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Didattiche di Realtà Virtuale, Aumentata e nel Metaverso

La scuola di domani bisogna pensarla oggi  

L’esperienza della didattica a distanza durante la pandemia ha dimostrato che la Scuola italiana non è 
ancora pronta ai nuovi scenari tecnologici. Mancano le infrastrutture, certo, ma per una vera innovazione 
di sistema occorre anche formare gli insegnanti e sensibilizzarli sui temi legati alle nuove tecnologie. 

Questo è uno degli obiettivi che sta perseguendo ARSchooInnovation. ARS è l’acronimo di Augmented 
Reality School. 

Una startup nata nel 2017 a Matera, in Basilicata, con l’obiettivo di portare a scuola e a casa la Realtà 
Aumentata come tecnologia accessibile a supporto del processo di Apprendimento, realizzando il connubio tra 
innovazione tecnologica Made in Italy e tradizione. E’ tra le prime ad aver ideato, progettato e sviluppato 
gli unici Libri Didattici in Realtà Aumentata. L’idea nasce con l’obiettivo di rendere questa tecnologia 
accessibile e alla portata di tutti. 

 

Figura 1 - Esempio di utilizzo di AR  in classe 

La realtà aumentata 

Utilizzata spesso con l’acronimo AR, è la tecnologia che consente di arricchire la percezione sensoriale 
umana per mezzo di informazioni, dati e oggetti che si aggiungono al mondo reale, potenziando la 
quantità e la qualità di informazioni a disposizione. 

Seppur ancora in fase di espansione è, oggi, la tecnologia che vede concreta applicazione in molteplici 
ambiti: education, turistico, medico etc.. 

La realtà aumentata in classe 

Utilizzare la realtà aumentata in classe non significa necessariamente essere in possesso di strumenti 
costosi, quanto piuttosto proporre un uso creativo e più moderno delle tecnologie già in dotazione 
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presso molti istituti scolastici. Lim, Pc, Tablet e Smartphone, se adeguatamente utilizzati, possono 
condurre realmente i fruitori in un’esperienza didattica immersiva e sorprendente. 

Come nasce l’idea di applicare l’AR ai libri e, quale ruolo giocano i docenti in questo processo di 

innovazione della Didattica tradizionale? 
L’idea nasce da un brainstorming, nella Software House Lucana Sistemi S.r.l. L’obiettivo è quello di rendere 
la realtà aumentata una tecnologia accessibile, dando vita ai contenuti illustrati sui libri. 

Antonella D’Ercole, Founder & Project Manager del progetto, dopo aver concluso gli studi a Milano  
decide di tornare nella sua città natale, Matera, e puntare sull’innovazione tecnologica applicandola al 
settore Education. 

Una prima cernita tra le tecnologie abilitanti dell’Industry 4.0 e viene subito fuori il nome di Realtà 
Aumentata. In pochi anni i primi prototipi si trasformano in prodotti finiti, grazie soprattutto ai feedback 
dei tanti docenti coinvolti nella sperimentazione, che ne intuiscono fin da subito le potenzialità. 

Gli elementi più apprezzati sono: 

-          La semplicità di utilizzo: le applicazioni non richiedono particolare know-how tecnico; 

-          La sicurezza e accessibilità: è possibile utilizzare le App anche in modalità offline. 

Quest’ultimo rappresenta un grande punto di forza del progetto. In molte scuole italiane, la connessione 
ad Internet è ancora poco performante. 

I docenti giocano un ruolo di primaria importanza in questo processo di trasformazione. Molto spesso, 
infatti, la realtà aumentata viene portata a scuola ma è poco utilizzata. Nelle attività didattiche di realtà 
aumentata l’insegnante diventa un mediatore che conosce e struttura nel dettaglio le esperienze che 
proporrà alle classi. 

Le nuove generazioni sono native digitali e concepiscono le tecnologie come strumenti di uso quotidiano. 
Non solo, sia per i Millennials che per la Generazione Z è inimmaginabile un mondo senza tecnologia e, 
ancor di più, in cui la realtà non sia aumentata. 

Per questo motivo è fondamentale che la scuola stia al passo e integri all’interno della didattica 
tradizionale l’applicazione e l’insegnamento della realtà aumentata. Solo in questo modo sarà possibile 
sfruttare al meglio le potenzialità delle tecnologie e, allo stesso tempo, formare al pensiero critico, 
mostrando rischi e limiti della vita virtuale. 

Questo è quello che viene realizzato tutt’oggi in numerose scuole italiane, in cui sono presenti poli 
formativi e scuole pioniere in tale ambito. Tra queste l’Istituto Comprensivo "C. Bregante - A. Volta" di 
Monopoli, una scuola all’avanguardia che realizza lezioni con gli ARS Book rendendoli uno strumento di 
supporto alle lezioni tradizionali. 
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L’approccio, promosso dall’animatore digitale, mira a coinvolgere alunni e ragazzi in una sperimentazione 
in cui tutti diventano parte attiva della lezione. 

Alla base della scelta di utilizzare gli ARS Book in classe c’è la convinzione che la Realtà Aumentata 
potrebbe migliorare in modo significativo il processo di apprendimento, facendo immergere gli studenti 
in esperienze realistiche. 

