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Megatrend e ambienti di apprendimento digitale 

Già nel 2016 Arthur D. Little, una delle più importanti e riconosciute società di consulenza manageriale del 

mondo, poneva fra i megatrend relativi all’istruzione gli ambienti di apprendimento digitale, indicando, 
come espliciti esempi applicativi, gli esperimenti e i viaggi con accesso virtuale a luoghi fisici attraverso la 
realtà aumentata. I primi perché mettono gli studenti in situazione in un ambiente sicuro e a basso costo, 
i secondi perché li conducono in luoghi virtuali con interazione 3D.  
Oggi, a seguito dei dirompenti cambiamenti in ambito educativo, provocati globalmente dalla pandemia, 
non solo gli ambienti di apprendimento digitale si sono progressivamente diffusi con rapidità sia nelle 
università sia nelle scuole, ma anche quelli fisici di apprendimento sono sempre più integrati con gli 
ambienti virtuali e aumentati, con prevedibile incessante sviluppo di sperimentazioni nella produzione ed 
erogazione dei contenuti e dei materiali.  

Gli smart visual media: Thinglink 

Tra le tecnologie emergenti di più ampia diffusione, riconducibili a questa categoria, gli smart visual media 
(immagini o video con informazioni e dati) con ambiente di apprendimento virtuale a 360 gradi, come 
Thinglink, sono particolarmente efficaci, perché mettono a disposizione di docenti e studenti una “scuola” 
nel cloud e, mediante immagini, audio, video e tour virtuali, offrono anche l'accesso, con 
equipaggiamento VR , ad esperienze immersive. 1

La loro tecnologia di interazione, in una situazione didattica attentamente progettata, trasforma 
qualsiasi immagine o video in un viaggio di conoscenza, in cui gli studenti possono esplorare luoghi o 
sperimentare fenomeni, altrimenti impossibili o difficilmente praticabili. Inoltre, tramite l'editor di 
immagini a 360 gradi e i rich media tags, i docenti realizzano tour virtuali, esplorazioni, laboratori o 
documentari con narrazione audio, suoni, immagini fisse o panoramiche, video, testi, tabelle, grafici, 
rappresentazioni animate, games, quiz e collegamenti ad altre fonti, riuscendo, in questo modo, a creare 
le condizioni per coinvolgere attivamente gli studenti nell’esperienza e a motivarli.   
Ma l’apprendimento diventa ancora più avvincente e interessante quando gli studenti diventano 
progettisti e autori di un percorso di ricerca, che trova spazio e modo di esplicarsi nell’ambiente di uno 
smart visual media. In questo contesto, infatti, gli allievi, messi in condizione di essere protagonisti e 
responsabili, costruiscono la propria conoscenza, riflettono sulle proprie idee, affrontano problemi, 
cercano soluzioni e sviluppano le proprie competenze narrative e comunicative, potendo saggiare diversi 
linguaggi e forme espressive.  
L’ambiente, flessibile e multiforme, di Thinglink si presta, infatti, ad accogliere infinite esperienze di 
apprendimento, sia individuali sia collaborative, di studenti d’ogni età e grado di scuola. Bastano davvero 
poche indicazioni tecniche, perché gli allievi imparino a capire il funzionamento di comandi e strumenti e 
mettano in moto la loro vena creativa e il desiderio di sperimentare le possibilità d’uso. 

 Un visore per la realtà virtuale anche poco costoso, come il Cardboard di Google.1
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Esperienze di insegnamento e apprendimento nei nuovi spazi di Thinglink 

Ho introdotto Thinglink nel mio insegnamento liceale (lettere nel liceo classico e linguistico ) fin dalla sua 2

