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Negli ultimi tempi il settore della tecnologia dell'istruzione sta subendo
cambiamenti sicuramente significativi anche a causa di un ambiente di
innovazione tecnologica digitale in rapida evoluzione e trasformazione. Tutto il
mondo evolutivo digitale mette a disposizione della comunita le nuove ricerche e
le applicazioni a essa collegate, anche il mondo dell’istruzione deve essere attento
ai nuovi processi e alle nuove metodologie digitali, facendo sue quelle piu
promettenti dal punto di vista dell’apprendimento didattico, valide sia per
personalizzare 1’apprendimento del singolo, sia per il gruppo.

Molti docenti hanno dovuto e dovranno necessariamente migliorare i propri
metodi e le strategie d’insegnamento, adeguandoli alle necessita formative
attuali. Le piu recenti pratiche d’insegnamento hanno reso gli studenti protagonisti
attivi del loro apprendimento e hanno imposto all’attenzione, ambienti scolastici
coinvolgenti e stimolanti in cui si possono acquisire meglio e con maggiore
proprieta, i concetti proposti. La scuola di oggi e prevalentemente concentrata
sull'integrazione delle tecnologie digitali immersive nei programmi scolastici e
nella didattica quotidiana.

Il “metaverso’” sta diventando uno di questi riferimenti di massima rilevanza
soprattutto per le nuove possibilita che si aprono quando € applicato nel campo
della formazione scolastica. Le tecnologie digitali alla base del metaverso si
stanno evolvendo rapidamente e molti esperti ritengono che il metaverso diventera
una componente onnipresente anche in molti settori lavorativi nel prossimo
futuro. Diverse grandi aziende, dalla tecnologia, alla vendita al dettaglio e oltre,
stanno indirizzando in questo senso alcune importanti risorse.

LIl termine "metaverso” & stato coniato nel romanzo di fantascienza di Neal Stephenson del
1992 Snow Crash, in cui gli esseri umani interagivano tra loro in forma di avatar all'interno di un
mondo virtuale tridimensionale. Quando Mark Zuckerberg ha annunciato il cambiamento di
Facebook in Meta, il metaverso & diventato una parola d'ordine dall'oggi al domani. La parola
“Meta” indica “attraverso” e il “metaverso” si fa da tramite fra la realta e le persone
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Il Metaverso

Il Metaverso non & una nuovissima tecnologia, ma si € resa di attualita diverse
volte negli ultimi vent’anni. La sua recente diffusione, guidata anche dai forti
investimenti effettuati da grandi aziende tecnologiche, presuppone perd un
comportamento di cautela e di attenzione durante la sua introduzione nel
panorama educativo scolastico. E una tecnologia digitale che presenta ancora
alcune vulnerabilita.

Esistono differenti spiegazioni di metaverso perché l'idea stessa € ancora in una
fase di sviluppo, ma una definizione accettabile puo essere:

“@ un'estensione 3D virtuale di Internet di un mondo reale in cui si puo interagire,
giocare, lavorare e imparare e dove, il confine tra la parola fisica e il mondo
virtuale alternativo potrebbe non essere cosi ben definito”

Un’altra piu recente definizione recita: "Metaverso significa un mondo in cui
virtuale e realta interagiscono e coevolvono, e in esso vengono svolte attivita
sociali, economiche e culturali per creare valore. E anche uno spazio in cui gli
utenti di tutto il mondo possono connettersi in un modo piu umano rispetto ad
altri metodi.".

Pertanto il Metaverso non mette solamente in relazione il mondo fisico con quello
virtuale, ma rappresenta invece un’estensione del mondo fisico nel mondo virtuale
per creare un ecosistema che unisce entrambi i mondi.

Per molti? lo scopo principale & quello di

oltrepassare la nuova  frontiera
dell’interazione sociale,  sempre  piu e 0

immersiva, coinvolgente e autentica, tra

soggetti che non sono copresenti nello

stesso spazio fisico, realizzando cosi la prossima evoluzione di Internet: un
Internet incorporato e accessibile a tutti gratuitamente. Nel Metaverso infatti,
chiunque pud unirsi o creare spazi digitali interattivi. Questo comporta un
cambiamento radicale nel modo in cui ci si muove negli spazi virtuali e si
interagisce con altri esseri umani. Nel metaverso si sfrutta l'intelligenza artificiale,
la realta aumentata, la realta virtuale, il 3D e il "Web3" per creare ambienti sociali
coinvolgenti e realistici, sia in tempo reale, sia interattivi.

