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Abstract: La realta virtuale (RV) rappresenta una tecnologia educativa in grado di favorire un
apprendimento immersivo, interattivo e personalizzato. Questo studio, promosso da ITACA
Education, ha coinvolto studenti e docenti di scuole secondarie di secondo grado in diverse
regioni italiane, al fine di analizzare 'impatto della RV nei contesti didattici. La ricerca si ¢
articolata in tre fasi mediante questionari online: Ex ante, per rilevare aspettative e atteggia-
menti preliminari degli studenti; Ex post, per valutare coinvolgimento ed efficacia percepita
dopo Pespetienza immersiva; e Come innovare I'insegnamento, destinato ai docenti per in-
dagare criticita e punti di forza della tecnologia. Le risposte aperte, codificate in ma-
cro-categorie tematiche, evidenziano un aumento della motivazione, della fiducia e della
partecipazione attiva degli studenti, che hanno apprezzato le componenti immersive e inte-
rattive della RV. I docenti, pur riconoscendo il valore pedagogico della tecnologia, hanno
segnalato criticita organizzative, limiti tecnici e la necessita di formazione specifica. I risultati
suggeriscono che un’efficace integrazione della RV richiede un approccio sistemico che
unisca innovazione tecnologica, progettazione didattica e supporto formativo. In tale pro-
spettiva, la RV puo favorire esperienze di apprendimento situato e partecipativo, sviluppare
competenze cognitive, sociali ed emotive e promuovere il ruolo dello studente come prota-
gonista attivo del proptio percorso educativo.
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1. Introduzione

Negli ultimi anni, ’evoluzione delle tecnologie digitali ha profondamente tra-
sformato i sistemi educativi, modificando in maniera significativa i modelli di inse-
gnamento-apprendimento, le dinamiche relazionali tra docente, discente, contenuti e
modalita attraverso cui il sapere viene costruito, grazie anche all'impiego di strumenti
come la realta virtuale (VR), la realta aumentata (AR) e l'intelligenza artificiale (IA),
tecnologie che, pur non potendosi piu definire emergenti, continuano a rappresentare
risorse centrali per promuovere approcci educativi attivi, personalizzati e multisen-
soriali, in grado di stimolare un coinvolgimento profondo degli studenti e favorire
processi di apprendimento duraturi e significativi (Beatini & Di Tore, 2023). Nel
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contesto della trasformazione digitale, il concetto di metaverso emerge come una
dimensione innovativa dell’apprendimento immersivo, inteso non semplicemente
come spazio digitale condiviso, ma come un ambiente interattivo complesso, in cui la
realta virtuale, pilastro fondamentale dell’esperienza formativa sviluppata da ITACA
Education, consente agli studenti di esplorare, collaborare e apprendere in maniera
attiva, stimolante e fortemente partecipativa, trasformando l'esperienza educativa in
un processo di costruzione di significato condiviso e contestualizzato.

Il metaverso rappresenta dunque un’evoluzione significativa dei paradigmi edu-
cativi digitali, poiché la sua integrazione nei contesti formativi consente di progettare
ambienti immersivi che ridefiniscono il concetto stesso di apprendimento, configu-
randolo come esperienza situata, multisensoriale e centrata sul discente, il quale non si
limita a ficevere contenuti, ma diventa protagonista attivo del proprio percorso co-
noscitivo. La possibilita di esplorare ambienti virtuali, manipolare oggetti digitali e
interagire in tempo reale con altri utenti stimola dinamiche cognitive complesse, in-
crementando la comprensione dei contenuti, la memoria procedurale e la capacita di
risolvere problemi in contesti realistici e significativi (Zhang, X., Chen, Y., Hu, L., &
Wang, Y., 2022), mentre la componente interattiva di tali ambienti assume un ruolo
cruciale nella costruzione di percorsi educativi personalizzati e adattivi, poiché le
tecnologie immersive consentono di ricevere feedback immediati, favorendo
I'apprendimento tramite esperienza diretta, sperimentazione e problem solving.

L’approccio descritto promuove un modello educativo partecipativo e moti-
vante, che valorizza 'autonomia dello studente, accresce la motivazione intrinseca e
facilita lo sviluppo di competenze sociali e comunicative fondamentali per la costru-
zione di comunita di apprendimento dinamiche e inclusive (Lin, Wan, Gan, Chen, &
Chao, 2022).

