla luce diretta del sole 

per prestazioni migliori
C. Utilizzo di qualsiasi tipo di soluzione de-

tergente sugli schermi
D. Consentire ai dispositivi di surriscaldarsi oc-

casionalmente per un funzionamento ottimale
Risposta: A.

Conserva i dispositivi 
il più a lungo possibile

Ripara i 
dispositivi

Acquista dispositivi 
ricondizionati

Dona 
dispositivi

Spegnere i 
dispositivi inutilizzati

Evita i secondi 
schermi

Cancella 
regolarmente 

i dati

Lavorare 
da casa

Garantire la 
durata della batteria

Disabilita notifiche, 
sincronizzazione, streaming 

ad alta risoluzione
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MODULO 4
SLIDE 

60 Il futuro del digitale - Iniziative e azioni

Sezione 4.1
Moderazione digitale

OBIETTIVO
• Fornire una rappresentazione degli scenari futuri per l’impatto del settore digitale;
• Spiegare la moderazione digitale;
• Fornire semplici misure di moderazione digitale da adottare.

SLIDE 

61 Scenari futuri

Sulla base delle tendenze attuali, un rapporto di ADEME pubblicato a marzo 2023 rivela che l’impatto 
negativo del settore digitale sull’ambiente crescerà in modo esponenziale: 

IMPRONTA DI CARBONIO 
 (in milioni di tonnellate)

CONSUMO DI 
METALLI E MINERALI

 (in tonnellate)

CONSUMO 
DI ENERGIA 

 (in TWh)

RISORSE UTILIZZATE
(in milioni di tonnellate)

2020 17,2

2030 25

2050 49,4

2020 52

2030 54

2050 93

2020 63,7

2030 88

2050 178

2020 952

2030 1 081

2050 1 508

SLIDE 

62 Moderazione digitale

CAlla luce degli scenari futuri stimati, è fonda-
mentale cambiare il corso delle proiezioni e in-
traprendere azioni per ridurre l’impatto ambien-
tale. La moderazione digitale è un approccio 
che inquadra il modo in cui puoi intraprendere 
azioni come individuo per ridurre il tuo impatto 
digitale complessivo sull’ambiente.

Moderazione digitale: ridurre l’impatto ambien-
tale della tecnologia digitale limitando l’uso e la 
dipendenza dai dispositivi digitali. 

L’approccio di moderazione digitale consiste nel 
passare da un mondo digitale in cui l’uso dei 
dispositivi digitali è istintivo, a un mondo che 

diventa	 consapevole	 e	 riflessivo	 dell’impatto	
ambientale del settore digitale. È necessario in-
dividuare i contributi sociali utili della tecnologia 
digitale, in modo che le risorse possano essere 
assegnate	loro	in	via	prioritaria,	al	fine	di	preser-
varli e svilupparli ulteriormente. D’altra parte, è 
necessario	identificare	le	pratiche	in	cui	la	tecno-
logia digitale non è richiesta. 

La moderazione digitale comprende tutta una 
serie di azioni, in particolare azioni pubbliche, 
che devono essere sviluppate e attuate, dall’edu-
cazione digitale iniziale degli individui alla rego-
lamentazione delle tecniche di progettazione 



 35

dei dispositivi digitali. Il progetto Shift sostiene 
inoltre l’implementazione di campagne di pre-
venzione dell’»obesità digitale», il consumo ec-
cessivo di dispositivi digitali, e mira a sostenere 

le strutture organizzate (aziende, enti pubbli-
ci, enti locali) a livello sistemico per consentire 
un’efficace	 attuazione	 di	 misure	 digitalmente	
sostenibili.

OBIETTIVI FORMATIVI

• Gli studenti comprendono la moderazione digitale e conoscono semplici misure che possono adot-
tare.

