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Realta Virtuale e Didattica:
una proposta di analisi per una formazione
inclusiva

di Aldo Caldarelli, Marco lommi, Michele Zitti, llaria D’Angelo,
Catia Giaconi

Introduzione

In continuita con precedenti ricerche (Caldarelli 2023; Campitiello,
Caldarelli, Todino, Di Tore & Di Tore, 2022; Iommi, Del Bianco, D’An-
gelo, Capellini & Giaconi, 2021) e in un panorama che chiama i territori
e la scuola a rispondere delle sfide nazionali (PNRR, Governo Italiano) e
internazionali (’Agenda Europea 2030 delle United Nation del 2015), il
presente contributo muove nella rilevazione e analisi delle percezioni di
docenti della scuola primaria e secondaria di I grado in riferimento ai temi
degli ambienti virtuali immersivi (Realta Aumentata, Realta Virtuale e
Metaverso).

Se da un lato la ricognizione della letteratura (Di Paolo, Beatini, Di
Tore & Todino, 2023; Zhang, Chen, Hu & Wang 2022; Kye, Han, Kim,
Park & Jo, 2021; Cadet, Reynaud & Chainay, 2021; Reeves, Crippen &
McCray, 2021; Kim, 2020; Vassileva, 2012; Morganti & Riva, 2006) ve-
rifica la necessita di approfondire aspetti di accessibilita e usabilita al fine
di situare questi nuovi mediatori didattici in contesti di apprendimento in-
clusivo, dall’altro lato, il successo del loro utilizzo passa per la formazione
del corpo docente. In questa direzione, 'avvio di percorsi di aggiornamen-
to professionale sul tema necessita di verificare conoscenze, percezioni
e atteggiamenti che possono facilitare o ostacolare I'utilizzo didattico di
tali mediatori. La riflessione muove nel merito dello sviluppo massivo delle
ICT (Information and Communication Technology) che trovano declinazio-
ni sempre pill operative anche nell’ambito della didattica e che richiedono
un continuo sforzo di rinnovamento delle pratiche di insegnamento-appren-
dimento nella direzione di un utilizzo informato e critico delle stesse.

Lo sviluppo e la diffusione di tecnologie come Internet of Things (IoT,
internet delle cose), Non-Fungible Tokens (NFT, che possiamo rendere in
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italiano con “gettone non riproducibile”), blockchain (struttura tecnologica
basata su “blocchi concatenati” di dati crittografati, cio¢ nascosti) e piu
in generale sull’evoluzione ubiquitaria del cloud computing (servizi for-
niti secondo un’architettura distribuita) hanno reso possibile la crescita e
lo sviluppo di ambienti virtuali immersivi. Tutte queste tecnologie hanno
gia cambiato e continueranno a cambiare il web da come lo abbiamo co-
nosciuto nell’'ultima decade e a risignificare la classica dicotomia virtuale/
reale, online/offline. Abitare da cittadini attivi i processi trasformativi di
questa era di Digital Transformation richiede ai sistemi educativi di saper
cogliere e governare vantaggi e svantaggi di tali progressi tecnologici, veri-
ficandone potenzialita o criticita nella progettazione di ambienti di appren-
dimento inclusivi.

La normativa italiana offre un quadro particolarmente avanzato in ter-
mini di inclusione e supporto alla creazione di ambienti digitali inclusivi
(DM 5669/2011; DM 118/2021; DM 161/2022), in cui si colloca anche la
recente delibera ministeriale (2022) del “Piano Scuola 4.0”, volta alla tran-
sizione delle classi tradizionali in ambienti di apprendimento innovativi ed
ibridi in cui si possano fondere le potenzialita educative e didattiche degli
spazi fisici concepiti in modo innovativo e degli ambienti digitali.

All'interno di questa cornice, il presente contributo, dopo avere mo-
strato possibili traiettorie applicative degli ambienti virtuali immersivi nel
contesto educativo, presentera un’indagine sulla percezione dei docenti in
servizio in riferimento al loro futuro utilizzo.

