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Alessandra La Marca (University of Palermo) 

Giulia Andronico (University of Palermo) 

Antonella Leone (University of Foggia) 

Giorgia Rita De Franches (University of Palermo)

Abstract Le tecnologie immersive stanno apportando enormi cambiamenti nel 
modo in cui le esperienze possono essere vissute e condivise, con un impatto si-
gnificativo nel campo dell’istruzione. Questa trasformazione si manifesta me-
diante l’impiego di dispositivi avanzati e di soluzioni innovative che rivoluzionano 
l’approccio tradizionale all’insegnamento-apprendimento. Una tra le tecnologie 
immersive emergenti è la Realtà Aumentata (AR). Attraverso l’utilizzo di dispo-
sitivi in AR – come i visori- gli studenti possono sperimentare ambienti di appren-
dimento interattivi e coinvolgenti. L’implementazione della realtà aumentata 
nel panorama educativo offre nuove prospettive e opportunità per il migliora-
mento del processo di insegnamento-apprendimento. Il presente contributo 
esplora l’adozione della realtà aumentata nell’istruzione universitaria, al fine di 
indagare le percezioni degli studenti. Per verificare l’efficacia dell’utilizzo della 
AR in Università è stata condotta una ricerca che ha coinvolto un campione di 50 
studenti del secondo anno del Corso di Laurea in Scienze della Formazione Pri-
maria dell’Università degli Studi di Palermo, nell’anno accademico 
2022/2023. La didattica immersiva è stata sperimentata tramite l’utilizzo dei vi-
sori Hololens e del sofware Hevo Collaboration. A conclusione del percorso for-
mativo è stato somministrato un questionario per analizzare le percezioni post 
esperienza.  

  

Nuovi scenari digitali pervadono la nostra quotidianità, offrendo l’opportunità di in-

teragire in maniera innovativa con lo spazio che ci circonda e la possibilità di avere 

 
* Questo articolo è il risultato del lavoro congiunto degli autori. In particolare, A. La Marca 

ha scritto il paragrafo 1, G. Andronico il paragrafo 2, R. G. De Franches i paragrafi 3-4, A. 

Leone i paragrafi 5-6.  
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nuove risorse da sfruttare in diversi ambiti. In questo contesto, la Realtà Aumentata 

(Augmented Reality - AR), una tra le nuove tecnologie emergenti, si posiziona come 

un forte catalizzatore del cambiamento nel panorama educativo, introducendo nuove 

prospettive e opportunità per migliorare il processo di insegnamento-apprendi-

mento. La possibilità di integrare i percorsi educativi tradizionali con metodologie 

che si avvalgono della realtà aumentata, è oggi al centro del dibattito, anche grazie al 

fatto che la produzione di dispositivi specifici per l’AR, come visori e occhiali intelli-

genti, ne ha aumentato e diffuso il suo utilizzo. Diversi sono gli studi che hanno esplo-

rato i vantaggi che l’AR offre per l’insegnamento-apprendimento, mettendo in evi-

denza quanto quest’ultima promuova l’immaginazione, la motivazione, la creatività 

e l’interesse in generale per lo studio. Emergono, altresì, risultati positivi circa l’au-

mento dell’autoefficacia degli studenti, nonché il livello di soddisfazione e di elabora-

zione dei concetti solitamente ritenuti complessi. Tuttavia, l’introduzione di nuove 

tecnologie, rispetto alle quali gli studenti non sono ancora abituati, deve tenere in 

considerazione alcuni fattori che potrebbero avere un impatto significativo negli 

stessi, tra cui quelli cognitivi, motivazionali ed emotivi. Oggi si tende a dare per scon-

tato il fatto che la tecnologia ha sempre un’influenza positiva sugli studenti delle 

nuove generazioni. Pertanto, affinché l’adozione di metodologie didattiche in AR ri-

sulti efficace, uno dei fattori chiave è proprio quello di conoscere la soddisfazione 

degli studenti in seguito all’utilizzo della realtà aumentata. Anche in ambito accade-