Cosa Fai? (1 = Mai / 4 = Sempre) 1 2 3 4

Conservi i tuoi dispositivi digitali il più a lungo possibile prendendoti cura di loro

Fai riparare il tuo telefono o computer piuttosto che acquistarne uno nuovo. 27 5

Prendi in considerazione l'acquisto di attrezzature ricondizionate 21 4
Trovi una seconda vita per le attrezzature inutilizzate  
(vendendo, riciclando, riciclando, ecc.) 18 4

Eviti di utilizzare schermi non necessari

Non lasci i dispositivi in standby

Utilizzi il minor numero possibile di dati

Pulisci regolarmente i tuoi dati

Utilizzi	la	tecnologia	digitale	per	ridurre	il	pendolarismo	da	casa	al	lavoro/scuola

Ti prendi cura della durata della batteria dei tuoi dispositivi digitali

DA UN MONDO DIGITALE 
A UNO ATTENTO ALL'AMBIENTE

AZIONI PUBBLICHE 
• Educazione digitale
• Regolamentazione delle tecniche di progettazione 
• Campagne d'informazione 
• Implementazione di misure sostenibili nelle 
   organizzazioni

SLIDE 
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SLIDE 

64 Attività 12 
Misure  di moderazione digitale

Lavoro individuale - 15 minuti 

Strumenti: i partecipanti utilizzano il loro taccuino per le attività

FASE 1  Ogni partecipante compila le tabelle 
e rilascia una nota da 1 a 4 per valutare se attua 
o intende attuare tale misura
Come	compilare	le	tabelle:	Attuate/intendete	at-
tuare	tali	misure?	(1	=	Niente	/	4	=	Molto	coerente)

FASE 2  Condividere in una discussione di 
gruppo  le intuizioni dei partecipanti e discu-

tere il motivo per cui tenderebbero ad attuare 
misure rispetto ad altre. 

FASE 3  Fornire un documento che spieghi 
perché ogni misura ha un impatto importante e 
può	ridurre	efficacemente	l’impatto	dei	disposi-
tivi digitali sull’ambiente. 
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Sezione 4.2
Settore digitale - Iniziative

OBIETTIVO
• Aiutare i discenti a sentirsi coinvolti nella transizione digi-

tale verde;
• Incoraggia gli studenti a implementare iniziative per ridurre 

la loro impronta digitale di carbonio. 

SLIDE 

65
Diverse istituzioni a livello internazionale, europeo e nazionale hanno 
affermato l’importanza di considerare insieme le transizioni verde e 
digitale. 

Per realizzare questa duplice transizione, sono 
state implementate e promosse diverse inizia-
tive a più livelli. 

• Iniziative delle Nazioni Unite (ONU)

Gli obiettivi di sviluppo sostenibile delle Nazio-
ni	 Unite,	 in	 particolare	 l’SDG	 9	 (Industria,	 inno-
vazione	 e	 infrastrutture),	 l’SDG	 12	 (consumo	 e	
produzione	 responsabili)	 e	 il	 13	 (Azione	 per	 il	
clima), comprendono gli sforzi per mitigare l’im-
patto ambientale del settore digitale. Ciò include 
la	 promozione	 dell’efficienza	 energetica	 nella	
tecnologia	e	la	lotta	contro	i	rifiuti	elettronici.

A	 tal	 fine,	 nell’aprile	 2023,	 il	 Programma	 delle	
Nazioni Unite per l’ambiente (UNEP) ha rilascia-
to una dichiarazione per lanciare il Global Digital 
Compact. Si tratta di un quadro progettato per 
supportare i paesi, le regioni e le imprese nella 
transizione verso un’economia digitale verde. 
È stato elaborato per guidare lo sviluppo sosteni-
bile delle tecnologie e dei servizi digitali, affron-
tando	 al	 contempo	 le	 sfide	 ambientali.	 Il	 patto	
delinea una serie di principi e azioni che possono 
essere implementati da governi, imprese e altre 
parti interessate per garantire che lo sviluppo 
della tecnologia digitale sia sostenibile dal punto 
di vista ambientale.