Dal punto di vista pedagogico, il metaverso puo essere interpretato come un
ambiente formativo trasformativo, capace di rispondere alle esigenze di una societa
sempre piu digitale e complessa, offrendo una didattica centrata sull’esperienza, sulla
relazione e sulla partecipazione attiva. Esso non si configura come semplice conte-
nitore tecnologico, ma come un ecosistema educativo in cui la conoscenza si co-
struisce attraverso la combinazione di interazione, esperienza pratica e riflessione
condivisa, richiedendo una progettazione consapevole che riconfigurii ruoli educativi,
con il docente inteso come guida e facilitatore e lo studente come soggetto attiva-
mente coinvolto nel processo di apprendimento (Rossi, Ciletti, Scarinci, & Toto,
2023). In questo contesto, risulta fondamentale sviluppare una tiflessione critica per
affrontare in modo ampio e profondo le implicazioni pedagogiche, epistemologiche
ed etiche dell’uso della realta virtuale in ambito didattico, prospettiva che trova solide
basi nelle teorie della semplessita e della didattica semplessa, le quali interpretano
I'apprendimento come processo situato, corporeo e dinamico, in cui la conoscenza
emerge dall’interazione incarnata tra soggetto e ambiente e dalla continua negozia-
zione tra percezione, azione e pensiero (Berthoz, 2011; Sibilio, 2014). Le riflessioni e
le teorie pedagogiche storicamente consolidate hanno evidenziato come un ambiente
educativo attentamente strutturato e stimolante favorisca non solo I"acquisizione di
conoscenze, ma soprattutto I’azione autonoma, ’esplorazione e la costruzione attiva
del significato da parte dello studente, considerato protagonista del proprio percorso
di apprendimento (Dewey, 1938). In tali contesti, lo spazio educativo svolge la fun-
zione di mediatore dell’apprendimento, offrendo strumenti, materiali e opportunita
esperienziali che sollecitano le capacita percettive, cognitive e riflessive del soggetto e
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sostengono la costruzione di competenze attraverso linterazione concreta con
I’'ambiente circostante. Trasponendo questa logica di matrice montessoriana (Mon-
tessori, 1912) nel campo delle tecnologie immersive, si delinea il concetto di ambiente
preparato digitale, uno spazio virtuale progettato per mantenere la centralita
dell’azione, del gesto e della scoperta autonoma.

In questo contesto, 'apprendimento emerge dal dialogo costante tra percezione,
interazione e riflessione, configurando la realta virtuale come mediatore attivo e di-
namico capace di favorire la costruzione di signiﬁcato la scoperta autonoma, lo svi-
luppo di competenze e la partecipazione a esperienze formative multisensoriali e
immersive. In questa prospettiva, esperienza in ambienti virtuali dinamici e immer-
sivi puo essere interpretata come un dispositivo enattivo di apprendlrnento capace di
restituire centralita al corpo e di strutturare contesti in cui il soggetto apprende in
prima persona, interagendo direttamente con stimoli, materiali e situazioni significa-
tive. In questo processo di costruzione del sapere corporeo, situato e profondamente
partecipativo, percezione e azione costituiscono strumenti imprescindibili per la
formazione cognitiva ed emotiva dello studente (Rossi, 2011). Gli ambienti del me-
taverso, lungi dal configurarsi come mere trasposizioni digitali della realta, si presen-
tano come non-luoghi simbolici abitati da corpi digitali in movimento. In questi spazi
emergono modalita inedite di esplorazione, cooperazione e costruzione condivisa
della conoscenza, che sollecitano l'istituzione scolastica a un ripensamento profondo
delle proprie pratiche didattiche. Tali dinamiche impongono il superamento dei
modelli trasmissivi tradizionali a favore di approcci pedagogici centrati
sull'interazione, 'inclusione e la partecipazione attiva (Di Tore, S., Campitiello, L.,
Todino, M. D., Iannaccone, A., & Sibilio, M., 2022).