Realta Virtuali e contesti di apprendimento, disegnando
traiettorie inclusive

Ben noto ¢ il ruolo rivestito dallo spazio/ambiente nei processi formativi
(WHO, 2001): 'ambiente ¢ parte integrante del processo cognitivo, con I'ap-
prendimento che avviene attraverso azioni contestualizzate, come ampia-
mente dimostrato dalla letteratura relativa al campo delle neuroscienze co-
gnitive che hanno definito e sviluppato il concetto dell’Embodied Cognition
(Gomez Paloma, 2017; Balduzzi, 2017, Chemero, 2009; Lakoff & Johnson,
1999; Varela, Thompson & Rosch, 1992). Ed & proprio lo spazio I'elemento
che si differenzia all’interno dell’ecosistema di apprendimento quando ad
essere utilizzate sono le tecnologie di realta aumentata e virtuale.

L’ambiente virtuale consente, infatti, di muoversi nello spazio simulato
attraverso esperienze di tipo immersivo che pongono la persona al centro
di nuovi contesti di interazione, comunicazione e apprendimento (Hwang
& Chein, 2022; Heim, 2000; Ellis, 1994; Greenbaum, 1992). Per tali ragio-
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ni 'ambiente virtuale (Campitiello, Caldarelli, Todino, Di Tore, Di Tore &
Lecce, 2022) non pud essere inteso come un semplice dispositivo tecnolo-
gico, ma come una vera e propria realta (pitt 0 meno ibrida) in cui poter fa-
re esperienza di differenti simulazioni. Si crea cio¢ un particolare rapporto
tra reale e virtuale che schiude a molteplici scenari operativi. La pervasivi-
ta di queste nuove tecnologie sul mercato impone una necessaria riflessione
in riferimento alla progettazione degli ambienti di apprendimento che non
possono non tenere in considerazione gli ambienti digitali da parte dei do-
centi. Come messo in luce dal “Piano Scuola 4.0

[...] l'utilizzo del metaverso in ambito educativo costituisce un recente campo di
esplorazione, I’eduverso, che offre la possibilita di ottenere nuovi “spazi” di comu-
nicazione sociale, maggiore liberta di creare e condividere, offerta di nuove espe-
rienze didattiche immersive attraverso la virtualizzazione, creando un continuum
educativo e scolastico fra lo spazio fisico e lo spazio virtuale per I'apprendimento,
ovvero un ambiente di apprendimento onlife (p. 22).

Risulta, dunque, centrale condurre una riflessione sul lavoro di proget-
tazione didattica ed educativa al fine di potenziare e rendere accessibili gli
ambienti onlife di apprendimento a partire dalla stessa conoscenza degli
ambienti virtuali immersivi.

Sulla base della letteratura esistente Khukalenko, Kaplan-Rakowski,
An & lushina (2022) elencano cinque caratteristiche principali della Realta
Virtuale (VR) per I'apprendimento (p. 11594):

1. la VR offre un apprendimento esperienziale utilizzando simulazioni
ricche di immagini;

2. la VR si rivolge a un apprendimento pedagogicamente personalizzato e
incentrato sullo studente, in cui gli studenti si impegnano in ambienta-
zioni e scenari in modo indipendente o in contesti ricchi di socialita;

3. la VR permette di sperimentare scenari che potrebbero essere troppo
pericolosi, costosi, difficili o impossibili da sperimentare nella vita rea-
le (ad esempio, la manipolazione di un sistema solare);

4. gli utenti provano un senso di presenza e di immersione;

5. 1 concetti astratti sono piu facili da visualizzare in VR.

In questa cornice, ¢ necessario riflettere sulle prospettive inclusive de-
gli ambienti di apprendimento virtuali. Lesperienza immersiva di attivita
virtuali pud costituire, infatti, un’opportunita alternativa nell’interazione
della persona con il contesto che puo cosi fruire di contenuti altresi non ac-
cessibili nello spazio reale (McComas, Pivik & Laflamme, 1998). In altre
parole, la realta virtuale puo rappresentare una nuova opportunita per per-
sone con disabilita (Buzio, Chiesa & Toppan, 2017), in quanto gli ambienti
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immersivi possono essere personalizzati per adattarsi alle esigenze indivi-
duali di ciascuno (Giaconi et al., 2021; Campitiello et al., 2022; Shogren,
Caldarelli, Del Bianco, D’Angelo & Giaconi, 2022). L'utilizzo degli am-
bienti di realta virtuale o aumentata si lega, inoltre, alla metodologia della
gamification (Iommi, Del Bianco, D’Angelo, Capellini & Giacon, 2021;
Deterding, Khaled, Nacke & Dixon, 2011) che utilizza aspetti e potenzia-
lita del gaming in contesti di apprendimento (Santana, Victor, Florentin,
Duvall, Bittencourt & Isotani, 2016).