mico è stata avvertita l’esigenza di innovare l’approccio educativo, mediante l’imple-

mentazione di una didattica che si avvale della realtà aumentata, al fine di venire 

incontro alle nuove sfide socio-educative della nostra epoca e di sfruttare tutte le po-

tenzialità offerte da questa nuova tecnologia. Il fine ultimo è quello di avviare metodi 

attivi di insegnamento. Per progettare percorsi educativi innovativi, è fondamentale, 

da un lato, fornire agli insegnanti le competenze necessarie per implementarli e per 

adattare le strategie didattiche ai vari bisogni degli studenti. Dall’altro, coinvolgere 

attivamente gli studenti, così da incoraggiarne la partecipazione attiva per co-co-

struire una nuova conoscenza attraverso le nuove esperienze interattive. Lo studio 

preliminare di alcuni fattori consentirà di creare esperienze aumentate e differen-

ziate che permettono di ottenere un elevato livello di interazione con gli studenti, 

come per esempio con i visori di ultima generazione, quali gli Hololens Microsoft.  
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La realtà aumentata è una tecnologia che consente l’inserimento di elementi virtuali 

all’interno di un ambiente reale, mediante l’ausilio di appositi software, così da au-

mentarne l’esperienza sensoriale e consentire agli utenti di interagire in tempo reale 

con gli oggetti sovrapposti al contesto reale (Di Martino & Longo, 2019). Come evi-

denziato da Panciroli & Macauda (2018, p. 48), “La realtà aumentata può incorporare 

contenuti informativi negli oggetti che, se inquadrati, restituiscono in risposta un te-

sto, un’immagine o un video (…): nella realtà fisica l’oggetto è fermo e silenzioso, 

mentre sullo schermo del dispositivo mobile si anima e si arricchisce di elementi che 

ne favoriscono la comprensione”. Mediante la realtà aumentata, secondo Zhang e 

colleghi (2022), si può fare esperienza del Metaverso1 e permettere agli studenti di 

fruire di esperienze di apprendimento autentiche e incarnate. Rossi e colleghi (2023, 

p. 171), riguardo all’entrata del metaverso nel mondo dell’istruzione, affermano:  

Il metaverso nel mondo dell’istruzione, secondo Zhang e colleghi (2022), si può in-

tendere come un ambiente educativo arricchito dalle tecnologie e, nello specifico, da 

strumentazioni di AR e VR. Con il supporto di strumentazioni VR e AR, gli studenti 

possono “mobilitare” i loro corpi per prendere parte a diverse attività di apprendi-

mento esplorativo e collaborativo, al fine di promuovere processi di socializzazione; 

attraverso gli ambienti immersivi, gli studenti hanno la possibilità di avere stimoli 

multisensoriali e ottenere feedback in tempo reale. Il metaverso, quindi, può fornire 

agli studenti esperienze di apprendimento autentiche e incarnate. 

In questo nuovo contesto immersivo, cambia anche l’approccio metodologico, poiché 

diventa student-centred, ovvero basato sullo studente, il quale ha un ruolo attivo nel 

suo processo di apprendimento, divenendo fruitore e creatore di contenuti (Rossi et 

al., 2023). A questo proposito, Liu (2009, p. 173) sottolinea come la realtà aumentata 

“migliori la capacità di esplorare, assorbire nuove conoscenze e risolvere problemi”, 

 
1 Metaverso – dall’inglese metaverse – è un termine che risale al 1992, nato dalla crasi tra 

il prefisso di origine greca “meta”, che veicola un significato di trascendenza, e il termine 

“universo”. A coniarlo fu Neal Stephenson, autore di fantascienza. Non esiste attualmente 

una definizione scientifica univoca di metaverso (Park & Kim, 2022): negli anni è stato con-

cepito come un mondo virtuale in grado di rappresentare gli oggetti fisici e la geografia 

del mondo reale (Schroeder, Huxor & Smith, 2001), oppure come un mondo progettato 

per essere sotto il diretto controllo degli utenti e permettere loro di crearne le caratteristi-

che (Papagiannidis & Bourlakis, 2010), o, ancora, come uno spazio creato dalla fusione tra 

