Narrative in teaching-learning processes
through the virtual worlds of the metaverse
La narrazione nei processi

di insegnamento-apprendimento
attraverso i mondi virtuali del metaverso

Alessandra Natalini

Sapienza Universita di Roma - alessandra.natalini@uniroma.it
https://orcid.org/0000-0001-6585-3176

Fabio Orecchio

Universita Telematica Pegaso — fabio.orecchio@unipegaso.it
https://orcid.org/0000-0002-3219-6031

Donella Giuliani

Universita degli Studi dell’Aquila — donella.giuliani@univaq.it
https://orcid.org/0000-0002-6300-9534

OPEN a ACCESS DOUBLE BLIND PEER REVIEW

This study highlights the importance of using the metaverse in education, demonstrating how it stands out
by transforming narrative into a more accessible and engaging experience. The key innovation of this ap-
proach lies in the creation of interactive narrative experiences that amplify student interest and improve
their comprehension of texts. Although this requires significant preparation from teachers, the benefits in
terms of student engagement justify the adoption of these cutting-edge technologies. The importance of
increasing research in this area lies in its ability to demonstrate, through evidence, how education can be
transformed by leveraging technologies like the metaverse to enhance narrative skills and make the com-
prehension of texts easier.

Questo studio testimonia I'importanza dell’'uso del metaverso nell’istruzione, evidenziando come esso si
distingue per la possibilita di trasformare la narrazione in un’esperienza pit accessibile e coinvolgente. L'in-
novazione principale di questo approccio risiede nella creazione di esperienze narrative interattive che am-
plificano I'interesse degli studenti e migliorano la loro comprensione dei testi. Nonostante cio richieda un
investimento significativo di preparazione da parte degli insegnanti, i benefici in termini di coinvolgimento
degli studenti giustificano I'adozione di queste tecnologie all’avanguardia. L'importanza di accrescere le ri-
cerche in questo settore risiede nella sua capacita di comprendere, attraverso evidenze, come si puo tra-
sformare I'istruzione facendo leva su tecnologie come il metaverso per accrescere le competenze narrative,
rendere piu facile la comprensione anche di testi
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1. Introduzione

Nella storia evolutiva dell'uomo il narrare ha risposto
e continua a rispondere a una necessita profonda.
Dall’oralita (tipica dei popoli primitivi) alla scrittura (ti-
pica delle societa pit evolute), dalle “civilta illetterate”
alle “civilta alfabetiche”, la narrazione ha assunto
forme diverse (romanzi, racconti, opere teatrali, me-
morie o poesie ecc.), che hanno attraversato culture,
epoche e luoghi. In questo senso, la narrazione, come
dimensione connaturata al bisogno dell'uomo di
esprimersi, puo definirsi una dimensione multilivello
e multifunzionale, di cui si trovano testimonianze di-
verse nel tempo. E difficile credere che siano esistite
civilta che non abbiano impiegato la narrazione, che
potrebbe dirsi nata con 'uomo, con la socialita e con
la relazioni umane. Importante strumento interpreta-
tivo della realta, che puo consentire all’individuo di
interagire con il mondo sociale nel quale vive e si re-
laziona e con cui impara a comprendere elementi
della realta e a confrontarsi su di essi, la narrazione
oggi incontra le tecnologie pili avanzate e l'intelli-
genza artificiale, modificando le strutture concettuali
attraverso cui si esprime e richiamando nell’istruzione
modalita, forme erogative e linguaggi differenti.

La narrazione & una pratica indispensabile, pre-
sente in tutte le discipline scientifiche e umanistiche
in forme diverse, che spaziano dai proverbi agli afori-
smi, dalle riflessioni filosofiche ai riti religiosi, dai re-
soconti di ricerca ai racconti. Essa implica il ricordo e
la memoria dell’esperienza e si distingue come una
pratica sia sociale che educativa, rispondendo a mol-
teplici e complesse funzioni culturali. La compren-
sione della struttura del testo narrativo é
fondamentale per accrescere le abilita di compren-
sione della lettura da parte degli studenti e per favo-
rire il richiamo di informazioni importanti che
rappresentano le categorie grammaticali delle disci-
pline.