Con TI'impiego diffuso delle tecnologie digitali e immersive nella didattica,
I'interazione con I'ambiente virtuale riveste un ruolo cardinale nei processi di costru-
zione della conoscenza. La percezione soggettiva di “presenza”, ossia la sensazione di
essere realmente immersi nello spazio digitale, si conferma un fattore determinante
per la qualita dell’espetienza formativa, influenzando direttamente attenzione, coin-
volgimento emotivo e profondita dell’apprendimento. Tale percezione, massima-
mente sperimentabile attraverso la realta virtuale, legittima il suo ruolo non solo come
strumento didattico, ma come vero e proprio mediatore cognitivo ed emotivo, in
grado di trasformare I’atto educativo in un’esperienza vissuta, significativa e memo-
rabile (Pallavicini, 2020). In questa cornice teorica, il metaverso puo essere conside-
rato come un quadro piu ampio e articolato, all'interno del quale la realta virtuale
costituisce uno dei dispositivi privilegiati per abilitare esperienze di apprendimento
attivo, corporeo e multisensoriale, legittimate pedagogicamente da numerosi approcci
teorici che interpretano I'apprendimento come un processo attivo e personale, fon-
dato sull’esplorazione autonoma, sull’azione e sull’'uso intenzionale dell’errore, valo-
rizzando la molteplicita dei canali cognitivi attraverso cui si apprende e attivando
forme di intelligenza spesso trascurate nei contesti didattici tradizionali, come quella
visuospaziale e corporeo-cinestetica. La realta virtuale, in quanto ambiente generativo
e trasformativo, consente che queste dinamiche trovino piena realizzazione. (Papert,
1980; Gardner, 1991).

Affinché tali esperienze immersive si traducano in apprendimenti efficaci, risulta
essenziale una progettazione attenta al bilanciamento tra complessita e competenza,
evitando sovraccarichi cognitivi e garantendo una fruizione sostenibile, poiché le
condizioni ottimali per ’apprendimento si realizzano quando lo studente raggiunge
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uno stato di coinvolgimento profondo e motivazione intrinseca, possibile se le sfide
proposte risultano commisurate alle sue abilita percepite, e 'apprendimento beneficia
di una mediazione educativa calibrata, realizzabile in ambienti immersivi non solo dai
docenti, ma anche da tutor virtuali, avatar o agent intelligenti, ampliando le possibilita
di personalizzazione e inclusivita dell’esperienza (Csikszentmihalyi, 1990; Vygotskij,
1990). Nonostante le ampie potenzialita offerte dalla realta virtuale, la sua integrazione
sistematica nel contesto scolastico presenta ancora diverse criticita, emerse chiara-
mente nelle esperienze sul campo, che evidenziano ostacoli di natura organizzativa e
logistica, come la gestione delle classi all'interno di ambienti immersivi, la disponibilita
delle tecnologie necessarie e, soprattutto, la formazione del personale docente; la
carenza di competenze tecno-didattiche specifiche, unita all’assenza di strumenti va-
lutativi standardizzati, rischia infatti di ridurre la realta virtuale a una semplice aggiunta
accessoria, priva di reale impatto trasformativo sui modelli educativi (Zhang et al.,
2022).

Eppure, numerosi studi sottolineano come la realta virtuale possa rappresentare
un potente strumento per promuovere il benessere psicologico, contribuendo alla
riduzione dell’ansia e dello stress (Pallavicini, 2020), oltre a favorire un incremento
della motivazione e un potenziamento delle competenze cognitive e metacognitive
benefici che, tuttavia, rischiano di essere compromessi da un uso inconsapevole o da
una formazione inadeguata del corpo docente, rendendo imprescindibile un inve-
stimento strutturale nella formazione e nella progettazione didattica consapevole
(Llanos-Ruiz, Abella-Garcia, & Ausin-Villaverde, 2025).

Alla luce di quanto emerso, ITACA Education, startup italiana specializzata nella
progettazione di percorsi immersivi destinati alla scuola secondaria e alla formazione
professionale, il cui approccio didattico mira a trasformare le potenzialita della realta
virtuale in pratiche educative concrete e replicabili, presenta un modello educativo
fondato su cinque pilastri fondamentali: divertimento, <emozione>, <focalizzazio-
ne>, <centralita dello studente> ed <efficacia didattica>, che guidano la progetta-
zione di moduli immersivi come <ITScience>, <ITEnglish> e <ItNewton>, svi-
luppati per favorire un apprendimento attivo, partecipativo e personalizzato, in grado
di integrare in maniera coerente le tecnologie immersive con gli obiettivi formativi
tradizionali.