D’ambiente gamificato, oltre ad incidere sulla motivazione e sull’at-
tenzione (Gooch, Vasalou, Benton & Khaled, 2016; Utomo & Santoso,
2015; Barata, Gama, Jorge & Gongcalves, 2013; Deterding et al., 2011),
puo costituire un ponte tra lo spazio fisico e lo spazio virtuale garantendo
il continuum educativo e didattico, necessario all’apprendimento (Accoto,
2022), e «agevolando il dialogo intergenerazionale, avvicinando le pratiche
di insegnamento alle pratiche di apprendimento informale dei ragazzi»
(Vezzoli & Tovazzi, 2018, p. 154). La metodologia della gamification offre
pertanto opportunita nella progettazione di percorsi didattici inclusivi e
personalizzati «che promuovono l'integrazione attraverso un’esplorazione
degli apprendimenti non solo guidata nel suo complesso, ma anche autono-
ma e strutturata in modo cooperativo tra pari nelle sue parti» (Vezzoli &
Tovazzi, 2018, p. 155).

In questa direzione appare opportuno, prima di proseguire nella tratta-
zione specifica la natura e le differenze degli ambienti virtuali immersivi.

| sistemi virtuali immersivi

Realta virtuale, realta aumentata e realta mista sono spesso indicate
come “sinonimi”, tuttavia presentano differenze applicative e tecnologiche.
I sistemi virtuali si differenziano, infatti, in base al livello di immersione
che garantiscono.

In questo senso, possono essere identificati 3 sistemi (Campitiello et
al., 2022, p. 3):

1. la realta virtuale immersiva, in cui l'utente € immerso nell’ambiente
digitale a livello sensoriale attraverso un dispositivo di visualizzazione
e un sensore di posizione, ad esempio utilizzando i sistemi di Oculus
Quest e PlayStation VR;

2. la realta virtuale semi-immersiva, ci si riferisce a stanze in cui I'am-
biente creato dal computer viene proiettato sulle pareti, come il CAVE
(Automatic Virtual Environment), che permettono a un gruppo di per-
sone di condividere un’esperienza;
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3. la realta virtuale non immersiva, che consiste nella progettazione di
ambienti digitali 3D che possono essere visualizzati su display 2D,
quello dello smartphone o del computer (Pallavicini, 2020).

Alla luce dei “nuovi scenari educativi”, il potenziale progettuale dei
sistemi virtuali risulta essere un’importante ambito di ricerca educativa e
didattica che richiama alla necessita di declinare prospettive operative in
chiave inclusiva.

Essendo i docenti i primi promotori di contesti di formazione che
sappiano rispondere ai diversi profili degli studenti, appare necessario
procedere nella rilevazione delle conoscenze e delle percezioni circa il po-
tenziale utilizzo didattico dei sistemi di realta virtuale. Passiamo quindi a
presentare un’indagine condotta con un gruppo di docenti frequentanti un
corso di aggiornamento professionale all’interno dei finanziamenti stanziati
per il “Piano Scuola 4.0”.

La ricerca

L'integrazione della tecnologia nella didattica dipende molto dall’at-
teggiamento e dalla predisposizione dei docenti (Ismail, Almekhlafi &
Al-Mekhlafy, 2010). Allo stesso tempo, le percezioni e le credenze degli
insegnanti influenzano il modo in cui la tecnologia viene adottata e diffusa
nei contesti scolastici (Sugar, Crawley & Fine, 2004). All'interno di questa
cornice e alla luce delle riflessioni condotte nei paragrafi precedenti, lo
scopo della ricerca che andiamo ora a presentare ¢ quello di indagare le
percezioni dei docenti in riferimento ai sistemi virtuali immersivi, al fine
di informare preventivamente progetti di ricerca azione sul tema dei nuovi
ambienti virtuali di apprendimento.

Il campione

La ricerca ¢ stata condotta nell’anno scolastico 2022/23 e ha coinvolto,
su base volontaria, 32 docenti, d’un Istituto Comprensivo marchigiano affe-
renti ai gradi scolastici della scuola primaria e della scuola secondaria di I
grado.