2 Secondo M. Zuckerberg, fondatore di Facebook oggi modificato in Meta,(nuovo logo) la missione originale di
Meta & quella di aiutare le persone a connettersi tra di loro.
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In questi ambienti gli studenti possono interagire tra loro e/o con avatar, realizzare
progetti (da soli o in gruppo), giocare e utilizzare oggetti digitali in 3D.

Il metaverso puo includere la realta virtuale (VR) o la realta aumentata
(AR) coinvolgendo il sistema motorio del cervello, ma & possibile accedervi anche
tramite il proprio telefono o la console di gioco. Non é difficile rendersi conto di
quali risultati trasformativi e rivoluzionari questa rete di mondi virtuali, chiamata
metaverso, puo modificare il sistema educativo globale. Comunque lo scopo
fondamentale e quello di riuscire a coinvolgere gli studenti in un'esperienza
immersiva per partecipare e rendere possibile il passaggio a un modello didattico
incentrato sulla figura del discente che diventa protagonista del proprio
apprendimento. Il modello é costruito e adattato su misura per i differenti livelli
individuali dei singoli studenti, un apprendimento che non solo li aiutera a far
proprie le conoscenze, ma potra migliorare la loro capacita di utilizzo. L’essere
coinvolti personalmente in attivita didattiche operative, simili a quelle del mondo
reale, consente di rendere I'apprendimento piu dinamico, ma anche piu divertente
e interessante.

Le modifiche all’istruzione con il metaverso

Il metaverso ¢ in grado di influenzare il processo di apprendimento dello studente
(protagonista) e il ruolo del docente (facilitatore), poiché lo stesso studente €
messo nelle condizioni di esaminare e approfondire da solo gli ambienti
immersivi, di visitare ambienti reali, o andati persi, o di crearne di nuovi e
sviluppare interazioni sociali con i propri compagni o con altri operatori.

L'analisi delle informazioni generate in questi ambienti collegati con l'intelligenza
artificiale ha anche il potenziale per aiutare a ridefinire e ridisegnare il processo di
apprendimento e renderlo piu personalizzato e profondo e non una semplice
esperienza sviante. Grazie al metaverso, sia il docente, sia lo studente possono
incontrarsi e confrontarsi indipendentemente dalla loro ubicazione nel mondo
reale. Le diverse sperimentazioni del metaverso, utilizzate in tutto il mondo
scolastico, hanno permesso di definire alcune validita didattiche dell’applicazione.
L'uso piu efficace e valido in classe avviene quando gli studenti hanno il controllo
della creazione e lo usano per dimostrare il loro apprendimento nella realizzazione
di un progetto.
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Ad esempio una classe di scuola secondaria, sfruttando il metaverso, come
strumento per I'apprendimento basato sui progetti, ha utilizzato le abilita STEM®
per creare mappe di edifici in scala, modellandole all'interno del metaverso e
successivamente, al termine, effettuando una visita virtuale e consentendo
I’accesso anche a chi non appartiene al proprio gruppo di lavoro.

L'apprendimento é spesso fondato su un progetto che permette di coinvolgere gli
studenti nella risoluzione di un problema appartenente al mondo reale o nel dare
una risposta a una domanda complessa. Tramite la realizzazione operativa gli
studenti attestano le loro conoscenze realizzando anche un prodotto finale da
mostrare poi a un pubblico reale.

Con I’analisi preparatoria del progetto, gli studenti sviluppano una profonda

3 L'acronimo STEM, dall'inglese science, technology, engineering and mathematics (in precedenza
anche SMET), €& un termine utilizzato per indicare le discipline scientifico - tecnologiche
(scienza, tecnologia, ingegneria e matematica) e i relativi corsi di studio. Initaliano & talvolta anche usato
I'acronimo STIM, nel quale la "I" di ingegneria sostituisce il corrispettivo inglese.
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comprensione concettuale dei materiali da utilizzare, oltre alle capacita di
allenamento spaziale, di pensiero critico e di comunicazione; qualita di cui avranno
bisogno, per avere successo, anche poi nel “mondo reale lavorativo”.