Per analizzare in maniera sistematica 'impatto della realta virtuale sui processi
formativi e comprendere in profondita le modalita con cui studenti e docenti vivono e
percepiscono tali esperienze, ITACA Education ha strutturato un iter di ricerca ar-
ticolato attraverso la somministrazione delle tre survey denominate <Immersi nel
futuro>, consentendo di raccogliere dati concreti e rilevazioni di opinioni che fun-
gono da punto di partenza per sviluppare output educativi e operativi mirati: la prima
fase, identificata come <Ex ante>, ¢ finalizzata a rilevare le aspettative degli studenti
prima dell’esperienza immersiva, indagando la loro predisposizione, le motivazioni e
le percezioni iniziali rispetto all’'uso della realta virtuale in contesti formativi; la se-
conda fase, <Ex post>, permette di valutare le percezioni successive alla fruizione dei
moduli, concentrandosi sull’efficacia percepita, sul livello di coinvolgimento,
sull’autonomia nell’apprendimento e sulla comprensione dei contenuti; infine, la terza
fase, <Come innovare I'insegnamento>, raccoglie il punto di vista dei docenti sulle
criticita e sui punti di forza dell'impiego della realta virtuale nella pratica didattica,
ponendo particolare attenzione agli aspetti organizzativi, metodologici e didattici.
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I’approccio metodologico adottato consente inoltre di mettere in luce come
I’esperienza immersiva possa contribuire alla costruzione di competenze cognitive,
sociali ed emotive, promuovendo al contempo I"autonomia dello studente e favo-
rendo pratiche di apprendimento situato e multisensoriale, in linea con le piu conso-
lidate teorie pedagogiche e con 1 principi di progettazione di ambienti educativi in-
novativi, interattivi e centrati sull’espetienza diretta del discente

2. Materiali e Metodi

La presente indagine si configura come uno studio esplorativo e qualitativo,
finalizzato ad analizzare il livello di familiarita, le percezioni e le aspettative di studenti
e docenti rispetto all’'uso della realta virtuale nei contesti scolastici, nonché a valutare
lo stato dellinnovazione digitale nelle scuole italiane. I’approccio qualitativo ¢ stato
ritenuto il piu adeguato a cogliere la complessita delle dinamiche educative legate
all'introduzione di tecnologie immersive, privilegiando linterpretazione delle rap-
presentazioni soggettive dei partecipanti e la costruzione di significati condivisi.

La raccolta dei dati ¢ avvenuta attraverso tre questionari online, progettati ad hoc
e somministrati mediante la piattaforma SurveyMonkey, ognuno dei quali ¢ stato
strutturato per rispondere agli obiettivi specifici delle tre fasi della ricerca. Il primo
questionario, intitolato “Imumersi nel futuro — fase ex ante”, ¢ stato rivolto agli studenti
prima dell’utilizzo della realta virtuale e comprendeva cinque domande aperte fina-
lizzate a raccogliere opinioni preliminari, aspettative e atteggiamenti verso
I'innovazione digitale. Questo strumento ¢ stato somministrato tra il 13 gennaio eil 7
febbraio 2025.

11 secondo questionario, “Inmumersi nel futuro— fase ex post”, € stato somministrato agli
stessi studenti al termine dell’esperienza immersiva e conteneva sei domande aperte,
pensate per far emergere valutazioni pit consapevoli e riflessioni derivanti dall’uso
diretto della tecnologia nello spazio educativo, nello stesso intervallo temporale del
primo.

Il terzo strumento, denominato “Realta virtuale a scuola. Come innovare l'insegnamento”,
¢ stato rivolto ai docenti e articolato anch’esso in sei domande aperte, con I'obiettivo
di esplorare il punto di vista professionale sullintegrazione della realta virtuale e
dell’intelligenza artificiale nella pratica didattica. Questo ultimo questionario ¢ stato
somministrato tra il 27 marzo e il 14 maggio 2025.

