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Prefazione

Luisa Amenta (%)

Questo terzo volume della Collana del Teaching Learning Centre — CIMDU,
Teaching Innovation and Faculty Development, rappresenta una tappa significa-
tiva nel percorso di riflessione, documentazione e valorizzazione delle pratiche di
didattica innovativa promosse all’'interno dell’Universita degli Studi di Palermo.

Il volume ¢ articolato in due parti.

La prima sezione raccoglie le esperienze presentate dai docenti in occasione
della prima e della seconda edizione della Giornata della Didattica Innovativa (11
gennaio 2024 e 13 gennaio 2025).

La seconda sezione raccoglie invece le esperienze presentate nella giorna-
ta “STEAM e innovazione didattica: Scuola e Universita a confronto” (20-21
maggio 2025), aperta anche alla partecipazione e al contributo dei docenti delle
scuole, in un’ottica di dialogo reale tra i vari livelli dell'istruzione.

Le Giornate della Didattica Innovativa sono nate per offrire ai docenti uni-
versitari uno spazio strutturato di confronto, condivisione e riflessione sulle pra-
tiche didattiche. Esse hanno progressivamente alimentato una comunita capace
di interrogarsi criticamente sui propri metodi di insegnamento, nella prospettiva
di comunicare ai colleghi le proprie sperimentazioni didattiche; i docenti dell’A-
teneo hanno anche trovato spazio per poter riflettere sulle proprie pratiche. Le
esperienze raccolte testimoniano come I'innovazione non sia episodica ma derivi
da una volonta profonda di migliorare la propria didattica in vista di un coinvol-
gimento sempre maggiore degli studenti.

(*) Presidente Teaching Learning Centre — CIMDU. Prorettrice al diritto allo studio e all’in-
novazione dei processi di apprendimento
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In questo quadro, i contributi mostrano come i docenti abbiano tradotto
nella pratica paradigmi teorici avanzati — dall’ Embodied Cognition alle Educational
Neuroscience, dalla valutazione formativa all’approccio STEAM, dalla transdisci-
plinarita all’'uso critico dell’intelligenza artificiale — trasformandoli in dispositivi
concreti di apprendimento attivo, riflessivo e significativo.

Il Body-Mind Lab restituisce centralita all'unitd mente-corpo nel processo
formativo; le esperienze sull’'uso dei chatbot generativi mostrano come la tecnolo-
gia, inserita in un quadro metodologico rigoroso, possa sostenere riflessivita, me-
tacognizione e competenza docimologica; i percorsi basati sul laboratorio, sulla
compresenza e sul lavoro in team evidenziano come la transdisciplinarita diventi
pratica concreta di educazione alla complessita; il podcasting nella primaria, in-
terpretato in chiave STEAM, trasforma gli studenti in produttori di conoscenza;
i laboratori sulla Posidonia oceanica mostrano come la didattica innovativa possa
estendersi alla cittadinanza e all’educazione alla sostenibilita. Il Problem Based Le-
arning e il Debate sono approcci di apprendimento volti a valorizzare il pensiero
critico e la partecipazione attiva degli studenti.

La giornata “STEAM e innovazione didattica: Scuola e Universita a confronto”
si inserisce in continuitd con questo percorso, ampliandolo. Il dialogo con i docenti
delle scuole ha reso evidente come I'innovazione metodologica rappresenti un terreno
comune di ricerca e sperimentazione tra i due contesti formativi: non un’universita
che parla alla scuola, ma scuola e universita che condividono pratiche, strategie didat-
tiche e prospettive. Cio che accomuna tutte le esperienze raccolte nel volume ¢ una vi-
sione condivisa dell'innovazione didattica come cura della qualita dell'apprendimen-
to, attenzione ai processi, integrazione tra teoria e pratica, apertura interdisciplinare,
uso critico delle tecnologie ed educazione alla complessita e alla sostenibilita.

Questo volume testimonia anche il valore della documentazione. Rende-
re visibili e condividere le pratiche significa costruire una comunita accademica
riflessiva, capace di apprendere da sé stessa e di alimentare processi continui di
sviluppo professionale.