Dei 32 docenti (14 scuola primaria/16 secondaria di I grado), 10 hanno
conseguito il titolo di specializzazione sul sostegno.
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Lo strumento

Per I'indagine ¢ stato utilizzato un questionario semi-strutturato, con
domande aperte e chiuse, somministrato tramite Google Moduli, composto
da tre sezioni.

La prima sezione, articolata in 4 items (1. Cosa pensi sia la realta vir-
tuale?; 2. Come pensi funzioni la realta virtuale?; 3. Cosa pensi siano i
visori della realta virtuale?; 4. Pensi che i contenuti didattici siano gia pre-
senti nei visori?), ha l'intento di restituire una fotografia delle conoscenze
dei docenti circa gli ambienti virtuali immersivi.

La seconda sezione, articolata in quattro items (5. Pensi che la realta
virtuale sia una tecnologia in grado di agire come ‘“facilitatore” nel con-
testo scolastico?; 6. Pensi che la realta virtuale sia una tecnologia in grado
di supportare la costruzione di ambienti didattici inclusivi?; 7. Sapresti
indicare i suoi principali punti di forza?; 8. Sapresti indicare i suoi princi-
pali punti di debolezza?), raccoglie le percezioni circa vantaggi/svantaggi
dell’utilizzo di tecnologie di ambienti virtuali immersivi.

La terza ed ultima sezione, esplora attraverso sei items le proiezio-
ni future dei docenti circa I'utilizzo didattico degli stessi (9. Tra quanto
tempo vorresti che la VR diventi operativa nelle scuole?; 10. Pensi che la
realta virtuale potra essere usata per tutte le discipline o solo per alcune?;
11. Se nella precedente domande, hai scelto “solo per alcune”, motiva la
tua risposta; 12. Pensi che la realta virtuale potra essere usata per tutti gli
studenti o solo per alcuni?; 13. Quali sono, secondo te, le future potenzia-
lita dell’utilizzo della Realta Virtuale nella “didattica inclusiva”? Sapresti
fare qualche esempio?).

I dati sono stati analizzati attraverso ’analisi descrittiva delle frequenze
percentuali. La presentazione dei risultati si sviluppera secondo le diverse
sezioni del questionario di indagine.

Analisi dei dati

Partendo dai dati emersi in riferimento al quesito n. 1 (Cosa pensi
sia la realta virtuale?) il contenuto delle risposte ¢ stato raggruppato in
riferimento alle parole chiave piu ricorrenti che i docenti hanno espres-
so nella risposta. Procedendo con I’analisi della frequenza delle parole
chiave ¢ stato possibile rilevare quattro macro categorie, di seguito
riportate: a. “Definizione/Descrizione”, b. “Utilita”, c. “Interessante”,
d. “Inutile”.
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Circa il 60% del campione fornisce una definizione, pil 0 meno accu-
rata, di che cosa si intenda per Realta Virtuale. I1 40% del campione, da
contro, fornisce un parere personale circa I'utilita/inutilita o interesse circa
I'ambiente virtuale, con le seguenti percentuali: il 22% del campione lo ri-
tiene “Utile”, il 15% si riferisce ad esso con l'aggettivo “Interessante”, solo
il 3% lo ritiene “Inutile”.

Graf. 1
1. Cosa pensi sia la realta virtuale?
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Anche in riferimento al quesito n. 2 (Come pensi funzioni la realta vir-
tuale?) l'analisi della frequenza delle parole chiave ha individuato 5 macro-
categorie: a. Con sensori visivi; b. “Crea ambienti virtuali”; c. “Realta di
immersione’’; d. “Con software e hardware”; e. “Non sa”.

Anche in riferimento al quesito n. 2 (Come pensi funzioni la realta
virtuale?) l'analisi della frequenza delle parole chiave ha permesso di in-
dividuare 5 macro-categorie: a. “Con sensori visivi” (15,63%); b. “Crea
ambienti virtuali” (31,25%); c. “Realta di immersione” (21,88%); d. “Con
software e hardware” (25%); e. “Non saprei” (6,25%).
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Graf. 2

2. Come pensi funzioni la realta virtuale?
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Al terzo quesito (3. Cosa pensi siano i visori della realta virtuale?) i do-
centi si esprimono tra le seguenti opzioni di risposta fornite nel questionario:
a. Sono dispositivi multisensoriali

Sono degli occhiali 3D

c. E un tipo particolare di smartphone
d. E un PC molto potente

e. Non so rispondere

Graf. 3

3. Cosa pensi siano i visori della realta virtuale?
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Il grafico 3 mostra come il 78% degli intervistati opti per I'opzione a.
“Sono dei dispositivi multisensoriali”, mentre il 15% si esprime per “Sono
degli occhiali 3D”. Nessun intervistato seleziona la risposta c. “E un tipo
particolare di smartphone” e la risposta e. “E PC molto potente”. Il restan-
te 6% dichiara di non sapere rispondere al quesito.