AR e VR (Choi & Kim, 2017). 
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con un conseguente impatto anche a livello emotivo. Infatti, molte delle esperienze 

prese in esame creano un coinvolgimento emotivo-affettivo che affievolisce “il timore 

reverenziale” o la “prevenzione dello studente” (Gugliemi, 2017, p. 46). Le attività in 

realtà aumentata promuovono sia l’autonomia del singolo studente, attraverso l’ela-

borazione individuale dei contenuti, che l’apprendimento cooperativo, poiché facili-

tano il confronto e la condivisione (Di Martino & Longo, 2019). Gli apprendenti, inte-

ragendo con i loro coetanei, mettono in atto strategie di apprendimento cooperativo 

supportate dalla tecnologia AR e si immergono profondamente nel processo di ri-

cerca (Chen et al., 2020; Wang et al., 2014; Marín-Marín et al., 2023). L’AR però non 

si limita soltanto a favorire la collaborazione tra studenti, ma incentiva anche la coo-

perazione tra studenti e docenti. Panciroli & Macauda (2018) riprendono un concetto 

spesso discusso in letteratura, ovvero il fatto che le potenzialità della realtà aumen-

tata si manifestano significativamente in relazione all’apprendimento situato. In que-

sta prospettiva, gli studenti stabiliscono connessioni tra ciò che stanno studiando e 

la loro vita quotidiana, mediante questa innovativa modalità di apprendimento (John-

son et al., 2011). L’apprendimento esperienziale e situazionale non solo consentono 

agli studenti di ottenere esperienze autentiche e coinvolgenti, ma sono utili per svi-

luppare la loro creatività, il processo decisionale, la risoluzione dei problemi, l’auto-

nomia e l’indipendenza (Wu & Gao, 2022). È stato dimostrato da diversi studi che 

l’AR supporta, altresì, l’apprendimento cinestetico, l’immaginazione visiva e quella 

spaziale (Alzahrani, 2020; Dunleavy et al., 2009), nonché la motivazione e l’interesse 

degli studenti verso lo studio (Wyss et al., 2022). Per quanto concerne l’influenza 

della Realtà Aumentata sulla motivazione degli studenti ad apprendere, è interes-

sante notare quanto affermato da Campos-Mesa e colleghi (2022), i quali sostengono 

che il processo di insegnamento-apprendimento, svolto all’interno di un’aula vir-

tuale, presenta il vantaggio di sviluppare delle competenze metacognitive negli stu-

denti. In questo modo, si registra un aumento della fiducia in sé stessi e della respon-

sabilità del proprio processo di apprendimento. L’utilizzo dell’AR all’interno dei pro-

cessi educativi ha dei risvolti positivi in termini di atteggiamenti e di soddisfazione. 

Infatti, la motivazione all’apprendimento aumenta proprio grazie all’implementa-

zione dell’AR, la quale viene considerata una risorsa altamente motivante, poiché in-

centiva gli studenti nel compiere esplorazioni del mondo reale, grazie all’effetto sor-

presa di cui è dotata (Campos-Mesa et al., 2022).  

L’ apprendimento con realtà aumentata, inoltre, viene percepito dagli studenti come 

più coinvolgente, oltre al fatto che è in grado di migliorare il pensiero critico, la 
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risoluzione dei problemi, l’elaborazione delle informazioni e le capacità di comunica-

zione (Wyss et al., 2022; Garzon et al., 2020). L’esperienza di apprendimento immer-

siva permette agli studenti di immergersi in un ambiente virtuale e di toccare oggetti 

e sperimentare teorie anche complesse, nonché di compiere esperimenti in totale 

sicurezza senza preoccuparsi dei rischi e/o delle conseguenze che questi ultimi 

avrebbero nella vita reale (Rossi et al., 2023, p. 172). Dal momento che agevola la 

memorizzazione, alcuni studi dimostrano come la realtà aumentata venga utilizzata 