Il Teaching Learning Centre — CIMDU nasce con questa missione: accom-
pagnare i docenti in un percorso strutturato di crescita professionale, fondato
sulla ricerca metodologica e orientato alla qualita dell’esperienza formativa degli
studenti e al miglioramento e all'innovazione della propria didattica.

Le pagine che seguono mostrano che questo, ad UniPa, ¢ un percorso gia in
atto. Con orgoglio e gratitudine verso tutti i docenti universitari e gli insegnanti
che hanno condiviso le loro esperienze, presentiamo questo volume come uno
strumento di riflessione, ispirazione e confronto per tutta la comunita educante.
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Un approccio didattico immersivo
per I'esplorazione della Struttura

del Complesso della Spalla

Filippo Macaluso(*), Giuseppa D’Amico(*), Ylenia Falzone(?

1. Introduzione

Negli ultimi anni, la formazione universitaria ¢ attraversata da un processo di pro-
fonda trasformazione che investe non solo gli strumenti utilizzati, ma soprattutto
i modelli didattici sottesi ai processi di insegnamento-apprendimento. Il dibattito
pedagogico contemporaneo ¢ sempre pil orientato verso la ricerca di metodolo-
gie didattiche capaci di rispondere alla complessita dei saperi disciplinari e alle
trasformazioni dei contesti professionali. In particolare, emerge con forza I'esi-
genza di superare approcci prevalentemente trasmissivi a favore di metodologie
didattiche attive, capaci di promuovere forme di apprendimento attivo, situato
e significativo, integrazione teorico-pratica e sviluppo di competenze trasferibili.
Tale esigenza non riguarda esclusivamente I'introduzione di nuove tecnologie, ma
investe in modo pit profondo la progettazione didattica, i modelli pedagogici di
riferimento e il ruolo del docente e dello studente nel processo di insegnamen-
to-apprendimento.

() Dipartimento di Biomedicina, Neuroscienze e Diagnostica Avanzata, Universitd degli
Studi di Palermo, filippo.macaluso@unipa.it

(*) Dipartimento di Biomedicina, Neuroscienze e Diagnostica Avanzata, Universitd degli
Studi di Palermo, giuseppa.damico@unipa.it

() Dipartimento di Scienze Psicologiche, Pedagogiche, dell’Esercizio Fisico e della Forma-
zione, Universitd degli Studi di Palermo ylenia.falzone@unipa.it
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In questo quadro, il contributo presenta un caso di studio di didattica in-
novativa finalizzato all’esplorazione anatomo-funzionale del complesso della spalla
attraverso un ambiente di apprendimento immersivo. Lobiettivo del lavoro non ¢
quello di descrivere 'adozione di tecnologie avanzate in quanto tali, ma di mettere
in rilievo le scelte metodologico-didattiche che ne hanno orientato I'uso, eviden-
ziandone la coerenza pedagogica e il valore formativo. Il contributo, infatti, nasce
allinterno di una riflessione pitt ampia sull'innovazione didattica in ambito uni-
versitario e intende offrire un’analisi dell’esperienza condotta, mettendo in rilievo
soprattutto le scelte metodologiche e didattiche che ne hanno guidato la progetta-
zione e I'implementazione.

2. Metodologie didattiche attive e tecnologie immersive nella formazione universitaria

Nell’attuale panorama educativo, I'intersezione tra le tecnologie emergenti e le
metodologie didattiche attive si pone come un catalizzatore per I'innovazione
della formazione universitaria. Questo fenomeno segna una svolta significativa
nel modo in cui concepiamo e approcciamo 'insegnamento e I'apprendimento a
livello accademico.