I questionari prevedevano esclusivamente domande a risposta aperta, concepite
per stimolare narrazioni soggettive, riflessioni personali e valutazioni qualitative, senza
vincoli imposti da risposte predefinite. I.’analisi dei dati raccolti si ¢ articolata in due
fasi complementari. La prima ha riguardato la codifica tematica manuale: le risposte,
esportate da SurveyMonkey in formato Excel, sono state sottoposte a una lettura
esplorativa preliminare, da cui sono state elaborate categorie tematiche specifiche.
Ogni risposta ¢ stata quindi assegnata a una o piu categorie in modo sistematico e
coerente, al fine di ridurre 'ambiguita nella classificazione e mantenere I'integrita del
significato espresso dai partecipanti.

Nella seconda fase, i dati codificati sono stati sottoposti a un’analisi qualitativa di
tipo descrittivo e interpretativo, volta a individuare ricorrenze, orientamenti percettivi,
aspettative e criticita emerse, evitando qualsiasi trasformazione in termini quantitativi
o lapplicazione di tecniche statistiche. Per favorire la sintesi interpretativa e rendere
legeibili i risultati, le numerose categorie derivate dalla codifica sono state successi-
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vamente aggregate in macro-categorie tematiche, rappresentative delle principali aree
concettuali emerse nell’ambito dell'indagine.

L’approccio qualitativo adottato ha permesso di accedere a una comprensione
piu profonda e articolata dell’esperienza vissuta dai partecipanti, offrendo
un’interpretazione ricca delle potenzialita e delle sfide connesse all’'uso della realta
virtuale nella scuola, e andando oltre una mera descrizione fenomenologica dei dati
raccolti.

3. Resultati

In questa sezione vengono presentati i risultati dell’analisi qualitativa, basata
sulla codifica manuale e sull’interpretazione tematica. Per esplorare in modo siste-
matico le percezioni, le attese e le esperienze legate all’uso della realta virtuale in am-
bito scolastico, sono stati somministrati tre questionari distinti a studenti e docenti, di
cul vengono qui sintetizzate le evidenze piu significative. I questionari sono i seguenti:
"Tmmersi nel futuro — fase ex ante' ¢ "Immersi nel futuro — fase ex post”, entrambi rivolti agli
studenti, e "Realta virtnale a scuola. Come innovare l'insegnamento”, tivolto ai docenti.

3.1. Esiti dell'indagine qualitativa

In questa sezione vengono illustrati i principali esiti dell'indagine qualitativa condotta
tramite codifica manuale e analisi tematica dei tre questionari somministrati a studenti
e docenti. I’obiettivo ¢ evidenziare le percezioni, le aspettative e le esperienze relative
all’'uso della realta virtuale in contesto scolastico, offrendo una sintesi dei dati raccolti
e delle interpretazioni piu significative emerse dall’analisi.

3.1.1. Questionario “Tmmersi nel futuro: fase ex ante”

L’analisi qualitativa delle risposte raccolte prima dell’utilizzo della realta virtuale evi-
denzia:

e 11 33% delle narrazioni degli studenti riguarda rappresentazioni della tecno-
logia spesso ancora imprecise, associate a un’idea generica di ambienti digitali
interattivi;

e Un’importante componente emotiva emerge nel 39% dei casi, con studenti

che esprimono curiosita, entusiasmo e aspettative positive legate al diverti-
mento, sebbene non manchino incertezze o timori legati all’'uso del visore;

e Lavalutazione complessiva e le criticita sono meno frequenti, rispettivamente

intorno all’11% e 6%, con alcune preoccupazioni riferite agli aspetti tecnici e
possibili disagi fisici o cognitivi.

3.1.2 Questionario “Tmmersi nel futuro: fase ex post”
Dopo l’esperienza diretta con la realta virtuale, si ¢ osservato:

e Incremento significativo nella centralita delle dimensioni emozionali, che
raggiungono 1’87% delle risposte, indicando un coinvolgimento intenso e
una maggiore consapevolezza delle sensazioni suscitate dall’ambiente
immersivo;

e Criticita in circa il 24% dei casi, soprattutto relative a problemi tecnici o
difficolta nell’'uso dei dispositivi;
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e Aumento delle valutazioni complessive positive, rappresentanti il 17%;

e (Citazione piu frequente degli aspetti tecnici rispetto alla fase ex ante, con
1’8% delle risposte che li evidenzia.