Questa potenzialità conduce, di riflesso, ad una serie di vantaggi, anche tecnici. In primo luogo, la 
capacità della realtà aumentata di ridimensionare gli oggetti virtuali permette di analizzare al meglio 
quelli che sarebbero elementi troppo piccoli, come la cellula, o troppo grandi, come il sistema solare. 
In secondo luogo, è possibile sovrapporre informazioni virtuali rispetto ad un dato contesto. Infine, si può 
avere accesso a risorse molto costose, come specifiche apparecchiature di laboratorio, in modalità 
virtuale. 

Secondo la letteratura esistente in materia, la realtà aumentata fornisce un ambiente di apprendimento 
superiore. Molti studi mostrano come questa tecnologia sia ben vista dagli utilizzatori, attuali e 
potenziali. Questi ritengono che l’AR possa essere un prezioso strumento di insegnamento, tanto a livello 

di istruzione elementare, quanto a livello di istruzione superiore . 1

Dunque, argomenti di difficile comprensione vengono assimilati più rapidamente dagli alunni che 
imparano, divertendosi. 

L’elemento principale su cui si fa leva sono i contenuti. Una buona tecnologia senza contenuti rimane 
fine a sé stessa, quando si parla di didattica digitale. L’innovazione tecnologica è supportata dalla 
presenza di contenuti individuati e curati con l’ausilio di un Team di docenti, che riprendono le linee guida 
ministeriali. È questo il reale punto di forza del progetto.  

I libri e le card in AR: come utilizzarli in classe 

L’esperienza di utilizzo dei prodotti ARSchooInnovation è semplice e intuitiva. Gli alunni sfruttano, con il 
supporto dei docenti, le potenzialità di smartphone o tablet a scopo didattico. Dopo aver scaricato l’App, 
dal Play Store per dispositivi Android, o dall’App Store per dispositivi iOS, sarà sufficiente inquadrare il QR 
Code presente sul supporto cartaceo, per trovarsi immersi in una esperienza didattica coinvolgente.  

Ad esempio, un docente di educazione civica, potrà molto semplicemente inquadrare la pagina del libro e 
attivare una scena tridimensionale che mostra i segnali stradali in un ambiente realistico ed interattivo.  
Agli alunni sembrerà di muoversi tra le vie di una città e la scoperta di ciascun segnale stradale, sarà 
semplice e immediata. 

 Billinghurst, Mark & Duenser, Andreas. (2012). Augmented Reality in the Classroom. Computer.1
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Ancora, un docente di scienze, alle prese con una lezione sul ciclo dell’acqua, potrà sfruttare abilmente le 
potenzialità della tecnologia, mostrando tramite un unico attivatore tutte le diverse fasi che lo 
compongono, con relative descrizioni e approfondimenti. 

L’intero processo è, dunque, narrato combinando immagini dinamiche e informazioni aggiuntive, che ne 
facilitano la comprensione. 

Vengono qui esposte, a titolo di esempio, alcune immagini che mostrano l’utilizzo in classe dei libri in AR. 

 

Figura 2 -  App in AR con contenuti di Educazione civica 

 

Figura 3 -  App in AR con contenuti di Scienze 

Inoltre, i docenti potranno sfruttare questa tecnologia anche su schermi di grandi dimensioni, utilizzando 
delle LIM o dei Display interattivi per creare un ambiente stimolante che consenta di apprendere in 
maniera innovativa. Sarà sufficiente sfruttare la tecnologia del mirroring per proiettare sullo schermo 
tutto ciò che viene scansionato con lo smartphone o con il tablet.   
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Figura 4 - Esempio di mirroring su Display Interattivo 

Come sarà la scuola del futuro? 
Nella scuola del futuro, a nostro parere, la realtà 
aumentata diventa parte integrante della lezione 
tradizionale e non più un’attività da sperimentare 
sporadicamente. 

Uno strumento che valorizza e dà nuova linfa al 
programma scolastico ministeriale, che non sostituisce 
l’approccio tradizionale, ma lo affianca potenziandolo. 

I libri si arricchiscono di quel plus che ne rende 
veramente uniche le caratteristiche distintive ed è così 
che lezioni di scienze, matematica, chimica, inglese e 
geografia si trasformano in sperimentazioni immersive 
e sorprendenti. 

Immaginate un/a alunno/a che vede sul proprio libro, 
aperto sul banco, il sistema solare o ancora: solidi di 
rotazione, ciclo dell’acqua, tabelline e tanto altro, con 
una voce che ne illustra i contenuti e lo/la guida 
attraverso esercitazioni il cui feedback è immediato e 
incoraggiante. Forse la scuola del futuro non è poi così 
lontana. 
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Antonella D’Ercole 
antonella.dercole@lucanasistemi.it    

 Founder & Project Manager di ARSchooInnovation 
Antonella D’Ercole, una laurea in Economia & Management 
all’Università Cattolica del Sacro Cuore di Milano e un MBA 
(Master in Business Administration) presso il Sole 24Ore. 

Dopo una breve esperienza all’estero, decide di tornare nella 
sua città natale, Matera, e mettere a disposizione il know 
how acquisito durante gli studi con l’obiettivo di puntare 

sull’innovazione tecnologica e applicarla al settore 
Education. Nasce così ARSchooInnovation, dove ARS sta per 
Augmented Reality School. Un brand Made in Italy che porta 
innovazione tecnologica per l’apprendimento, nelle scuole e 
nelle case di tutta Italia, rendendo la Realtà Aumentata una 

tecnologia realmente accessibile e semplice da utilizzare. 
Nel 2019 ARSchooInnovation è selezionato tra i sei progetti 

più innovativi d’Italia guidati da una donna.