Il metaverso, tramite le sue diverse applicazioni, assicura di migliorare
I'accessibilita educativa e sociale anche per chi ha delle disabilita.

Un ambiente immersivo permette agli studenti con bisogni speciali, (es. autismo e
problemi d’interazione sociale) di potenziare e superare le proprie difficolta
interpersonali e lavorative, ad esempio sperimentare come visitare un centro
commerciale o una drogheria, come inserire i prodotti negli scaffali di un negozio
o caricare le merci su un camion. Attraverso le applicazioni VR, i ragazzi possono
esercitarsi a interagire con gli altri in un ambiente sicuro e protetto senza percio
sentirsi sopraffatti o ansiosi. La realta virtuale e in grado di aiutare le persone con
problemi di mobilita o ansia e migliorare cosi la qualita della loro vita”.

I docenti, avendo il controllo completo sulle interazioni degli studenti, possono
limitare i fenomeni di bullismo o dividere gli alunni in base alle materie
disciplinari, modificando gli accessi assegnati nello spazio virtuale.

In questo modo gli allievi problematici possono concentrarsi sull'apprendimento
senza distrazioni, dimenticando problematiche legate alle interazioni sociali (es.
rapporti conflittuali con compagni, bullismo).

Il set educativo e gli strumenti

Lo sviluppo del metaverso richiede investimenti rilevanti in infrastrutture
tecnologiche digitali®. Qualsiasi istituto scolastico che voglia sviluppare le
metodologie di apprendimento e i propri contenuti indirizzandoli verso il
metaverso, dovra investire notevoli risorse economiche per I’acquisto degli
strumenti®, se non vuole renderne l'accesso e l'utilizzo limitato a pochi eletti.

Le risorse minime necessarie per accedere al Metaverso sono:

e un computer, che puo essere sostituito da uno smartphone.

e una connessione Internet per poter interagire con il mondo del Web.

e unaccount su una delle piattaforme del mondo virtuale (es. Metaverse)

4L‘organizzazione benefica Starlight utilizza la tecnologia VR per offrire ai pazienti pediatrici la possibilita di "fuggire"
dalle pareti della loro stanza d'ospedale ed essere trasportati in un altro mondo. Attraverso gli occhiali VR, sperimentano
giocare a calcio, uscire con gli amici o visitare luoghi lontani.

> Piano Scuola 4.0 (DM 161/2022): "L’utilizzo del metaverso in ambito educativo costituisce un recente campo di
esplorazione, 1’eduverso, che offre la possibilita di ottenere nuovi spazi di comunicazione sociale, maggiore liberta di
creare e condividere, offerta di nuove esperienze 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".

6 Dal 2020 gli investimenti in tecnologia educativa sono triplicati e, nel 2021, sono ammontati a 20 miliardi di dollari ,
secondo i dati del Brighteye European Edtech Funding Report.
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e occhiali (visori VR per realta aumentata, come Oculus Quest, Meta Quest 2,
Holo Lens 2, Project Cambria)

e cuffie VR (se non presenti nel visore)

Grazie ai visori immersivi e ad altri ‘device’ come sensori, dispositivi aptici,

guanti e auricolari, si pud sperimentare l’esperienza multisensoriale vera e

propria.

Nel Metaverso i visori sono piu leggeri e alla
portata  di tutti, poiché  1’aumento
dell’interesse verso questa nuova realta infatti,
ha determinato un incremento  degli Holo Lens 2

investimenti per migliorare e perfezionare i

prodotti hardware e software, che ne rendono possibile la fruizione.

Tra i ‘device’ utilizzati per entrare nel Metaverso, i visori VR sono sicuramente i
piu importanti anche se spesso differenti tra loro.