La didattica universitaria tradizionale, spesso basata su lezioni frontali e ap-
procci trasmissivi, ¢ stata oggetto di analisi critiche per I'impatto limitato sull’ap-
prendimento significativo, il pensiero critico e lo sviluppo di competenze trasver-
sali (Biggs & Tang, 2003; Prince, 2004). Lesperienza accademica convenzionale
tende, infatti, a privilegiare la trasmissione di contenuti astratti, separando teoria
e pratica, con conseguenze negative sulla motivazione degli studenti e sulla capa-
cita di applicare le conoscenze in contesti reali. Tali criticita hanno spinto la ricer-
ca didattica a proporre modelli alternativi incentrati sull’apprendimento attivo e
sull’esperienza diretta, con 'obiettivo di rendere pil efficace, coinvolgente e du-
raturo il processo formativo (Freeman et al., 2014; Smith et al., 2022). Le meto-
dologie attive costituiscono un approccio pedagogico centrato sullo studente, in
cui gli studenti diventano partecipanti attivi e collaboratori del proprio processo
di apprendimento, includendo strategie come 'apprendimento basato sui proble-
mi (problem-based learning), I'apprendimento collaborativo e la “classe capovolta”
(flipped learning). Queste metodologie incoraggiano la partecipazione attiva, la
risoluzione dei problemi e 'applicazione pratica delle conoscenze. A queste si ag-
giungono le tecnologie emergenti, le quali rinnovano gli strumenti e gli ambienti
per implementare le metodologie attive in modo efficace, consentendo esperienze
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di apprendimento maggiormente personalizzate e immersive (Pierdicca, 2017).
Questa convergenza rappresenta un significativo passo avanti nel modo in cui
la formazione accademica viene approcciata: facilita la creazione di ambienti di
apprendimento dinamici, in cui gli studenti possono esplorare i concetti in modo
interattivo e applicare le conoscenze in modi significativi (Aparicio et al., 2024).
Questa integrazione risponde anche a esigenze formative trasversali, quali lo svi-
luppo di competenze sociali, collaborative e comunicative. Studi pedagogici sot-
tolineano come la presenza di un “campo condiviso di osservazione” in ambienti
immersivi favorisca la negoziazione dei significati, la leadership distribuita e la
cooperazione tra pari, elementi centrali nella formazione professionale e sanitaria
(La Marca & Leone, 2023).

Come sottolineato dalla revisione di Khamis e colleghi (2024), I'inte-
grazione della tecnologia immersiva rappresenta un potenziale per la didattica
accademica in quanto ¢ in grado di creare ambienti di apprendimento espe-
rienziale che incrementano significativamente il coinvolgimento, la motivazio-
ne e la comprensione degli studenti, rendendo concetti astratti pit tangibili.
Ad esempio, gli autori hanno riscontrato I'efficacia di piattaforme VR, come
ImmerseMe, per le abilita linguistiche e la convenienza delle simulazioni VR
per 'apprendimento delle competenze infermieristiche in un ambiente privo di
stress. Analogamente, ’AR ¢ stata accolta positivamente dai docenti per la sua
capacita di inclusione e di supporto all’apprendimento. Tuttavia, per un’inte-
grazione efficace tra metodologie didattiche attive e tecnologie immersive, il la-
voro sottolinea la necessita di fondamenta teoriche ben definite e I’adozione di
pratiche didattiche adeguate. E imperativo, dunque, allineare la tecnologia con
gli obiettivi di apprendimento attraverso una progettazione didattica attenta e
la collaborazione tra tecnologi ed esperti disciplinari. Ladozione di tecnologie
immersive non ¢ quindi una semplice innovazione strumentale, ma una scelta
pedagogica-didattica strategica che consente di ripensare la formazione univer-
sitaria in termini di centralita dello studente, partecipazione attiva e apprendi-
mento situato in quanto non solo ottimizza 'apprendimento, ma prepara anche
gli studenti a essere discenti autonomi, pensatori critici e risolutori di problemi
(Medina, 2025; Tang, 2024; Ghanbaripour et al., 2024).

Nonostante il grande potenziale, le istituzioni devono affrontare e superare
ostacoli pratici come i costi, la necessita di formazione per il corpo docente e le
barriere tecnologiche, garantendo 'equita di accesso e supportando la continua
ricerca e innovazione nel campo
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3. Metodologia di ricerca

Dal punto di vista metodologico, il contributo si configura come una ricerca
esplorativa, orientata all’analisi di un’esperienza didattica innovativa realizzata at-
traverso un approccio di apprendimento esperienziale con tecnologie immersive.
Lintervento ¢ stato progettato e realizzato in un contesto universitario, all'interno
di attivita formative dedicate allo studio dell’anatomia e della funzionalita del
complesso della spalla. Il progetto ha visto la collaborazione di un team interdisci-
plinare del Dipartimento BIND e SPPEFF dell’Universita degli Studi di Palermo
che ha riunito competenze diverse ma complementari: docenti di anatomia han-
no portato la conoscenza specialistica dei contenuti, esperti di Didattica Generale
hanno curato gli aspetti metodologici e pedagogici, mentre specialisti di tecnolo-
gie immersive hanno assicurato I'efficacia tecnica degli strumenti utilizzati.