Quando gli allievi sperimentano difficolta nell’al-
fabetizzazione (Gillam et al., 2023; 2016), compresi
problemi persistenti nella comprensione del testo
(Hall et al., 2021), i testi narrativi costituiscono una ri-
sorsa importante per accrescere efficacemente le stra-
tegie di autocontrollo della comprensione,
intenzionalmente insegnate ed esplicitamente usate
(Kirtley, 2012), anche avvalendosi di tecnologie avan-
zate.

E noto in letteratura come la struttura del testo sia
una variabile importante nel determinarne la com-
plessita, che influisce sulla comprensione (Esen &
Hayrettin, 2021).

La letteratura scientifica evidenzia ampiamente
che la struttura del testo rappresenta una variabile
cruciale nella determinazione della sua complessita,
influenzando significativamente la comprensione da
parte del lettore. La disposizione e I'organizzazione
delle idee, I'uso di connettivi logici, la sequenza degli
argomenti e la chiarezza espositiva sono tutti ele-
menti strutturali che possono facilitare o ostacolare la
capacita del lettore di comprendere e assimilare il
contenuto. Una struttura ben progettata puo rendere
il testo pit accessibile e comprensibile, mentre una
struttura disorganizzata o complessa puo aumentare
il carico cognitivo e ridurre I'efficacia della comunica-
zione.

Sebbene la complessita del testo sia spesso asso-
ciata ad aspetti quantitativi, come, ad esempio, la lun-
ghezza delle parole e delle frasi, esistono
caratteristiche qualitative che ne influenzano la strut-
tura e che includono aspetti di natura diversa come la
disposizione del testo, i livelli di significato, le carat-
teristiche linguistiche ecc. (Hervey, 2013), ciascuna
delle quali non esclude I'altra. La comprensione di
queste caratteristiche e della loro interazione all’in-
terno di specifici testi puo aiutare educatori e inse-
gnanti ad assumere decisioni informate che guidino
I'istruzione (Wessel & Coeckelberg, 2020) verso l'uso
di testi narrativi per apprendimenti di tipo diverso,
compresi quelli disciplinari. Occorre chiedersi, pero,
oggi quale ruolo giochino le tecnologie, la realta vir-
tuale e il metaverso nel ripensare il rapporto com-
prensione e narrazione.

Nello specifico, € al metaverso che viene, allo stato
attuale, riconosciuto un potenziale valore didattico
(Han & Noh, 2021) per perseguire precisi obiettivi di
apprendimento.

Il metaverso & un universo digitale tridimensionale
condiviso, accessibile attraverso dispositivi di realta
virtuale (RV) e realta aumentata (RA), in cui gli utenti
possono interagire tra loro e con I'ambiente virtuale.
Per la sua potenziale capacita di trasformare la comu-
nicazione, la collaborazione, I'apprendimento e il la-
voro online, viene definito I'“Internet del futuro”
(Onu, Pradhan, & Mbohwa, 2023). Nonostante le sue
promettenti applicazioni strategiche, scarse sem-
brano ancora essere le prove empiriche in letteratura
che aiutano a dimostrarne il valore educativo e il suo
proficuo uso nella didattica.

Questo spazio offre nuove modalita di coinvolgi-
mento e interazione che possono essere sfruttate in
diversi ambiti, tra cui 'educazione e la formazione. Il
metaverso, secondo Wang et al. (2022), € “una rete di
mondi virtuali 3D che supportano le connessioni so-
ciali trai suoi utenti e consentendo loro di partecipare
ad attivita imitative della vita reale” (p. 1).