apparizione, seguendone, con crescente interesse e passione, l’evoluzione nel corso degli anni con la 
sperimentazione di aggiornamenti, potenziamenti e nuovi formati. Mi ha subito appassionato la 
possibilità di lavorare e far lavorare gli studenti con immagini interattive, perché apriva la strada a nuovi 
approcci didattici attivi, solo parzialmente provati in precedenza, che ho, poi, voluto estendere anche alla 
mia attività di formazione e ai miei insegnamenti universitari nell’Ateneo di Verona. 
La capacità di costruire significati con le immagini, infatti, è dirompente non solo per l’insegnamento, ma, 
soprattutto, per l’apprendimento, perché contribuisce ad accelerare il passaggio dalla memorizzazione o 
semplice richiamo delle informazioni al saperle cercare, trovare, ordinare, analizzare, condividere, 
discutere e creare. In altre parole, gli studenti non sono più ricettori passivi, ma costruiscono conoscenza. 
Per giunta, l’utilizzo di immagini, oltre a essere formativo ai fini dell’educazione civica digitale, perché 
abitua gli studenti a rispettare i diritti d'autore e a citare le fonti, quando si servono di fotografie tratte da 
archivi digitali o reperite nel Web, svolge anche un’importante funzione educativa, in quanto li motiva a 
contribuire, a loro volta, alla condivisione di risorse aperte, mediante la creazione e la catalogazione di 
raccolte dei loro scatti originali, messe a  disposizione di altre scuole o di cultori.  
Numerosi sono i progetti, attinenti a diversi ambiti, realizzati dai miei studenti a scuola e, ora, nei miei 
corsi all’università.  
A titolo esemplificativo, per meglio comprendere le potenzialità didattiche di Thinglink nella creazione di 
materiali scolastici, presenterò, in breve, due attività, una sperimentale, affrontata dai miei studenti 
liceali, che riguardò il processo trasformativo di un florilegio di liriche italiane attraverso l’accostamento 
transmediale con Thinglink 360 gradi, l’altra,  invece, di formazione sulla didattica per lo sviluppo delle 
competenze in storia, rivolta, soprattutto, a docenti di scuola secondaria. Entrambi i progetti hanno preso 
l’avvio dall’analisi di un nucleo fondante: il linguaggio poetico, il primo, e le fonti, il secondo. 
In  “Meriggiare pallido e assorto: un esempio di approccio in realtà virtuale alla poesia”, questo è il titolo 
del primo progetto, la visualizzazione VR e la documentazione sinestetica, accuratamente selezionata e 
discussa dagli studenti nei gruppi di lavoro, hanno permesso loro di creare una lettura immersiva della 
lirica di Eugenio Montale "Meriggiare pallido e assorto", attraverso la resa fotografica di un muro a 360 
gradi e della dimensione metafisica, il gioco dei rich media tags con immagini significative ed effetti sonori 
striduli e secchi, lo studio degli oggetti della percezione (il caldo del mezzogiorno e la luce abbagliante), il 
correlativo oggettivo dei “cocci aguzzi di bottiglia” e la reiterazione della parola-oggetto muro/muraglia, 
all'inizio e alla fine del testo, sottolineata dalla ripetizione del motivo del brano musicale di sottofondo, 
scelto con attenzione tra quelli messi a libera disposizione dal sito Jamendo, per trasmettere la 
sensazione di invalicabilità della vita e del suo travaglio.  
L’approccio esperienziale  alla riscrittura della lirica, mediante più linguaggi, è stato per gli allievi un 
momento d'incontro sfidante con il testo, che ha destato il loro interesse e li ha emotivamente coinvolti, 
perché ha trasformato l’acquisizione di conoscenza in una creativa acquisizione di senso. 

 “Scipione Maffei” di Verona.2
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Figura 1 - “Meriggiare pallido e assorto: un esempio di approccio in realtà virtuale alla poesia” 

Nel secondo caso, invece, l’ambiente Thinglink è diventato un laboratorio di storia, dove gli insegnanti si 
sono messi in situazione per organizzare un’attività di studio e di ricerca per i propri studenti, adeguata al 
grado di scolarità, attraverso la ricostruzione virtuale documentata della visita del cimitero austro-
ungarico di Verona, edificato nel 1851 e, oggi, uno dei Sacrari militari Ufficiali della Repubblica. Lo studio 
di carte storiche e l’utilizzo di strumenti di georeferenziazione, come Google maps, e la strutturazione 
ragionata di materiale autentico all’interno dello spazio di Thinglink, ha consentito agli insegnanti di 
mettere in collegamento la storia della città, baluardo principale del famoso Quadrilatero, con gli eventi 
della “grande storia” (la  seconda e la terza Guerra d’indipendenza).  

 
Figura 2 - Ricostruzione documentata di vicende individuali di soldati sepolti nel Cimitero austro-ungarico di Verona. 

Inoltre, l’analisi delle lapidi conservate nel cimitero, ornate di fregi e accompagnate da scritte, in cui si 
rievocano sinteticamente le vicende individuali di alcuni caduti, li ha spinti a preparare per gli allievi 
un’attività laboratoriale di scoperta e di documentazione delle differenze tra fonti scritte, mute e 

120



Book, libri di testo e materiali didattici: dall’open content per l’inclusione agli aggregatori di risorse

iconografiche, completata dalla realizzazione di una linea del tempo, dove agganciare gli episodi della 
microstoria ai grandi eventi.  

 
Figura 3 - Dettaglio dei fregi di una lapide. 

In conclusione, come abbiamo visto in entrambe le esperienze, la creazione e la ricostruzione virtuale 
pongono in situazione studenti e docenti in formazione e diventano condizione favorevole per 
l’apprendimento significativo, l’approfondimento di conoscenze e lo sviluppo di competenze, specie nel 
lavoro collaborativo. 

Sitografia minima 

- Arthur D. Little (2016): https://www.adlittle.com/sites/default/files/viewpoints/
ADL_Future_of_higher_education_2016_01.pdf 

- European framework for the Digital Competence of Educators (DigCompEdu): https://ec.europa.eu/jrc/
en/publication/eur-scientific-and-technical-research-reports/european-framework-digital-
competence-educators-digcompedu  

- KPMG, The future of higher education in a disruptive world (2020):  https://assets.kpmg/content/
dam/kpmg/xx/pdf/2020/10/future-of-higher-education.pdf 

- Thinglink Blog. Making the real world accessible: https://blog.thinglink.com/marketing  
- Thinglink di Licia Landi: https://www.thinglink.com/user/828205904531816450  
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