Generalmente si  tratta di un “casco”,

accompagnato da due controller (non sempre

necessari), che consentono di interagire con tutto

quello che poi sara visualizzato. | visori |

incorporano due piccoli display e possono essere

solitamente di due tipi: alcuni richiedono un 3

collegamento al pc, altri invece sono R
indipendenti.

Il ruolo fondamentale pero € realizzato al suo

interno dai sensori. Oltre a monitorare i  MetaQuest2

movimenti dell’utente (head tracking) per

descriverne la posizione reale nel virtuale, monitorano anche il movimento
oculare (eye tracking) in modo da consentire agli altri partecipanti di comprendere
I’espressione dell’utente.

Infine, ogni visore pud integrare un sistema
audio che aumenta la sensazione d’immersivita.
Per fare in modo che I’esperienza sia ancora piu
immersiva, si possono utilizzare anche altri
‘device’ come 1 guanti e indumenti
esteticamente simili a quelli tradizionali, ma
corredati dalla tecnologia necessaria per dare la
stessa sensazione che si avrebbe nel toccare gli
oggetti reali.

\-

Playstation VR
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L’apprendimento, indirizzato alle pratiche di realizzazione dell’esperienze in

prima persona e da protagonista, incoraggia negli studenti il perseguimento dei

seguenti obiettivi:

e Attivita: in quanto gli studenti sono coinvolti direttamente nel contesto
operativo, senza ricevere “passivamente” nozioni ¢ informazioni;

e Coinvolgimento: poiché gli alunni partecipano direttamente agli eventi;

e Integrazione: I’ambiente di apprendimento ¢ parte integrante del mondo che li
circonda.

e Interattivita: ogni attivita educativa ¢ indirizzata all’interazione sociale, con
I’ambiente e con gli altri utenti.

Alcune esperienze di utilizzo di didattica immersiva

Il principale vantaggio che i percorsi di formazione, tramite 1’attivita di relazione,
interazione, multimedialita e interattivita (e-learning), possono trarre dal
metaverso € la loro specificita nel dare

= un’energica vitalitd agli ambienti di

M apprendimento online e consentire di

— o e ripensare e ri-immaginare il futuro

/Tc'/ dell’apprendimento  scolastico. Ad

esempio la realizzazione di un‘aula
virtuale  online ¢ certamente
coinvolgente e concreta e la sua
progettazione  potrebbe  avvenire
preliminarmente in modalita virtuale,
per considerare i vantaggi e gli

svantaggi di ogni eventualita.

Gli studenti di lingue potrebbero dialogare e interagire nel metaverso con dei
docenti di madrelingua (es. FluentWorlds), mentre alcune attivita didattiche, come
gli eventi storici, potrebbero essere realizzati in scenari virtuali che ricostruiscano,
in immersione, quelli trattati dal docente durante la lezione di storia (es. si puo
visitare il Colosseo e scegliere di vivere le battaglie dei gladiatori come spettatori,
gladiatori o persino come Cesare) e le stesse lezioni potrebbero essere gestite in
maniera ibrida, sia in presenza, sia da remoto.

Molte illustrazioni in 3D possono aiutare a comprendere il funzionamento e il
congegno di un determinato macchinario, studiato prima teoricamente, ed e
possibile vedere I’applicazione di molti concetti matematici nella vita di tutti i
giorni. | docenti possono progettare e realizzare ambienti configurati alle loro
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necessitd educative, qualunque esse siano’. L’unico limite &, a questo punto,
I’immaginazione. Allo stesso tempo gli studenti possono ricorrere anche ad
Avatar® (rappresentazioni realistiche di se stessi), completamente personalizzabili
che consentono di interagire con oggetti realistici e cosi provare a mettere in
pratica la teoria studiata. Consentire agli studenti di utilizzare avatar, aggiunge un
ulteriore senso di realismo nella classe virtuale, permettendo di essere piu
coinvolti nel processo di apprendimento.

Anche alcune discipline che spesso appaiono piu complicate, come ad esempio lo
studio del corpo umano (es. bodyinteract), degli insetti o la fisica (es. esperimenti
sul peso, la massa, la gravita), diventano invece molto piu semplici quando
sono illustrate e descritte tramite 1’uso di modelli tridimensionali di alta qualita.
Sfruttando la realta aumentata, lo studio della cellula o del comportamento degli
atomi e molto piu chiaro e I’esperienza diviene immersiva se realizzata tramite la
visualizzazione che rende 1’apprendimento piu agevole e divertente.