In chiusura alla prima sezione, il quarto quesito (4. Pensi che i contenuti
didattici siano gia presenti nei visori?) fotografa le conoscenze/credenze ine-
renti la fruizione dei contenuti didattici attraverso i visori di realta virtuale.

In questa direzione, come mostra il grafico 4, il 50% del campione af-
ferma che i contenuti didattici non sono disponibili all’interno dei visori,
al contrario del 31% che crede che siano gia inseriti all’interno. Il restante
19% dichiara di non saper dare una risposta.

Graf. 4
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La seconda sezione, finalizzata a rilevare le percezioni circa vantaggi/
svantaggi dell’utilizzo di tecnologie di ambienti virtuali immersivi, si apre
con il quesito n. 5 (Pensi che la realta virtuale sia una tecnologia in grado di
agire come “facilitatore” nel contesto scolastico?) che prova a rilevare l'orien-
tamento dei docenti in riferimento al potenziale supporto che gli ambienti di
realta virtuale immersiva nel contesto scolastico. I partecipanti all'indagine
sono stati chiamati a selezionare una delle 4 opzioni fornite per la risposta:

a. Si (72% del campione)

b. No (3,13% del campione)

c. Non saprei (16% del campione)
d. Altro (9,38% del campione)
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I docenti che si sono espressi nella categoria altro, dichiarando che po-
trebbe essere un facilitatore solo per “alcuni settori” e in riferimento alle
competenze del docente che la utilizza.

Graf. 5
5. Pensi che la realta virtuale sia una tecnologia in grado di agire
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Graf. 6
6. Pensi che la realta virtuale sia una tecnologia in grado di supportare
la costruzione di ambienti didattici inclusivi?
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Il quesito n. 6 (Pensi che la realta virtuale sia una tecnologia in gra-
do di supportare la costruzione di ambienti didattici inclusivi?) prosegue
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nell'indagine rilevando le percezioni dei docenti circa le possibilita offerte
dalla Realta Virtuale nel supporto alla costruzione di ambienti didattici in-
clusivi. Anche in questo caso le opzioni di risposta sono:

a. Si(90,3% del campione)

b. No (6,5% del campione)

c. Non saprei (3,2% del campione)

In continuita con le due precedenti domande, il quesito n. 7 (Sapresti
indicare i suoi principali punti di forza?) raccoglie le percezioni dei docenti
inerenti 1 punti di forza degli ambienti di Virtual Reality.

II contenuto delle risposte ¢ stato raggruppato, anche in questo caso, in
riferimento alle parole chiave pilu ricorrenti che i docenti hanno espresso.
Sono state rilevate quattro macro categorie, di seguito riportate: a. “Acces-
sibilita”, b. “Coinvolgimento”, c. “Fruizione esperienziale dei contenuti”,
d. “Personalizzazione”, e. “Gamification”.

La distribuzione delle risposte, riconducibili alle cinque macro catego-
rie, risulta essere la seguente (graf. 7):

— la categoria “Accessibilita” viene nominata dal 25% del campione (8
docenti);

— 1l “Coinvolgimento” viene indicato come punto di forza dal 25% del
campione (8 docenti);

— la “Fruizione esperienziale” dei contenuti viene nominata dal 21,88%
del campione (7 docenti);

— la “Personalizzazione” viene individuata come punto di forza dal

15,63% del campione (5 docenti).

Graf. 7
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L'ultimo quesito della seconda sezione, n. 8 (Sapresti indicare i suoi
principali punti di debolezza?) verifica, invece, le criticita percepite dai do-
centi sempre in riferimento alla Realta Virtuale.

Come per l'analisi dei dati precedenti, anche in questo caso, il contenu-
to delle risposte ¢ stato raggruppato, in riferimento alle parole chiave piu
ricorrenti con cui i docenti si sono espressi.