per aumentare la conservazione delle conoscenze da parte degli studenti (Huang et 

al., 2019). Alcuni autori, infatti, hanno riferito che, attraverso l’uso dell’AR, “gli stu-

denti attribuiscono maggiore rilevanza alle attività di apprendimento, acquisiscono 

maggiore sicurezza nell’impegnarsi nelle attività di apprendimento, prestano mag-

giore attenzione e sperimentano più soddisfazione e divertimento” (Akçayır & 

Akçayır, 2017; Radu, 2014; Chiang et al., 2014; Bacca Acosta et al., 2014; in Wyss et 

al., 2022, p. 3). 

Lo spazio immersivo, inoltre, offre delle ottime opportunità in termini di inclusione, 

come messo in rilievo da diversi autori (Cheung et al., 2022; Seigneur & Choukou, 

2022; Zallio & Clarkson, 2022; Zhang et al., 2022). Grazie alle realtà aumentata pos-

sono essere valorizzate, infatti, le diversità di ogni studente. Gli insegnanti stessi 

hanno la possibilità di personalizzare i materiali, al fine di adattarli alle esigenze dei 

discenti che presentano o dei Bisogni Educativi Speciali (BES) e/o, più in generale, 

una disabilità. Inoltre, può essere un valido supporto per gli studenti con disabilità 

sensoriale, grazie all’utilizzo di varie strumentazioni tecnologiche, in grado di fornire 

un’esperienza multisensoriale, stimolando, quindi, i sensi vicari. 

Le potenzialità e i benefici dell’AR influenzano anche il ruolo dell’insegnante. Liou e 

colleghi (2016) evidenziano la possibilità per gli insegnanti di poter trasmettere più 

facilmente e rapidamente i concetti agli studenti, grazie all’interazione con la tecno-

logia in AR. Gli insegnanti possono anche personalizzare l’esperienza didattica te-

nendo conto delle esigenze di ciascun studente, adattando le istruzioni in base alle 

caratteristiche individuali. Cuccurullo (2019) sottolinea, inoltre, come la centralità 

della tecnologia permetta di trasformare l’approccio didattico tradizionale, in cui il 

docente occupava una posizione centrale, ad uno in cui l’accento è posto sull’impor-

tanza dell’alunno e sui suoi processi di apprendimento. 
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La ricerca, che si colloca nel quadro teorico sopra delineato, nasce dal desiderio di 

aprire nuove strade nei processi di insegnamento-apprendimento nel contesto uni-

versitario, permettendo così di costruire esperienze innovative mediante l’utilizzo 

della realtà aumentata.  

Si è inteso rilevare le percezioni degli studenti, nonché la sensazione di agenza e pre-

senza all’interno dell’ambiente immersivo, il livello di interattività e di coinvolgi-

mento, per comprendere quali elementi potrebbero favorire e quali ostacolare l’ado-

zione della realtà aumentata in ambito didattico.  

La didattica immersiva è stata implementata tramite l’utilizzo dei visori di ultima 

generazione Hololens Microsoft e del software Hevo Collaboration, grazie al quale 

sono stati inseriti oggetti tridimensionali all’interno di una stanza virtuale, sperimen-

tati dagli studenti mediante i visori.  

Dal punto di vista metodologico, la ricerca, di natura esplorativa, ha previsto la som-

ministrazione di un questionario post-esperienza mediante l’applicavo Google Mo-

duli. Lo strumento somministrato è ispirato al Presence Questionnaire (Witmer & 

Singer, 1998), vs. 3.01, rivisto dal Cyberpsichology Lab dell’Université du Québec (Ro-

billard et al, 2003) ed è stato progettato per rilevare il grado di coinvolgimento e di 

immersione dei soggetti coinvolti. In esso vengono indagate tre grandi dimensioni 

correlate all’esperienza senso-motoria: l’ambiente sperimentato, la percezione dei 

suoni, l’immersione degli studenti, per un totale di 24 item, su scala Likert a 7 punti. 