3.1.3 Questionario “Tmmersi nel futuro: come innovare !'insegnamento”
Le risposte dei docenti hanno rivelano un quadro diversificato:

e I 38% delle risposte si concentra sulle criticita operative, indicando
problemi strutturali, risorse limitate e difficolta organizzative come
principali ostacoli all’adozione della realta virtuale nella didattica;

e La valutazione complessiva ¢ presente nel 28% delle risposte, spesso
legata al riconoscimento delle potenzialita formative e didattiche della
tecnologia;

e Gli aspetti emozionali, pur presenti, risultano meno centrali rispetto
alle risposte degli studenti (28%);

e Le rappresentazioni della realta virtuale appaiono piu equilibrate e
meno indefinite (25%);

e Gl aspetti tecnici sono menzionati in circa il 16% delle risposte,
sottolineando la necessita di affrontare questioni di usabilita e sup-
porto tecnologico.

3.2. Evidenze emergenti dall'analisi qualitativa

Per comprendere in maniera sistematica le percezioni, le espetienze e le attese
legate all’'uso della realta virtuale in ambito scolastico, le risposte dei tre questionari
sono state aggregate in categorie tematiche comuni, al fine di mettere in luce evolu-
zioni e differenze tra studenti e docenti. LLa Tabella 1 e Tabella 2 sintetizzano le
principali  categorie identificate, evidenziando come le rappresentazioni,
I'apprendimento, gli aspetti emozionali, le criticita, gli aspetti tecnici e la valutazione
complessiva evolvano trala fase “Immersi nel futuro: fase ex ante”, 1a tase “Immersi nel futuro:
fase ex post” e la fase “Tmmersi nel futuro: come innovare l'insegnamento”.

Tabella 1. Risultati Principali

Categoria Ex ante (3.1) Ex post (3.2)
. Percezioni incerte e ambiente di- Familiarita e immersione cres-
Rappresentazioni VR .
gitale cente
. Valorizzazione dell’utilita educa-
Apprendimento Interesse per nuove competenze tiva
. . . . .. . . Coinvolgimento emotivo intenso
Aspetti emozionali Emozioni positive con timori .
e effetti fisici

Problemi tecnici e disagi legati
all’esperienza
Malesseri e preoccupazioni per  Limitazioni di usabilita e perfor-
sicurezza mance
Esperienza apprezzata e rivaluta-
zione critical

Criticita e dubbi Timori fisici e cognitivi
Aspetti tecnici

Valutazione complessiva —

! Categorie estratte dai questionari.

i

P
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Tabella 2: Risultati principali

Come innovare insegnamento

Categoria
g (3.3)
. Didattica immersiva e contenuti
Rappresentazioni in VR . ..
mterattivi
. Potenzialita formative ed interdi-
Apprendimento BN
sciplinari
Aspetti emozionali Valutazioni positive

Criticita e dubbi Limiti strutturall ¢ dubbi
sull’integrazione
Questioni tecniche ed infrastrut-
turali
Valutazione positiva con sugge-
rimenti?

Aspetti tecnici

Valutazione complessiva

2Categorie estratte dai questionati.

Figura 1: Distribuzione complessiva delle categorie tematiche nei tre questionari

Distribuzione categorie delle tre survey

Valutazione complessiva

Rappresentazioni VR m
pp 13
=

. . 16
Aspettitecnici F
cricrs [ E——

Aspetti emozionali

Categorie tematiche

a7

=]

10 20 30 40 50 60 70 80 a0 100

Frequenza risposte

B Q3 Come innovarel'insegnamento B 2:Expost B Q1: Exante

Il grafico mette in luce differenze significative nelle percezioni di studenti e do-
centi riguardo all’utilizzo della realta virtuale in ambito didattico. Gli studenti, in par-
ticolare dopo aver vissuto I'esperienza immersiva, mostrano un coinvolgimento
emotivo marcato, come evidenziato dall’elevata presenza della categoria “Aspetti
emozionali” nella fase ex post. Al contrario, 1 docenti si concentrano maggiormente
sulle criticita operative e tecniche, nonché su una valutazione complessiva piu art-
colata dell'innovazione digitale, segnalando un approccio piu riflessivo e orientato alla
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sostenibilita dell'implementazione. Le rappresentazioni della realta virtuale risultano
invece piuttosto equilibrate tra i due gruppi, a indicare un interesse condiviso sulle
potenzialité e le caratteristiche di questa tecnologia. Nel complesso, il grafico sugge-
risce che, mentre gli studenti reagiscono principalmente sul piano emozionale
all’esperienza immersiva, i docenti ne analizzano attentamente gli aspetti pratici e
pedagogici, sottolineando cosi I'importanza di un equilibrio tra entusiasmo e consa-
pevolezza per un’efficace integrazione della realta virtuale nella didattica.