• Costruire un cruscotto planetario di dati am-
bientali	affidabili	per	la	trasparenza	in	tempo	
reale e la consapevolezza della situazione;

• Sfruttare gli strumenti digitali per allineare 
la	finanza	globale	e	i	mercati	dei	capitali	agli	
obiettivi di sostenibilità ambientale;

• Misurare le performance di sostenibilità e la 
circolarità delle catene di approvvigionamen-
to;

• Incentivare pratiche di consumo sostenibili;
• sfruttare l’approvvigionamento sostenibile di 

tecnologie e infrastrutture digitali per colmare 
il divario digitale;

• Individuazione delle migliori pratiche e degli 
standard per l’ecologizzazione delle tecnolo-
gie dell’informazione e della comunicazione.

L’obiettivo del Global Digital Compact (GDC) è 
quello di colmare il divario tra paesi, attori pu-
bblici e privati per aprire la strada a nuove pra-
tiche rispettose dell’ambiente e implementare 
progetti tecnologici sostenibili su larga scala. 
Il GDC riconosce l’importanza di sfruttare il po-
tere delle tecnologie emergenti e la loro appli-
cazione nei settori ambientali, ma allo stesso 
tempo riconosce la necessità di implementare 
pratiche responsabili, standard etici, standard 
sui dati, quadri normativi, metodi di misurazione 
e valutazioni d’impatto su scala globale per ga-
rantire	un	impatto	efficace.	

• Iniziative dell’Unione europea  (UE) 

L’Unione Europea ha più volte affermato di vo-
ler ridurre l’impatto ambientale della tecnolo-
gia digitale attraverso vari mezzi. Questo sforzo 
è profondamente intrecciato con il più ampio 
Green Deal europeo, che riconosce che la tras-
formazione digitale e la sostenibilità ambientale 
non	sono	sfide	separate,	ma	piuttosto	due	facce	
della stessa medaglia.
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Nella sua strategia digitale verde, l’UE sottolinea 
il potenziale delle tecnologie digitali per ridurre 
l’impronta di carbonio, attraverso la videoconfe-
renza, il monitoraggio energetico e le pratiche 
agricole sostenibili. 

Tuttavia, riconosce anche la necessità di garan-
tire che le tecnologie digitali non consumino più 
energia di quanta ne consenta effettivamente di 
risparmiare. Attualmente, le tecnologie digitali 
rappresentano	tra	l’8	e	il	10%	del	consumo	en-
ergetico	dell’Europa	e	il	2-4%	delle	emissioni	di	
gas serra (Commissione UE). 

Per affrontare questo problema, l’UE sta valutan-
do misure come l’estensione della durata di vita 
degli	smartphone,	il	passaggio	alle	reti	5G	e	la	
garanzia che i data center siano climaticamente 
neutri,	efficienti	dal	punto	di	vista	energetico	e	
sostenibili	al	più	tardi	entro	il	2030.	

Insieme alle misure per prolungare la durata 
di vita dei dispositivi digitali e affrontare l’ob-
solescenza	 programmata	 (vedi	 Modulo	 3.2),	
il Parlamento europeo ha adottato una legge 
senza precedenti che generalizzerà l’uso di 
cavi	e	connettori	USB-C	entro	la	fine	del	2024.	
L’UE	promuove	questo	testo	da	oltre	10	anni	e	
sostiene che ridurrà notevolmente il numero di 
rifiuti	elettronici	e	prolungherà	la	durata	di	vita	
dei dispositivi digitali.

FRA
• Iniziative nazionali

ADEME, l’Agenzia francese per l’ambiente e la 
gestione dell’energia, è una forza trainante nella 
transizione della Francia verso un futuro soste-
nibile.	Fondata	nel	1991,	questa	organizzazione	
governativa si concentra sulla riduzione delle 
emissioni di carbonio e sulla promozione di pra-
tiche rispettose dell’ambiente.  

ADEME promuove iniziative in vari settori, tra 
cui	 l’energia,	 i	 trasporti,	 la	gestione	dei	rifiuti	e	
lo sviluppo sostenibile. 

ADEME indaga l’impatto ambientale della 
tecnologia digitale conducendo ricerche per 
quantificare	 e	 comprendere	 l’impronta	 di	 car-
bonio dei dispositivi e delle infrastrutture digi-
tali. Questa ricerca informa le raccomandazioni 
politiche. 