Le macrocategorie emerse sono: a. “Disorientamento”, b. “Mancata
socializzazione”, c. “Accessibilita”, d. “Distacco dalla realta”, e. “Progetta-
zione dei contenuti”, f. “Concretezza e tangibilita”. Le risposte fornite dal
campione vengono riportate di seguito (graf. 8):

— la sensazione di “disorientamento” & stata nominata 5 volte (15,63% del
campione);

— criticita legate alla “mancanza di socializzazione” da parte di chi usu-
fruisce di ambienti di realta virtuale ¢ stata nominata 3 volte (9,38%
del campione);

— la percezione di “distacco dalla realta” viene nominata da 9 docenti
(28,13% del campione);

— difficolta nella “progettazione dei contenuti” ¢ stata nominata 3 volte
(9,38% del campione);

— difficolta legate alla perdita di “‘concretezza/tangibilita” sono state no-
minate da 6 docenti (18,75% del campione).

Graf. 8
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La terza ed ultima sezione del questionario vuole indagare le proiezioni
future dei docenti inerenti I'utilizzo della Realta Virtuale nella pratica di-
dattica quotidiana.

In questa direzione. il quesito n. 9 (Tra quanto tempo vorresti che la
VR diventi operativa nelle scuole?) vuole verificare 'aspettativa temporale
di reale utilizzo della Realta Virtuale nelle scuole.

11 43,75% del campione vorrebbe che la VR diventasse operativa nelle
scuole entro 1 anno, mentre il 34,38%, entro i prossimi 3 anni. Circa il
10% del campione intervistato auspica un utilizzo operativo che possa veri-
ficarsi entro 5 anni, e la stessa percentuale non vorrebbe mai vedere la VR
nelle scuole. Infine, il residuale 3,13% ha risposto di non sapere rispondere.

Graf. 9
9. Tra quanto tempo vorresti che la VR diventi operativa nelle scuole?
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Proseguendo nell’analisi dei dati il quesito n. 10 (Pensi che la VR potra
essere usata per tutte le discipline o solo per alcune?) vuole approfondire
credenze e atteggiamenti dell’utilizzo didattico di ambienti virtuali immer-
sivi. I tre quarti del campione, ovvero il 75%, ritiene che la Realta Virtuale
potra essere utilizzata per tutte le discipline, mentre il 18,75% crede che
questa sara impiegabile solo per alcune di esse. Infine, il 6,25% del cam-
pione afferma di non saper rispondere al quesito.

I quesito n. Se nella precedente domanda, hai scelto “Solo per
alcune”, motiva la tua risposta) cerca di fotografare quali sono gli ambiti
disciplinari che vengono percepiti come maggiormente adatti alla fruizione
di contenuti in ambienti virtuali in riferimento al campione che ha selezio-
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nato nella precedente domanda la risposta “Solo per alcune discipline”. Di

seguito vengono riportate integralmente le risposte dei docenti:

— lo trovo adeguato per I'ambito storico-geografico ma meno praticabile
per analisi grammaticale;

— le discipline motorie, artistiche hanno bisogno del fare e dello speri-
mentare col corpo;

— credo che per alcune discipline sia imprescindibile il lato empirico;

— in Italiano ¢ preferibile la comunicazione reale, scritta, orale, dialogo
tra pari.

Graf. 10

10. Pensi che la VR potra essere usata per tutte le discipline o solo per alcune?
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Il quesito n. 12 (Pensi che la realta virtuale potra essere usata per tutti
¢gli studenti o solo per alcuni?) esplora le percezioni degli insegnanti in ri-
ferimento alla fruizione della Realta Virtuale da parte di tutti gli studenti.
In questa direzione i docenti partecipanti all’indagine sono stati invitati a
selezionare tra 3 opzioni di risposta:

a. Si, per tutti
b. No, solo per alcuni
c. Non saprei

11 96,88% del campione ha selezionato la risposta “Si, per tutti” mentre
un solo docente, il 3,12%, ha risposto di non sapere. Nessun docente ritiene
di far utilizzare la tecnologia in questione ad un “esclusivo” gruppo di stu-
denti.
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Graf. 12

12. Pensi che la Realta Virtuale potra essere usata per tutti gli studenti o solo per alcuni?
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In chiusura della sezione 3, il quesito n. 13 (Quali sono, secondo te, le

future potenzialita dell’utilizzo della Realta Virtuale nella didattica inclu-
siva? Sapresti fare qualche esempio?) indaga le proiezioni future nel corpo
docenti rispetto alle opportunita offerte dall’utilizzo di ambienti virtuali
immersivi in riferimento alla didattica inclusiva.

