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Realta virtuale
e aumentata.

La terza dimensione
dell’apprendimento

Dall’applicazione immersiva
«Being Leonardo»

(Appix) -~ 7



REALTA’ VIRTUALE E REALTA’ AUMENTATA

’educazione immersiva combina:

¥ realta aumentata:
”7 sovrappone alla realta
elementi visivi
dotati di senso

realta virtuale:
proietta il visitatorg
in ambienti artificiali
o0 remoti



COS’E’ LA IMMERSIVE EXPERIENCE

La piu avanzata evoluzione tecnologica dei media digitali

You360°

_—

Stevelobs presentala prima APP immersiva per
iPad, sviluppata da Applix(2011)

Google presenta Cardboard
e apreil canaleVideo360
su Youtube (2015)




LA SIMULAZIONE IMMERSIVA

PER LA FORMAZIONE

La simulazione virtuale viene da tempo utilizzata per il
training in campo militare, per la guida di veicoli, nella
progettazione e inaltri ambiti.

Ma i costi per i contenuti erano troppo elevati e le
tecnologie troppo complesse per il mondo scolastico.

Con i nuovi visori di realta virtuale e le proiezioni 3D,
I’educazione immersiva diventa a portata delle scuola.
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COS’E’ LA IMMERSIVE EXPERIENCE

La frontiera evolutiva del Parchia Tema e dei videogame

Nella west coast americana i nuovi parchiatema _
sono basati su tecnologie immersive
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COS’E’ LA IMMERSIVE EXPERIENCE - x ' 0
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. . o o . . MILANO 2015
La edutainment experience piu innovativa di Expo

Le tecnologie immersive pid e
sono state introdotte Placed at

the centre

con successo nell’esposizione ilnin
. . . Italian icon
universale di Milano. e ool
f “Piazza del

Campidoglio” Da g

as designed
by Michelangelo
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Oltre 10.000 utenti al giorno
negli oculus di Telecom Design

La visita di Expo a 360 gradi



APPRENDIMENTO, MEMORIAE

TECNOLOGIE VIRTUALI
=%PO|O- - '

/ Constat artificiosa memoria locis et
) g~ imaginibus
f " (Lat: la memoria artificiale e costituita da luoghi e
immagini — Cicerone)

g ¥ Le ESPERIENZE IMMERSIVE sono basate su ambienti
‘ virtuali (loci) dove compaiono contenuti (imagines).
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Nella cultura classica e rinascimentale una lunga

- tradizione aveva sviluppato il metodo dell/ARTE DELLA
MEMORIA, una sorta di esperienza immersiva Ante
Litteram

Il palazzo della Memoria nel

Pad|g||0ne Zero ad EXpO Valley of civilisation i € i i
o y La BIBLIAPAUPERUM delle cattedralie un esempio di

Telecom Design 09\ B <& 0, «x architettura della memoria



GAMIFICATION

miscere utile dulci

(lat. «mescolare I'utile al dolce» - Orazio).

Il motto di Orazio, che collega I'utilita dell'apprendere al
gusto, e il principio pedagogico alla base delle
ESPERIENZE IMMERSIVE.

Il linguaggio 3D - che maggiormente attraei giovani
qguotidianamente coinvolti nei videogame — viene
orientato all’Edutainment.

IDante, la Divina Commedia Virtuale
Carraro -Lab



INSTANT LEARNING

L'apprendimento e le ﬁ" immersivi no n i basano suIIa narrazione Imgwstlca ma
sullimmagine. Per questo sa |
visivamente I’'aspetto di rovi




LE TECNOLOGIE IMMERSIVE

Una gamma di soluzioni tecnologiche utilizzate convergono nell’'obiettivo di creare una

esperienza immersiva:

Teatro 3D
Installazione
dedicata a
proiezioni sferiche,
sia video che 3D
interattive

Augmented Reality

VR GLASSES
Caschi e occhiali per la
visualizzazione di contenuto
virtuale.

Dispositivi con

' giroscopi3D
C y : Il sensore giroscopio

it:~¢ i W)
‘ m:m J . '..;s ) permette di rilevare la
m 1'“? «‘n AR b ot R rotazione 3D di un
m dispositivo, e controllare
Video Mapping =X la rotazione e dinamica di

Proiezioni video su superfici irregolari e forme solide.
Creano una scenografia dinamica

un contenuto virtuale




| CONTENUTIIMMERSIVI

Le tipologie del contenuto immersivo sono
fondamentalmente tre:

*Fotografia sferica interattiva
*Video a 360 gradi
*Simulazione 3D real time

Il contenuto finale viene realizzato anche con l'integrazione
e la combinazione delle 3 tecnologie (foto, video e 3D
model)

Il video a 360° di Expo2015:
https://www.facebook.com/corrieretv/videos/1011605798903745/




tegrato nella esperienza imr
conto non ¢ esteriore e astratto,
il visitatore e teletrasportato




APPRENDIMENTO MULTISENSORIALE

UNA IMMERSIONE NELLE IMMAGINI

La comunicazione visiva & centrale nel progetto.

Vengono adottati tutti i registriiconici:

e Ricostruzioni 3D (ricostruzioni del passato,
simulazioni scientifiche, luoghi simbolici...),

* riprese video a 360 gradi (scene di vita, citta,
tecnologie...)

* Fotografie sferiche (paesaggi, musei, luoghi della
cultura e del lavoro),

Il linguaggio delle immagini viene prescelto anche per
il valore interlinguistico e interculturale



LA CINESTESIA. APPRENDERE CON IL CORPO

ILCORPOE IL DIGITALE

'evoluzione tecnologica sta affermando nuovi contesti d’uso del digitale: dalla postura seduta del
computer si passa a posizioni sempre piu dinamiche nei contesti piu disparati

La percezione aumentata ¢ la vera sfida dei prossimi anni: il
digitale sara una sorta di “occhiale cognitivo” che trasformera
la relazione tra il nostro corpo e il mondo.




APPRENDIMENTO MULTISENSORIALE

IL SUPER SENSO

Qual’ & la sensazione predominante nella esperienza immersiva?
L'utente, in particolare il bambino, vive percezioni aumentate,
diventa quasi un X-Men con superpoteri sensoriali:

* Siteletrasportain un altro luogo (es: 'oceano, i vigneti, le risaie...)

* Viaggia nel tempo, nelpassato e nel futuro (es: nelle antiche civilta, sui
progetti del futuro...)

* Vede attraverso paretio oggetti(scorge i semi nel suolo, gli organiinterni del
corpo umano...)

* Puo volare (sopra paesaggi e citta, come un’ape sui fiori)
* Haunasuper-vista (attiva con gli occhi hyperzoom di microrganismi...)

Grazie ad esperienze ultra-sensoriali progettate con format educativi, si scopre PER
IMMAGINI anche il SENSO delle cose, il loro significato profondo.



NUOVE FORME DI APPRENDIMENTO... ITALIANE.

GITALE MADE IN ITALY

ol

forme di didattica in Italia & fondamentale peril
turo delle culturaitaliana, che non puo prescindere dal digitale.