ADEME collabora inoltre con le parti interessate 
del settore per sviluppare standard ed etichette, 
incoraggiando i produttori ad adottare pratiche 

più sostenibili durante tutto il ciclo di vita dei 
dispositivi digitali. Inoltre, l’agenzia fornisce 
orientamenti sulle migliori pratiche per un uso 
digitale responsabile, compreso il riciclaggio 
dei	 rifiuti	elettronici,	e	sulle	strategie	di	mode-
razione	 digitale.	 Infine,	ADEME	 investe	 nell’in-
novazione nelle tecnologie digitali sostenibili 
attraverso	programmi	di	finanziamento	con	enti	
di ricerca e startup. 

ADEME svolge un ruolo cruciale nel mitigare 
l’impatto ambientale della tecnologia digitale, 
creando un passaggio verso la transizione di-
gitale	verde.	L’influenza	di	ADEME	si	estende	a	
livello internazionale attraverso la cooperazione 
con altri paesi e organizzazioni, contribuendo 
agli sforzi globali per combattere il cambiamen-
to climatico.

ITA 
Il Piano di Transizione Ecologica (PTE) dell’Italia, 
noto anche come «Piano Nazionale di Ripresa e 
Resilienza» (PNRR), è una strategia ampiamente 
finanziata	per	guidare	 il	 Paese	verso	un	 futuro	
più sostenibile e digitale nell’ambito di un più 
ampio	pacchetto	di	stimolo	finanziario	dell’UE.	

Il piano PTE prevede una serie di investimenti 
e riforme per modernizzare l’economia italiana, 
promuovere la sostenibilità ambientale e acce-
lerare la digitalizzazione.

Aspetti chiave del Piano di Transizione Ecologi-
ca (PTE) italiano
• Transizione energetica 
il piano pone l’accento sul passaggio dai com-
bustibili fossili alle fonti di energia rinnovabili. 
Comprende investimenti in energia solare, eo-
lica e idroelettrica, con l’obiettivo di aumentare 
la	quota	di	rinnovabili	nel	mix	energetico	nazio-
nale.

• Mobilità sostenibile
il PTE promuove l’adozione di veicoli elettrici e 
ibridi, ampliando le infrastrutture di ricarica e 
migliorando i sistemi di trasporto pubblico per 
ridurre la dipendenza dai combustibili fossili.

• Economia circolare
gli sforzi per implementare i principi dell’econo-
mia circolare sono centrali, concentrandosi sul-
la	riduzione	dei	rifiuti,	sull’aumento	dei	 tassi	di	
riciclaggio e sulla gestione del ciclo di vita dei 
prodotti per ridurre al minimo l’impatto ambien-
tale.
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Integrazione della digitalizzazione nel Piano di 
Transizione Ecologica
• Digitalizzazione sostenibile e transizione di-
gitale 
il PTE integra la trasformazione digitale come 
componente fondamentale per raggiungere gli 
obiettivi	 di	 sostenibilità.	 Ciò	 include	 finanzia-
menti per la digitalizzazione della pubblica am-
ministrazione e delle infrastrutture per miglio-
rare	 l’efficienza	 energetica	 e	 ridurre	 l’impronta	
ambientale.
Particolare attenzione è rivolta allo sviluppo di 
«città intelligenti» che utilizzano le tecnologie di-
gitali per ottimizzare la gestione delle risorse e 
migliorare gli standard di vita urbana.

• Uso corretto dei sistemi digitali inquinanti
il	 piano	 affronta	 il	 tema	 dei	 rifiuti	 elettronici	 e	
dell’inquinamento digitale. Sono incluse ini-
ziative per promuovere il riciclo dei dispositivi 
elettronici e per ridurre al minimo l’impatto am-
bientale dei data center attraverso soluzioni ef-
ficienti	dal	punto	di	vista	energetico.