Con le tecnologie immersive si pud addentrarsi nel contenuto, rendendolo
sicuramente molto piu comprensibile.

Tramite questi spazi digitali virtuali gli studenti possono approfondire i diversi
moduli di apprendimento, visitare le biblioteche e le sale di lettura relazionandosi
con i personaggi, visitare musei, mostre e citta d’arte, partecipare a concerti
musicali o a visite didattiche virtuali e incontrare autori, scienziati o consulenti.
Altri esempi di utilizzo includono la simulazione di scenari per operazioni di
routine o peculiari, di risposta agli imprevisti, di possibili situazioni di lavoro
estenuanti, di procedure critiche e situazioni ad alto rischio (es. conoscere gli
effetti della deforestazione tramite 1’abbattimenti degli alberi), il tutto
naturalmente avviene in un ambiente virtuale sicuro e controllato e pud essere
ripetuto tante volte fino a diventare un
procedimento naturale, in cui si possono ti
anche commettere errori senza pero B Em—
pagarne le conseguenze. R
| docenti piu volonterosi e avanzati | |
possono allestire, grazie all’utilizzo del
metaverso, le loro esperienze didattiche ' 7
in laboratori virtuali di fisica, di chimica it > 2
o di biologia con [lausilio delle s

L]

" Nelle scuole di Bari & stata realizzata un’esperienza d’insegnamento utilizzando il metaverso. Una startup

Augmented.City (nome della startup) sta provando a dimostrare che la cultura tramite il digitale & qualcosa che aiuta a
formare sin da giovani. Il progetto si propone 1’esplorazione della storia attraverso il metaverso sia nelle classi della
primaria e secondaria..

8 Rappresentazione grafica e virtuale di un visitatore di sito Web.
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strumentazioni piu ricercate e in questa modalita virtuale, possono utilizzare anche
reagenti catalogati come pericolosi 0 provocare virtualmente reazioni chimiche,
come ad esempio la nitrazione®. Oltre alle scienze integrate, si possono recuperare
applicazioni e soluzioni operative in materie come la meccatronica, o simulazioni
realistiche di lavori complessi, come la saldatura di metalli, ’installazione di
macchinari o la loro manutenzione. Il grande vantaggio é di rendere la formazione
pit immersiva restando in una situazione di totale sicurezza, migliorando pero la
motivazione, la memoria e ’efficacia didattica, ma agendo e sperimentando come
se ci si trovasse in una condizione di realta quotidiana, insieme a colleghi studenti
che potrebbero trovarsi a chilometri di distanza.

Le applicazioni formative degli spazi virtuali sono in pratica infinite e si stanno
diffondendo in ogni campo come le simulazioni di volo e di guida per i piloti e gli
astronauti.

Basti pensare alla possibilita di formare e allenare, ad esempio, i chirurghi
utilizzando operazioni e interventi con simulazioni in realta virtuale, prima
dell’operazione vera e propria o a quella di addestrare i pompieri (squadre USAR)
con i nuovi applicativi virtuali immersivi e in 3D (VRescue a Pisa) per simulare
situazioni realistiche di eventi catastrofici'® come ad esempio durante i terremoti.

Le principali piattaforme per entrare nel Metaverso

Per iniziare a prendere confidenza e poi e
introdurre la realta aumentata in classe, si
deve assolutamente installare uno Crea cose incredibili
strumento straordinario e gratuito per la L pattlorme i eald msmertit .
didattica: il software Metaverse AR ==
Platform.

Si tratta di un super strumento innovativo,
abbastanza semplice che permette di
creare esperienze di realta aumentata
interattive con  moltissimi  elementi e
funzioni.

Si possono realizzare quiz, raccogliere dati, mostrare immagini e video a 360
gradi, far parlare personaggi 3D e molto altro ancora.

o La nitrazione € una reazione chimica con cui si introduce in un composto organico uno o piu gruppi nitro -NO,, derivati
dall'acido nitrico.