4. Discussione

L’analisi dei dati raccolti attraverso tre questionari somministrati a studenti, ri-
spettivamente prima e dopo lintroduzione della realta virtuale (RV) e ai docenti,
evidenzia un quadro complesso delle dinamiche percettive, operative e didattiche
correlate all'impiego delle tecnologie immersive in ambito scolastico. In fase preli-
minare, gli studenti manifestano una conoscenza limitata e atteggiamenti ambivalenti,
oscillando tra curiosita e diffidenza, associando la RV prevalentemente a contesti lu-
dici, pur riconoscendone gia le potenzialita educative. Successivamente all’utilizzo dei
visori, si osserva un significativo incremento del coinvolgimento, della motivazione e
della fiducia verso la RV come strumento didattico, con un’esperienza immersiva che
favorisce un apprendimento piu attivo e partecipativo.

Tali risultati trovano ampio riscontro nella teotia del Multimedia 1.earning (Mayer,
2009), che sottolinea I'importanza di progettare ambienti digitali in grado di integrare
efficacemente aspetti cognitivi e motivazionali, al fine di facilitare 'elaborazione delle
informazioni e promuovere un apprendimento efficace. In questo contesto, la per-
cezione dell’esperienza come ludica rimanda alla gamification, la quale si conferma una
strategia efficace per incrementare la motivazione intrinseca e lautoefficacia degli
studenti, soprattutto in ambiti tecnico-professionali (Oliveira et al., 2023), coerenti
con il target di ITACA Education.

Inoltre, 1 risultati evidenziano un aumento del coinvolgimento anche sul piano
emotivo, che trova conferma nell’Ewmwtional Design (Norman, 2004), evidenziando
come la dimensione affettiva e sensoriale degli ambienti digitali sia cruciale per sti-
molare emozioni positive, mantenere I’attenzione e arricchire esperienza educativa.
Nonostante il riconoscimento del valore formativo della RV, 1 docenti segnalano cri-
ticita di natura organizzativa e tecnica, nonché la necessita di percorsi di formazione
specifici per la gestione delle tecnologie immersive (Rossi & Toto, 2024). Per il futuro,
si raccomanda di potenziare i programmi formativi dedicati agli insegnanti, con
lobiettivo di sviluppare competenze integrate sia didattiche sia tecnologiche, nonché
di definire linee guida operative che favoriscano un’adozione sostenibile della realta
virtuale, massimizzandone cosi il potenziale educativo.

5. Conclusioni

La realta virtuale, se integrata opportunamente all’interno di un percorso educa-
tivo strutturato, puo rappresentare un potente strumento per innovare le pratiche
didattiche. Non ¢ la tecnologia in sé a generare valore, ma il modo in cui essa viene
progettata e utilizzata: un design centrato sull’esperienza dell’utente, attento alla di-
mensione emotiva e all’inclusivita, consente di attivare processi cognitivi profondi e di
favorire una partecipazione piu consapevole e motivata. LLa combinazione di stimoli
visivi, verbali ed emotivi, se ben orchestrata, rende 'ambiente di apprendimento
immersivo ed efficace (Norman & Verganti, 2014). In particolare, la capacita della
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realta virtuale di suscitare coinvolgimento emotivo e di adattarsi alle risposte affettive
degli studenti si rivela determinante per la costruzione di esperienze significative e
durature. Come evidenziato dalla letteratura elementl di Emotional Design e un'attenta
gestione dell’esperienza immersiva contribuiscono a rafforzare la motivazione e
I'engagement, rendendo l'interazione educativa piu profonda e inclusiva (Todino et
al., 2025). I risultati della sperimentazione suggeriscono la necessita di una progetta-
zione didattica che non si limiti all’adozione tecnologica, ma che integri consape-
volmente le potenzialita della RV all’interno di un approccio pedagogico orientato allo
sviluppo del pensiero ctitico e riflessivo.
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