• Istruzione e innovazione 
il PTE investe nell’istruzione e nello sviluppo 
delle competenze per sostenere la transizione 
digitale, concentrandosi sull’alfabetizzazione 
digitale, necessaria per l’adattamento e l’attua-
zione di tecnologie sostenibili.
In sintesi, il Piano di Transizione Ecologica 
dell’Italia mira a ridurre l’impronta ecologica del 
Paese e a integrare la digitalizzazione in modo 
sostenibile. Ciò include il miglioramento dell’ef-
ficienza	 energetica,	 la	 promozione	 dell’istru-
zione digitale e la mitigazione degli effetti ne-
gativi dei sistemi digitali sull’ambiente.

EST 
Green Tiger (Rohe Tiiger in estone) è una piat-
taforma di collaborazione intersettoriale che sta 
creando le basi per un’economia verde, proprio 
come il progetto Tiger Leap ha dato il via allo svi-
luppo del settore tecnologico estone. La Tigre 
Verde è un’organizzazione rappresentativa che 
riunisce	 oltre	 80	 aziende	 estoni.	 L’idea	 dell’or-
ganizzazione rappresentativa della Tigre Verde 
è quella di condividere conoscenze e strumenti 
per implementare cambiamenti sostenibili e di 
fornire una piattaforma collaborativa per condi-
videre esperienze, successi e lezioni apprese.
Green Tiger combina la domanda della società 
per un’Estonia sostenibile e accelera l’innova-
zione del sistema necessaria per raggiungere 

questo obiettivo. La visione di Green Tiger: un 
mondo sostenibile che preservi il benessere so-
ciale concentrandosi sulla conservazione e il ri-
pristino della natura. La missione di Green Tiger 
è quella di creare e implementare pratiche ris-
pettose della natura in tutti i settori e sviluppare 
un’economia equilibrata.
Per raggiungere un’economia equilibrata, 
Green Tiger prepara tabelle di marcia in cinque 
diverse aree. La tabella di marcia per l’energia e 
la tabella di marcia per l’edilizia sono già state 
completate, mentre la tabella di marcia per i 
trasporti, l’economia circolare e l’uso del suolo 
sarà	completata	entro	l’inizio	del	2025.
Le roadmap sono linee guida pratiche speci-
fiche	 del	 settore	 per	 apportare	 modifiche.	 La	
creazione delle roadmap coinvolge le aziende 
che operano nel settore, le associazioni profes-
sionali, i ricercatori e i rappresentanti dello Sta-
to. Le tabelle di marcia sono strumenti di lavoro 
creati per lo Stato: ad esempio, alcuni dei pun-
ti delineati nella tabella di marcia per l’edilizia 
sono stati inclusi anche nell’accordo di coali-
zione del governo estone.

IRL 
il Department of Further and Higher Education, 
Research,	 Innovation	 and	 Science	 in	 Irlanda	 fi-
nanzia e crea politiche per i settori dell’istruzione 
superiore e continua e della ricerca. Supervisio-
nano anche il lavoro delle agenzie statali e delle 
istituzioni pubbliche che operano in queste 
aree. Il loro ruolo è quello di garantire che ques-
ti settori sostengano e incoraggino lo sviluppo 
sociale ed economico dell’Irlanda. Garantisco-
no che gli investimenti pubblici e le politiche in 
questi settori offrano opportunità a tutti, com-
presi i più vulnerabili della società.
Il dipartimento sviluppa e attua politiche relative 
all’istruzione superiore e superiore, alla ricerca, 
all’innovazione e alla scienza in Irlanda. Ciò com-
porta	 la	definizione	di	priorità,	 la	definizione	di	
quadri di riferimento e la garanzia dell’allinea-
mento con gli obiettivi e gli obiettivi nazionali. 
Assegna	finanziamenti	a	istituzioni	educative,	or-
ganizzazioni di ricerca e iniziative di innovazione. 
Ciò	include	finanziamenti	per	università,	college,	
centri di ricerca e programmi volti a promuovere 
l’innovazione	e	il	progresso	scientifico.
Il dipartimento è responsabile di garantire la qua-
lità e gli standard dell’istruzione e della ricerca in 
Irlanda. Ciò comporta lo sviluppo di processi di 
accreditamento, la conduzione di ispezioni e la 
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promozione dell’eccellenza nell’insegnamento, 
nell’apprendimento e nella ricerca. Si concentra 
sullo sviluppo e sul miglioramento delle com-
petenze della forza lavoro per soddisfare le es-
igenze dell’economia. Ciò include iniziative volte 
a promuovere l’apprendimento permanente, la 
formazione professionale e lo sviluppo delle 
competenze nei settori emergenti.
Il dipartimento supporta le attività di ricerca e 
innovazione	 in	 vari	 settori.	Ciò	 include	 il	 finan-
ziamento di progetti di ricerca, la promozione 