Le attivita sono state organizzate in modo da alternare momenti di esplora-
zione autonoma e collaborativa a fasi di riflessione guidata e di sistematizzazione
teorica. Gli studenti, organizzati in piccoli gruppi, sono stati coinvolti nell’analisi
di situazioni-problema che richiedevano 'osservazione diretta di modelli tridi-
mensionali, I'identificazione degli elementi critici e la formulazione di ipotesi
interpretative. Il docente ha assunto un ruolo di facilitatore, orientando I'atten-
zione, stimolando la riflessione metacognitiva e supportando il processo di co-
struzione della conoscenza, senza fornire soluzioni predefinite.

La raccolta dei dati si ¢ basata su diverse fonti qualitative, tra cui 'osserva-
zione sistematica delle dinamiche di apprendimento, I'analisi delle interazioni tra
studenti durante le attivita collaborative e la raccolta di feedback riflessivi. Parti-
colare attenzione ¢ stata rivolta all’osservazione dei processi cognitivi e sociali at-
tivati dall’esperienza, pil che alla misurazione di esiti quantitativi immediati. Tale
scelta metodologica ¢ coerente con l'obiettivo del contributo, che mira a esplorare
il valore formativo dell’esperienza in termini di qualitd dell’apprendimento e di
partecipazione attiva.

3.1 Descrizione dell’attivita

La progettazione del percorso didattico ¢ stata pensata secondo una logica pro-
gressiva, che accompagnasse gli studenti dalla familiarizzazione iniziale con i
concetti fino all’applicazione critica delle conoscenze acquisite. Nella prima fase,
dedicata all'introduzione dei concetti anatomici fondamentali, si & proceduto a
presentare le strutture anatomiche della spalla e il loro ruolo funzionale, creando
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quella base di conoscenze necessaria per le fasi successive. Questa fase iniziale, pur
mantenendo alcuni elementi della lezione tradizionale, era gia orientata all’inte-
razione e al dialogo con gli studenti.

Nella seconda fase ¢ stata avviata 'esplorazione guidata dei modelli 3D.
Gli studenti hanno potuto utilizzare in modo integrato i modelli fisici stampati
in 3D e le simulazioni in realtd aumentata, sperimentando cosi due modalita
complementari di accesso alla conoscenza anatomica. Mentre il modello fisico
offriva la possibilita di una manipolazione diretta e tattile, la realtd aumentata
permetteva di visualizzare dinamicamente le relazioni tra le strutture e di simulare
i movimenti biomeccanici.

Nella terza fase, attraverso la metodologia del Problem Based Learning, gli
studenti hanno potuto confrontarsi con scenari clinici verosimili che richiede-
vano l'analisi delle conoscenze anatomiche acquisite in un contesto applicativo
realistico. Questa fase ha stimolato la memorizzazione delle informazioni, ma so-
prattutto la capacita di utilizzarle criticamente per risolvere problemi complessi.

La quarta e ultima fase, la discussione collettiva, ha permesso di riflettere con la
guida del docente sulle strategie adottate e sulle implicazioni cliniche emerse durante
le attivita di problem solving. Questo momento di meta-riflessione ¢ risultato fonda-
mentale per consolidare gli apprendimenti e per sviluppare consapevolezza sui propri
processi cognitivi.

Lintera attivita didattica ¢ stata distribuita su piti sessioni per evitare il sovrac-
carico cognitivo e permettere agli studenti di assimilare gradualmente i contenuti.
Ogni sessione alternava momenti di esplorazione pratica, analisi di casi clinici e
discussione riflessiva, mantenendo constante I'attenzione e il coinvolgimento attivo
degli studenti.

4. Risultati preliminari

Lesperienza ha generato cambiamenti significativi nel modo in cui gli studenti si
sono approcciati all’apprendimento dell’anatomia. Il primo risultato evidente ¢
stato il miglioramento nella comprensione delle relazioni anatomiche e funzionali
complesse. Gli studenti hanno potuto sviluppare una rappresentazione spaziale,
dinamica e funzionale del complesso della spalla, superando I'apprendimento me-
ramente mnemonico.