10, sistema (nota congiunta di Sant'Anna, Fondazione Pisa e vigili del fuoco) e destinato al training immersivo dei gruppi
di primo intervento dei vigili del fuoco, quelli chiamati a operare in scenari in cui € appena accaduto un sisma, ma & anche
finalizzato all’osservazione e all’esplorazione di uno scenario e alla raccolta di informazioni utili a una successiva fase di
intervento. Utilizzando un visore immersivo, I’utente viene inserito in scenari urbani che comprendono diversi tipi di crollo
e di problematiche.
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La creazione delle esperienze avviene online tramite 1’editor di Metaverse

(https://studio.gometa.io/landing) e per visualizzarle si dovra utilizzare 1’app

mobile associata (disponibile sia per Android sia per 10S).

Nel video di Youtube, sotto indicato, € mostrato e descritto in dettaglio come

funziona questo strumento eccezionale ed e possibile provare a creare una prima

esperienza in realta aumentata:
https://www.youtube.com/watch?v=aVIooFmKwlU&ab_channel=JessicaRedeghieri

L’applicazione Metaverse € un’applicazione semplice, valida per esercitarsi a
creare esperienze di Realta Aumentata. Tramite 1’applicazione sara possibile
disporre i componenti e le immagini su uno storyboard e collegarli insieme
tramite il computer senza dover scrivere alcun codice. Bisogna programmare le
interazioni per spostare gli “operatori” tra le scene, utilizzando i blocchi di
comando che sono a disposizione.

Entrano in gioco quindi la creativita e le competenze degli studenti e/o dei docenti
nella pura fase di progettazione dell’esperienza. Le esercitazioni realizzate sono
immediatamente condivisibili tramite un link o un codice QR e possono essere
condivise sui social media, via e-mail e incorporate nei siti Web, oppure possono
essere subito utilizzate attraverso dispositivi quali tablet o smartphone dotati di
telecamera.

L’uso di soluzioni di Realta Aumentata nella didattica scolastica pud portare a
esiti significativi e inaspettati anche perché consente di riunire e coinvolgere
studenti provenienti da localita distanti e differenti anche geograficamente.
Emergono in rete tanti mondi digitali che si rivolgono ai potenziali utenti (studenti
e/o docenti) e a cui € possibile accedere tramite browser, app o device per la realta
virtuale.

Oltre all’esperienza gia segnalata, s’indicano altre diffuse piattaforme o
applicazioni per accedere ed esercitarsi nel Metaverso:

Piattaforma Indirizzo Descrizione

Decentraland & un mondo della
Decentraland realtd virtuale del Metaverso creato
da Ethereum.

In questo universo virtuale gli utenti,
;ﬁg una volta iscritti, possono creare
- edifici virtuali, case, parchi e far
pagare agli altri la visita.

DECENTRALAND | https://decentraland.org/
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Tutti  gli  elementi virtuali di
Decentraland possono essere
acquistati con una criptovaluta
chiamata MANA.

Entrare nel Metaverso Decentraland
e facilissimo, basta andare su sito,
creare un account con il proprio
avatar e iniziare I’esplorazione.

Coderblock

6 coderblgc_k

https://coderblock.com/

https://metaverse.coderb
lock.com/

https://blog.coderblock.c

om/hexagon-plaza-
metaverso-coderblock/

Coderblock - € la piattaforma SaaS
per la creazione di mondi virtuali e
metaversi condivisi in cui vivere
esperienze immersive con il proprio
avatar personalizzato dopo aver
scelto il nome, il genere e aver
deciso il volto e come vestirlo. Una
volta pronto si guida il proprio avatar
e lo si fa interagire tramite chat.
Questo mondo virtuale & basato su
blockchain Polygon in cui é possibile
vivere incredibili esperienze di gioco
con il proprio avatar e aumentare le
opportunita di business.

https://www.sandbox.ga
me/en/

Sandbox & un metaverso community
- driven, o per meglio dire, una
piattaforma online che riproduce una
struttura simile al mondo reale: ci
sono utenti che la popolano, territori
da acquistare, luoghi da visitare e
oggetti da utilizzare. | suoi avatar
hanno uno stile visivo a blocchi
come Minecraft e possono costruire,
possedere e monetizzare. Sandbox ha
anche stretto una partnership con
oltre 165 marchi per creare avatar di
personaggi famosi come Snoop Dog
e The Walkind Dead.