Nella sezione iniziale, il questionario è volto a rilevare i dati di contesto (età, genere, 

titolo di studio, esperienze pregresse con la realtà aumentata). È stata aggiunta una 

sezione atta ad esplorare le valutazioni dell’esperienza immersiva, attraverso do-

mande aperte. Questa sezione consente un’analisi più dettagliata delle percezioni e 

delle considerazioni degli studenti post-esperienza.  

 

L’indagine ha coinvolto un campione di 50 studenti, in prevalenza di sesso femminile 

(96.6%), frequentanti il secondo anno del Corso di Laurea in Scienze della Formazione 

Primaria dell’Università degli Studi di Palermo, nell’anno accademico 2022/2023. Il 

campione ha un’età media di 21,72 anni (DS 4,45). Il 62,1% di essi afferma di non aver 
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mai utilizzato visori né per la realtà aumentata né per quella virtuale. Mentre, la re-

stante parte, ovvero il 37,9%, sostiene di aver sperimentato la realtà aumentata du-

rante: lezioni e attività accademiche (19%); mostre d’arte e musei (9%); svago e giochi 

(8%), altre occasioni (2%).  

 

In questo paragrafo presenteremo i risultati dell’analisi qualitativa riguardante la se-

zione della valutazione dell’esperienza, condotta con il software MAXQDA, mediante 

il quale sono state categorizzate le risposte in codici esemplificativi. L’analisi ha se-

guito un approccio tematico, identificando gli argomenti principali e valutando la fre-

quenza nelle risposte. 

È stato chiesto agli studenti di riflettere sugli eventuali vantaggi nell’utilizzo in am-

bito educativo della realtà aumentata. Le risposte sono state organizzate in cinque 

macrocategorie, che mettono in luce gli aspetti positivi evidenziati dagli studenti.  

 

 

Fig. 1. Vantaggi nell’utilizzo della realtà aumentata. 
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Una frequenza alta è stata riscontrata per la categoria “Coinvolgimento e Motiva-

zione” (40,74%), all’interno della quale sono state raggruppate tutte le risposte che 

sottolineano un coinvolgimento emotivo e motivazionale dello studente grazie 

all’esperienza immersiva con la realtà aumentata; si nota anche un riscontro positivo 

circa l’interattività della lezione in AR, indubbiamente diversa dalla tipica lezione 

frontale. In questa categoria rientrano, inoltre, i giudizi favorevoli sulla stimolazione 

sensoriale atta ad aumentare il coinvolgimento.  

Le risposte inserite nella categoria “Partecipazione Attiva” (19,23%) dimostrano il 

fatto che l’utilizzo della realtà aumentata porta ad una partecipazione attiva nell’ap-

prendimento, peraltro percepita dagli studenti. Inoltre, viene sottolineato come que-

sta partecipazione incentivi anche il coinvolgimento. Questo suggerisce che gli stu-

denti valutano positivamente il fatto di poter interagire in prima persona con i conte-

nuti dell’apprendimento, tramite la manipolazione.  

Una percentuale piuttosto significativa è stata riscontrata nella categoria “Apprendi-

mento Esperienziale” (23,43%). Gli studenti riconoscono nell’utilizzo della realtà au-

mentata un modo efficace per approfondire la comprensione, attraverso proprio le 

esperienze pratiche e coinvolgenti. Inoltre, il fatto di aver menzionato, nelle risposte, 

l’utilizzo di applicazioni in AR per lo studio di materie come le Scienze o la Storia, 

suggerisce il fatto che un apprendimento di tipo esperienziale è molto vantaggioso in 

relazione allo studio di argomenti abbastanza complessi o teorici. Il fare esperienza 

viene visto come un elemento chiave nell’acquisizione di conoscenze.  

La categoria “Sviluppo di Competenze” (10,23%) suggerisce il fatto che gli studenti 

riconoscono l’enorme potenziale della realtà aumentata per poter acquisire e svilup-

pare competenze trasversali, da poter impiegare sia nei contesti educativi che al di 

fuor fuori di essi.  