della collaborazione tra il mondo accademico 
e l’industria e l’agevolazione della commercia-
lizzazione dei risultati della ricerca.  Lavora per 
garantire parità di accesso all’istruzione e alle 
opportunità per tutti gli individui, indipendente-
mente	dal	background	o	dalle	circostanze.	Ciò	
include iniziative per sostenere gli studenti svan-
taggiati, promuovere la diversità nell’istruzione 
superiore e affrontare gli ostacoli alla partecipa-
zione.

Attività finale

SLIDE 
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67 Attività 13 
Piano d’azione digitale verde 

Lavoro di gruppo - 30 minuti 

Strumenti: I partecipanti usano il loro taccuino per l’attività

FASE 1   Presentare l’asse della mappa digi-
tale verde ai partecipanti 
• Impatto positivo,
• Strumento di attuazione.

FASE 2   Chiedere ai partecipanti di valutare 
l’elenco delle pratiche positive a seconda della 

facilità di implementazione e dell’importanza 
che ritengono possa avere. 
Indicali sulla mappa secondo la loro opinione. 
Non tutte le azioni sono individuali, l’obiettivo è 
quello di incoraggiare i partecipanti a pensare 
sia individualmente che collettivamente. 

OBIETTIVI FORMATIVI

• Gli studenti comprendono la moderazione di-
gitale e le misure che possono adottare; 

• Gli studenti acquisiscono una comprensione 
completa delle iniziative in corso a più livelli.

Difficile Facile

Inefficace

Importante

IMPLEMENTAZIONE

IM
PA

TT
O
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Ecco il seguente elenco

• Limitare la quantità di dispositivi digitali pos-
seduti;

• Adotta uno stile di vita digitalmente modera-
to;

• Riduci l’utilizzo del digitale;
• Estendere la durata della garanzia di un dis-

positivo digitale;
• Progettare infrastrutture e dispositivi digitali 

sostenibili;
• Ripara i dispositivi digitali;
• Proteggi e mantieni le apparecchiature digita-

li;
• Condividere apparecchiature digitali (ad es. 
internet	box	condiviso	all’interno	di	un	edifi-
cio);

•	Contribuire	 ad	azioni	 collettive	 (beneficenza,	
digital clean up day, iniziative, ecc.);

• Regolamentare la produzione, l’utilizzo e lo 
smaltimento della tecnologia digitale;

• Sensibilizzare l’opinione pubblica sull’impatto 
ambientale della tecnologia digitale nella pro-
pria cerchia sociale;

• Migliorare la longevità e la riparabilità dei dis-
positivi	 digitali	 (dalla	 progettazione	 alla	 fine	
del ciclo di vita);

•	Termina	l’interruzione	del	software;
• Ridurre il numero di schermi e le loro dimen-

sioni;
• Riciclare o donare sistematicamente le attrez-

zature inutilizzate;
• Acquista dispositivi di seconda mano;
• Sviluppare nuove tecnologie digitali.

FASE 3   Presentare la mappa a tutto il gruppo 
e discuterne insieme. 
Incoraggiare una discussione in classe sul po-
tenziale collettivo delle azioni individuali e su 
come questi piani contribuiscano alla transi-
zione digitale verde.  