II contenuto delle risposte ¢ stato raggruppato in riferimento alle parole

chiave piu ricorrenti che i docenti hanno espresso nella risposta. Proceden-
do con l'analisi della frequenza delle parole chiave & stato possibile rilevare
6 macro categorie: a. “Accessibilita”, b. “Laboratori virtuali”, c. “Contesti
disciplinari virtuali”, d. “Personalizzazione”, e. “Proattivita”, f. “Non so”.
Le risposte fornite dai docenti vengono riportate di seguito (graf. 13):

il 15,63% dei partecipanti si colloca nella categoria “accessibilita”;

il 15,63% dei partecipanti si colloca nella categoria “laboratori virtuali”;
il 18,75% dei partecipanti si colloca nella categoria “contesti disciplina-
ri virtuali™;

il 15,63% dei partecipanti si colloca nella categoria “personalizzazione”;

i1 12,50% dei partecipanti si colloca nella categoria “proattivita”;
il 21,88% dei partecipanti si colloca nella categoria “non so”.
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Graf. 13

13. Quali sono, secondo te, le future potenzialita dell’utilizzo della Realta Virtuale
nella didattica inclusiva? Sapresti fare qualche esempio?
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Discussione dei dati

La premessa da condurre ai fini della discussione dei dati ¢ quella
relativa alla dimensione del campione preso in esame. Appare chiaro che
lo studio condotto con 32 docenti non possa consentire una generalizza-
zione dei dati ottenuti. Tuttavia il campione costituisce un rappresentativo
e significativo “punto di partenza” nell’orientamento delle riflessioni da
condurre sul ruolo degli ambienti virtuali immersivi tanto in riferimento
ai percorsi di aggiornamento professionale dei docenti, quanto per la pro-
gettazione di futuri ambienti educativi che sappiano distinguersi in termini
inclusivi.

Partendo dall’analisi del campione di ricerca, ¢ necessario evidenzia-
re come la quasi totalitd dei partecipanti conosca gli aspetti teorici della
Realta Virtuale. Tale dato conferma la diffusione sul mercato e, dunque
anche nel linguaggio comune, di queste nuove tecnologie. Da contro, i
dati relativi al secondo, terzo e quarto quesito mostrano come ancora poco
conosciuto sia il reale funzionamento della Realta Virtuale. Come messo
in luce dalla letteratura di riferimento (Ertmer, 1999; Bullock, 2004) tra le
barriere all’integrazione delle tecnologie nella didattica vi ¢ una formazio-
ne inadeguata, prerequisito per la possibilita di formare il corpo docenti
a futuri e possibili percorsi di progettazione didattica di ambienti virtuali
digitali.
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La seconda sezione, che persegue l'intento di rilevare le percezioni
circa vantaggi/svantaggi dell’utilizzo di tecnologie di ambienti virtuali
immersivi, mostra come la quasi totalita del campione ritiene che la Realta
Virtuale potra rappresentare un facilitatore all’interno del contesto scola-
stico, e che sara in grado di supportare la costruzione di ambienti didattici
inclusivi. Tale dato ¢ in linea con le percezioni del campione circa la possi-
bilita di utilizzo con tutti gli studenti di ambienti virtuali immersivi. Tutta-
via la lettura incrociata dei dati, relativi ai quesiti circa i punti di forza e le
criticita nell’effettivo utilizzo didattico della Realta Virtuale, evidenzia co-
me la possibilita di gestire e progettare i contenuti VR rappresenti un fatto-
re discriminante nella determinazione di opportunita o rischi. In tal senso
possono, infatti, essere lette le macro-categorie di analisi delle parole chia-
vi in riferimento ai quesiti n. 7 (“Sapresti indicare i suoi principali punti
di forza?”) e n. 8 (Sapresti indicare i suoi principali punti di debolezza?), e
n. 13 (Quali sono, secondo te, le future potenzialita dell’utilizzo della Real-
ta Virtuale nella didattica inclusiva? Sapresti fare qualche esempio?).