Particolarmente rilevante ¢ stato lo sviluppo di competenze che vanno oltre
le conoscenze disciplinari specifiche. Gli studenti hanno mostrato progressi signi-
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ficativi nelle capacita collaborative, imparando a confrontarsi con punti di vista
diversi, a negoziare soluzioni e a distribuire i compiti in modo efficace. Questo
approccio ha permesso di sviluppare anche il pensiero critico attraverso 'analisi
di scenari complessi e le attivita di problem solving.

LCapproccio immersivo ha permesso agli studenti di sperimentare concreta-
mente 'applicazione delle conoscenze anatomiche in scenari clinici realistici. Questa
contestualizzazione ha reso I'apprendimento non solo piti coinvolgente, ma anche
pit profondo e duraturo. Gli studenti hanno riferito di ricordare meglio le infor-
mazioni apprese attraverso questo metodo rispetto a quelle acquisite con modalita
tradizionali, proprio perché erano inserite in un contesto significativo e applicativo.

La sperimentazione di strategie didattiche innovative ha permesso di esplo-
rare modalitd di insegnamento che superano i limiti della didattica tradizionale,
aprendo nuove prospettive sul proprio ruolo di educatori. Un’osservazione par-
ticolarmente significativa ha riguardato l'ottimizzazione dei tempi di apprendi-
mento. Contenuti che tradizionalmente richiedevano molte ore di studio indivi-
duale e che gli studenti trovavano particolarmente complessi e difficili sono stati
compresi in tempi pilt brevi e con maggiore profondita attraverso 'approccio
immersivo. Questo non significa necessariamente che le attivitd richiedessero
meno tempo complessivo, ma che il tempo investito era pit efficace, producendo
apprendimenti pit solidi e duraturi.

I docente ha assunto il ruolo di facilitatore dell’apprendimento piuttosto
che semplice trasmettitore di conoscenze. La natura interattiva delle attivita, in-
fatti, ha permesso di monitorare costantemente come gli studenti stessero proce-
dendo, quali difficolta stessero incontrando, quali aspetti risultassero pil chiari o
pil problematici. Durante le attivita, se emergeva che gli studenti avevano diffi-
colta con un particolare concetto, era possibile fermarsi, approfondire, proporre
ulteriori attivita di chiarimento. Questa flessibilita ha reso I'insegnamento pit
efficace e ha permesso ai docenti di sentirsi pit efficaci nel loro ruolo educativo.

Il progetto ha agito come stimolo all'innovazione piti ampia nell’offerta
formativa universitaria. E stato possibile, infatti, sviluppare un modello replica-
bile che puo essere trasferito ad altri ambiti disciplinari e contesti formativi. La
metodologia sviluppata non ¢ specifica dell'anatomia della spalla, ma puo essere
adattata per insegnare altre strutture anatomiche complesse o addirittura essere
applicata in discipline diverse dove sia importante visualizzare relazioni spaziali o
dinamiche complesse.
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5. Riflessioni conclusive

Lesperienza descritta conferma il potenziale delle metodologie didattiche attive
integrate con tecnologie immersive nel promuovere apprendimenti significativi
in ambito universitario. Lintegrazione tra Problem Based Learning, apprendimen-
to esperienziale e ambienti immersivi si ¢ rivelata efficace nel favorire partecipa-
zione, collaborazione e costruzione attiva della conoscenza.

Non si ¢ trattato solo di sperimentare una nuova tecnologia, ma di svilup-
pare una comunita di pratica orientata alla sperimentazione e al miglioramento
continuo. Docenti di discipline diverse hanno iniziato a dialogare, a confrontare
esperienze, a supportarsi reciprocamente per I'innovazione didattica.

Le prospettive future di ricerca riguardano I'approfondimento sistematico
degli effetti dell’esperienza sugli apprendimenti a lungo termine e la possibilita di
estendere il modello ad altri contesti disciplinari. In conclusione, il lavoro intende
contribuire alla riflessione pedagogica sulla didattica universitaria, offrendo un
esempio di come le tecnologie possano essere integrate in modo coerente e criti-
camente fondato all'interno di metodologie didattiche orientate allo sviluppo di
competenze complesse.
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