SLIDE 

68 RIEPILOGO - Suggerimenti finali per ridurre l’impatto

OBIETTIVI FORMATIVI

• I discenti sono in grado di applicare il concet-
to di transizione digitale verde nella pratica; 

• Gli studenti acquisiscono idee su iniziative che 
possono implementare nella loro vita quoti-

diana	e/o	professionale;
• Gli studenti sono ispirati a cambiare il loro 

comportamento digitale.

Per ridurre l’impatto ambientale della produ-
zione di dispositivi digitali, il suggerimento prin-
cipale è quello di limitare la quantità di disposi-
tivi digitali posseduti. A tal fine:  
• Acquista solo quando è necessario;
• Scegliere la riparazione piuttosto che l’ac-

quisto di un prodotto nuovo di zecca;
• Acquista dispositivi di seconda mano o ri-

condizionati.

Per ridurre l’impatto ambientale dell’utilizzo 
dei dispositivi digitali, i principali suggerimenti 
sono:
• Durante lo streaming video, riducene la qua-

lità e guardalo utilizzando il Wi-Fi;
• Limita il tempo trascorso sui social media e la 

quantità di contenuti che condividi;
• Pulisci regolarmente la tua casella di posta 

elettronica eliminando le e-mail inviate e lo 
spam.
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Per ridurre l’impatto ambientale dello smalti-
mento dei dispositivi digitali, i principali sugge-
rimenti sono:  
• Trova le opzioni di riciclaggio per i dispositivi 

digitali nella tua zona;
• Preserva i dispositivi il più a lungo possibile 

adottando precauzioni per massimizzarne la 
durata: pulisci i tuoi dispositivi, previeni danni, 
spegni i tuoi dispositivi quando non li utilizzi...; 

• Garantisci la durata della batteria: scegli i pa-
rametri giusti, disattiva le funzionalità non ne-
cessarie, adotta un prestito alternato... 

SLIDE 

69 Invitare i partecipanti a testare le proprie conoscenze e abitudini digitali 
al termine della formazione.  

I	partecipanti	scopriranno	quale	profilo	digitale	
sono, con una serie di azioni consigliate per li-
mitare il loro impatto ambientale digitale.

Sito web : 

Disponibile in inglese, estone, francese e italiano. 

SLIDE 

70 Outils pratiques

Per saperne di più sull’impatto ambientale della 
tecnologia digitale, gli studenti possono essere 
reindirizzati al seguente sito web:  

egreen.adice.asso.fr 
Ogni strumento è disponibile in inglese, estone, 
francese e italiano.

Su questo sito i partecipanti troveranno diver-
si strumenti che potranno consultare online o 
scaricare: 
• Uno studio transnazionale sulla transizione 
digitale verde nell’Unione europea. 
Con questo strumento, i partecipanti possono 
conoscere	 le	buone	pratiche	di	oltre	250	pro-
fessionisti del settore dell’istruzione e della for-
mazione professionale provenienti da Irlanda, 
Francia, Estonia e Italia. Questo studio include 
una	serie	di	raccomandazioni	su	8	temi:	
- Messaggi di posta elettronica,
- Archiviazione cloud,
- Streaming multimediale,
- Reti sociali,
- Produzione di dispositivi e strumenti elettroni-

ci,
- Sicurezza informatica,
-	 Utilizzo	di	app,	piattaforme	e	browser	Internet,
- Stampa e digitalizzazione dei documenti.

•  Un kit per ridurre l’impatto della pratica digi-
tale sull’ambiente
Con questo strumento, i partecipanti possono 
informarsi	 sugli	8	 temi	sopra	citati,	accedere	a	
strumenti pratici e facili da implementare e a 
una	checklist	per	verificarne	l’impatto.	

• Uno strumento interattivo per supportare gli 
studenti nella riduzione del loro impatto digi-
tale
Con questo strumento, i partecipanti possono 
testare le loro conoscenze sull’impatto ambien-
tale della tecnologia digitale e misurare il pro-
prio impatto. Il test include anche una serie di 
azioni raccomandate per ridurre ulteriormente 
l’impatto della loro pratica digitale.  

egreen.adice.asso.fr

http://egreen.adice.asso.fr
http://egreen.adice.asso.fr
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