Infine, l’ultima categoria, “Inclusione e Diversità”, seppur con una percentuale infe-

riore rispetto alle altre (6,25%), mostra come venga attribuita una certa importanza 

all’utilizzo dell’AR come risorsa per promuovere un apprendimento inclusivo, acces-

sibile a tutti, in grado di adeguare i processi didattici alle varie esigenze degli appren-

denti.  

Si è voluto indagare, inoltre, come gli studenti, proiettandosi nel ruolo di futuri do-

centi, integrerebbero la realtà aumentata all’interno di una progettazione didattica. 
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Fig. 2. Come integrare la realtà aumentata nelle progettazioni didattiche. 

Come si evince dalla Fig. 2, gli studenti per il 15% utilizzerebbero la tecnologia in 

realtà aumentata per esplorare e studiare argomenti di tipo scientifico, come per 

esempio la simulazione di esperimenti laboratoriali o per lo studio approfondito della 

biologia; il 24% delle risposte, invece, verte sull’ utilizzo dell’AR come supporto e con-

solidamento per le lezioni teoriche complesse o per comprendere concetti astratti, di 

non facile interpretazione. Seguono le progettazioni che mirano a creare attività pra-

tiche e manipolative (20%), ritenute importanti per l’apprendimento e la ritenzione 

dei contenuti appresi. Una buona percentuale si riscontra sulla possibile creazione di 

percorsi didattici transdisciplinari (16%), considerati essenziali per stabilire connes-

sioni trasversali tra le varie discipline. Infine, la realtà aumentata viene proposta per 

la creazione di percorsi inclusivi e personalizzati (8%) e per la progettazione di attività 

aventi uno scopo valutativo (8%), sfruttando la capacità della tecnologia di fornire 

feedback immediati.  

 

L’analisi delle percezioni degli studenti sull’utilizzo della realtà aumentata, nell’am-

bito dell’insegnamento universitario, ha rivelato un quadro positivo e ricco di 
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potenzialità. L’avvento delle tecnologie digitali sta avendo un impatto significativo 

nei processi di apprendimento, offrendo agli studenti la possibilità di una dimensione 

di partecipazione attiva, in grado di stimolare processi creativi e motivazionali. La 

capacità di osservare, manipolare, interagire con il contenuto e il confronto con com-

pagni e docenti, grazie ai continui feedback immediati, si identifica come un cambia-

mento significativo nel percorso accademico degli studenti. La nuova sfida, pertanto, 

è quella di riuscire a trovare una perfetta sinergia tra le forme di insegnamento tra-

dizionali e quelle innovative, per far fronte alle nuove esigenze della didattica. La 

realtà aumentata, dunque, si rivela essere una preziosa opportunità, sia per gli stu-

denti, poiché permette loro di acquisire nuove competenze e conoscenze, ma anche 

per innovare i processi di insegnamento-apprendimento. I risultati, sopra eviden-

ziati, confermano questa prospettiva. In essi si evince come la realtà aumentata 

possa effettivamente rappresentare un valore aggiunto nell’ambito dell’insegna-

mento universitario. Tuttavia, è fondamentale considerare i bisogni effettivi degli 

studenti, nonché fornire un’adeguata formazione agli insegnanti per massimizzare 

l’efficacia di questa tecnologia. La poca esperienza pratica con l’AR in contesti scola-

stici e accademici mette in luce l’importanza di conoscere gli atteggiamenti degli stu-

denti dopo un primo approccio con la realtà aumentata, al fine di progettare un inter-

vento didattico. L’impiego del visore – come avvenuto in questa sperimentazione- 

fornisce un contributo significativo per l’implementazione efficace di una didattica 

in AR. Analizzare le percezioni degli studenti – in termini di soddisfazione- e valutare 

gli effetti dell’apprendimento a breve e a lungo termine è il punto di partenza per i 

futuri sviluppi della ricerca. Tra le prospettive future, inoltre, c’è quella di prendere 

in considerazione gli effetti su un periodo di tempo più lungo, per poterne esplorare 

i risultati ad ampio raggio.  
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