Questa piattaforma non e ancora
disponibile ma in attesa si puo
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visitare il sito e interagire con la
community.

Google Tour
Creator

https://support.google.co
m/edu/expeditions/answ
er/9103284?hl=it

Con I’app Google Tour Creator €
possibile creare tour virtuali usando
immagini da modelli, da Google
Street View o da proprie immagini a
360 gradi. Ai tour possono essere
aggiunti testi, audio, foto e punti di
interessi. L’app puo essere utilizzata
sia con i cellulari, sia con visori VR
ed e installabile dal Play Store per i
dispositivi Android o dall’App Store
per i dispositivi iOS.

Microsoft
Mesh

OO0

dL

https://www.microsoft.c
om/en-us/mesh

Microsoft Mesh € una piattaforma
che, sebbene non possa essere
definita  metaverso, implementa
comunque alcune caratteristiche
della mixed reality o realta mista.

E una piattaforma di collaborazione
e comunicazione sviluppata da
Microsoft per unificare la
collaborazione virtuale olografica su
pit dispositivi, siano essi visori VR,
AR, laptop o smartphone. Consente
agli studenti di connettersi con una
presenza olografica, condividere lo
spazio e collaborare da qualsiasi
parte del mondo portando nel
gruppo di lavoro esperienze di realta
mista abilitate per Mesh. Permette di
migliorare le  riunioni  virtuali,
condurre sessioni di progettazione
virtuale, aiutare gli altri in remoto e
ospitare riunioni virtuali interessanti
per aumentare il coinvolgimento.
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Roblox

https://corp.roblox.com/

Roblox e la piattaforma che consente
di creare le proprie esperienze
immersive, in modo che qualsiasi
mondo immaginato, possa prendere
vita. Roblox ospita oltre 30 milioni
di esperienze coinvolgenti, dai
giochi, ai ritrovi sociali, a concerti,
sport, sfilate di moda, istruzione e
intrattenimento.

Google
Esplorazioni
A

https://support.google.co
m/edu/expeditions/answ
er/6335093?hl=it

L’app Google Esplorazioni permette
di esplorare luoghi, ambienti e
situazioni attraverso esperienze di
AR e VR. Puo essere utilizzata sia
con i cellulari, sia con visori VR ed &
installabile dal Play Store per i
dispositivi Android o dall’App Store
per i dispositivi 10S. Sono
disponibili 1000 Tour in VR e 100 in
AR.

Google Arts
& Culture

https://play.google.com/
store/apps/details?id=co
m.google.android.apps.c
ultural&hl=it&gl=US

Google Arts & Culture
applicazione che permette di
esplorare luoghi e musei e di

conoscere personaggi e eventi storici,
artisti, movimenti artistici e mezzi
espressivi. L’app pud  essere
utilizzata sia con il pc, sia con il
cellulare. Per i dispositivi mobili é
installabile dal Play Store per
Android o dall’App Store per i
dispositivi  10S. Sono disponibili
collezioni di oltre 2000 musei e
gallerie d’arte.
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Stageverse € una nuova piattaforma
virtuale per esperienze immersive.
Stageverse Ha debuttato al concerto dei Muse e
consente agli utenti di assistere a
https://stageverse.com/ | concerti attraverso filmati 3D a 360°
ed effetti speciali. E possibile
accedere a Stageverse attraverso
I’app Oculus Quest per dispositivi
i0S e android.

Metaverso e Realta Virtuale: delle doverose considerazioni

Abbiamo fino ad ora evidenziato come il metaverso e il virtuale possano
arricchire la didattica di nuove potenzialita e di grandi opportunita, ma & doveroso
anche evidenziare che portano con sé nuove problematiche che il docente attento
deve considerare e affrontare con accortezza. Ci riferiamo al carattere etico dei
contenuti che vengono divulgati, che devono essere liberi da pregiudizi di ogni
genere e alle possibili dipendenze psicologiche che le tecnologie immersive
possono determinare in soggetti particolarmente fragili.