Le categorie emerse (Accessibilita; Progettazione; Personalizzazione;
Coinvolgimento; Distacco; Immersione; Disorientamento) sono, infatti, ri-
corsive all’interno delle risposte fornite per i tre quesiti. Sullo sfondo e in
linea con la letteratura di riferimento (Alfalah, 2018; Radianti, Majchrzak,
Fromm & Wohlgenannt, 2020), si evidenziano le opportunita offerte da
attivita didattiche in ambienti virtuali immersivi, le quali tuttavia si trasfor-
mano in aspetti critici o di minaccia quando non opportunamente cono-
sciute e fruibili dal corpo docente.

Inoltre, dalla lettura dei dati emerge come sia l'utilizzo non didattica-
mente contestualizzato e non allineato tra spazi di apprendimento fisico
e virtuale, a destare preoccupazioni in riferimento all’utilizzo di ambienti
virtuali immersivi.

Conclusioni

Alla luce dei risultati ottenuti dallo studio presentato in queste note
conclusive rilanciamo alcune riflessioni.

Come emerso in precedenza, future traiettorie operative e di ricerca
dovranno essere condotte in riferimento alla progettazione inclusiva degli
ambienti di apprendimento onlife. L'aggiornamento professionale del cor-
po docente dovra riguardare non solo il funzionamento e gli elementi di
programmazione di ambienti virtuali immersivi, ma scendere nel merito
del supporto alle attivita di progettazione didattica affinché queste possano
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garantire un allineamento sinergico tra profili degli studenti, obiettivi e
contesti didattici.

In questa direzione, il primo livello di approfondimento muove nel
merito dell’accessibilita e usabilita dei nuovi ambienti di realta virtuale
immersiva che devono essere valutate per garantire un ambiente di appren-
dimento inclusivo.

La realta virtuale offre strumenti e risorse didattiche inclusivi per gli
tutti gli studenti, con e senza disabilita, basti pensare che attraverso am-
bienti virtuali interattivi, si possono creare simulazioni di situazioni reali
che permettono agli studenti di esplorare, apprendere e praticare abilita
specifiche in modo sicuro. Tuttavia ne va garantita la possibilita di fruibili-
ta anche per gli studenti con disabilita, tenute da conto le possibili difficol-
ta motorie, di orientamento, di manipolazione del contenuto virtuale, ecc.

La realta virtuale immersiva pone educatori e ricercatori in un pe-
culiare “ambiente artificiale” che determina inevitabilmente una duplice
riflessione sui vantaggi e sulle criticita dovute all’applicazione della Realta
Virtuale nella didattica.

Gli ambienti di apprendimento virtuale immersivo, quando accessibili,
costituiscono un’opportunita per gli studenti con disabilita che potrebbero
incontrare difficolta nell’'ambiente di apprendimento tradizionale. La realta
virtuale pud fornire un ambiente controllato e strutturato per sperimentare
e apprendere abilita sociali, comunicative e di problem solving, avendo la
possibilita di replicare un dato esperimento piu volte (Freina, Bottino &
Tavella, 2015).

Queste modalita di accesso prevedibili aiuterebbero anche a orientarli
a muoversi autonomamente all’interno degli ambienti e a comprendere la
funzione connessa a uno specifico spazio o contesto (Giaconi et al., 2021).
Queste simulazioni possono essere personalizzate per soddisfare le esigen-
ze specifiche di ciascun individuo, offrendo un supporto mirato e facili-
tando I'apprendimento, come riportato dagli studi che si sono concentrati
sull’utilizzo della realta virtuale per I'apprendimento degli studenti con
disturbi dello spettro autistico (Zahabi & Razak, 2020; Strickland, 1997).
Limmersivita della simulazione permetterebbe, inoltre, di trasferire le
abilita acquisite dall’ambito didattico immersivo al mondo reale (Freina,
Bottino & Tavella, 2015).

Un successivo livello di analisi, che richiama il valore di azioni di
implementazioni con gli stakeholders ¢ quello della possibilita di attivare
occasioni strutturate di collaborazione tra sviluppatori informatici, inse-
gnanti e funzioni strumentali che si occupano del curricolo scolastico. At-
tualmente, molte esperienze di realta virtuale (VR) sono, infatti, separate

64



dai programmi scolastici, limitando gli apprendimenti efficaci e situati
(Khukalenko et al., 2022).

Ulteriori ricerche dovranno verificare effetti a lungo termine dell’effica-
cia degli ambienti virtuali immersivi e lavorare sulla qualita e accessibilita
delle risorse virtuali per la didattica.
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