In un prossimo futuro, quando queste tecnologie aumenteranno e saranno
applicate nelle scuole di ogni ordine e grado serviranno:

e Un’adeguata formazione dei docenti

Strumenti per tutelare i minori da contenuti non adatti

Regole contro truffe e dipendenze

Regole per tutelare la privacy

A tale riguardo, con I’obiettivo di gettare le basi per la progettazione di futuri

prodotti didattici di qualita basati sulle tecnologie che fanno capo al metaverso, un

documento a cura del Center for Universal Education del Brookings Institution —

organizzazione USA senza fini di lucro in tema di politiche sociali ha proposto

una serie di linee guida che attingono alla psicologia evolutiva e alla scienza

dell’educazione:

e Seguire, anche nel Metaverso, i principi che regolano il processo di
apprendimento nei giovani allievi

e Lavorare sulla sinergia tra sviluppatori ed esperti di scienze dell’educazione

e Considerare il gioco quale set educativo per I’apprendimento delle competenze
del futuro

e Considerare il metaverso come spazio virtuale educativo e non come semplice
esperienza distraente
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e Valorizzare il ruolo e I'importanza di docenti ed educatori nel creare e
mantenere la dimensione relazionale all’interno del contesto immersivo
e Garantire inclusivita culturale e sociale e avviare riflessioni di carattere etico

Lo sviluppo del metaverso implica dunque anche la comprensione e la
consapevolezza di quali difficolta oggettive e soggettive puo comportare la realta
immersiva in un mondo virtuale in particolare per i giovani studenti.

Un altro aspetto critico riguarda I’assenza della dimensione relazionale all’interno
dei contesti immersivi, ritenuta da psicologi dell’eta evolutiva, pedagogisti ed
esperti di scienze dell’educazione, un fondamento irrinunciabile del processo di
apprendimento.

Le interazioni, le espressioni emotive, il contatto fisico, il tatto, I’olfatto e il
linguaggio del corpo sono tutte forme di comunicazione non sempre presenti nel
mondo virtuale. Fondamentale pertanto diventa la presenza e la sensibilita del
docente che deve avere un ruolo base nel guidare con competenza i giovani allievi
all’interno degli spazi virtuali, che deve aiutarli a fare un distinguo sui problemi
etici e morali relativi a questo tipo di realta, mettendo poi in relazione le
esperienze educative vissute in quegli spazi, con la vita reale.

Il docente deve rappresentare il
valido sostegno anche in quei
contesti immersivi che, a causa
delle possibili fragilita degli
allievi, potrebbero far emergere
sentimenti negativi come paura,
insicurezza, rabbia o sconforto e
far affiorare invece i punti di forza
utili  per affrontare le sfide
scolastiche e sociali.

Conclusioni

Gli obiettivi fondamentali che la scuola deve perseguire restano prioritariamente
sempre gli stessi, cio che invece é cambiato sono gli strumenti tramite i quali si
devono raggiungere e che devono essere conformi alle rinnovate necessita degli
studenti, dei docenti e di una formazione che non € piu la stessa di qualche tempo
fa. Una formazione che necessariamente cambiera ancora, ma che avra bisogno di
istituzioni scolastiche che sappiano rapidamente adattarsi ai nuovi mutati scenari
previsti dalla didattica digitale e che abbiano un largo riscontro negli studenti, da
sempre allenati a navigare in contesti virtuali ed immersivi.
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Collegamenti utili

» Metaverse (editor): https://studio.gometa.io/

» App Metaverse Android: http://bit.ly/2S0f4P4
» App Metaverse i0S: https://apple.co/2U6xS1R

Video
- https://www.youtube.com/watch?v=7LnkA6rhh7g&ab_channel=Multiplayer.it
Rift Tour di Ariana Grande : un esempio per comprendere che cosa & un

metaverso.
- https://www.youtube.com/watch?v=LSNEpMLn1ME&ab channel=Coderblock

- https://www.youtube.com/watch?v=vstZcYVzLgc&ab channel=MetaQuest
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