Nel presente contributo, si tenta di fornire una
chiara definizione del metaverso in rapporto alla nar-
razione. Vengono inoltre esaminate le principali que-
stioni che riguardano il ruolo che l'intelligenza
artificiale basata sul metaverso gioca nei processi di
istruzione in relazione al rapporto comprensione-
narrazione. Cio implica che si abbia un quadro chiaro
di cosa sia il metaverso e di come possa essere profi-
cuamente utilizzato a scopi educativi per aiutare gli
allievi ad apprendere, attraverso strumenti narrativi
volti a migliorare i processi di comprensione della let-
tura.

Il metaverso & stato riconosciuto come una sorta
di nuova “generazione di connessione culturale e so-
ciale”, che si riferisce a mondi “creati”, in cui le per-
sone possono “vivere” secondo le regole definite dal
creatore (Farjami et al., 2011; Kye et al., 2021), le quali
non sono altro che testi e narrazioni.

2. La narrazione, tecnologie e metaverso

Raccontare & un comportamento spontaneo per gli
esseri umani, poiché attraverso la narrazione gli indi-
vidui si creano un’‘immagine di sé stessi e del mondo.

L'uomo e il risultato di storie, il cui racconto e
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ascolto costituiscono le modalita che lo aiutano a sen-
tirsi parte integrante del mondo.

La necessita di narrare si sviluppa con la storia
della cultura umana, pertanto raccontare diviene un
modo per tramandare I'esperienza a quelli che ver-
ranno dopo, rappresentando una possibilita e una
certezza, ovvero che il mondo non esiste se non & nar-
rato.

E proprio questo il primo aspetto che cogliamo
nelle favole, nei miti, nelle fiabe, nelle raccolte di no-
velle e nei romanzi. La narrazione € una necessita ra-
dicata nella natura stessa dell’'uomo ed e legata al
bisogno comunicativo di quest’ultimo e di condivi-
sione con altri uomini, tanto che, nel corso del tempo,
i racconti, che prima venivano narrati oralmente, ini-
ziarono a essere tramandati attraverso la scrittura, che
rappresenta un mezzo piu duraturo e preciso per con-
servare e trasmettere storie, esperienze e conoscenze
da una generazione all’altra.

Nella narrazione si crea un forte legame tra chi
legge e chi ascolta, che resta impresso nei ricordi
delle persone coinvolte in questo scambio.

Cio richiama il pensiero narrativo che consiste in
una strategia conoscitiva che risiede nella capacita di
costruire storie quali modelli interpretativi della realta
(Demetrio, 2012, p. 33). Questo perché attraverso il lin-
guaggio e la narrazione il soggetto fa ordine, seleziona
alcuni aspetti a scapito di altri e li dispone secondo
una sequenza temporale. In questo, senso, la narra-
zione segue il criterio della coerenza, cerca, ciog, di
dare una logica a quella che, per il narratore, & la re-
alta.

Le storie creano identita, memoria, condivisione e
rappresentano una metafora della vita e della crescita,
identificandone le tappe evolutive, i passaggi e i riti. |
bambini amano ricevere e produrre storie, raccontare
e raccontarsi, nutrendo cosi il pensiero narrativo e ri-
spondendo a quel bisogno-immediato di dare un
senso alle cose e di dare ordine al disordine, affinché
la confusione possa essere condivisa con gli altri. Si
tratta qui di dare spazio e valore al bisogno di raccon-
tarsi.

Nell’accezione del rapporto tra narrazione e lin-
guaggio, quest’ultimo, come afferma Calvino (2016), &
quello che permette di avvicinarsi alle cose (presenti
o assenti) con discrezione, attenzione e cautela, col
rispetto di cio che le cose (presenti o assenti) comu-
nicano senza parole (p. 76). La narrazione ¢, infatti,
come sostiene Bruner (2013), uno dei meccanismi di
apprendimento fondamentali, soprattutto durante il
periodo dell'infanzia, a livello individuale e culturale.

Leggere o raccontare storie sono modi di relazio-
narsi degli individui, come nel caso degli adulti
quando narrano storie ai bambini, fornendo loro oc-
casioni per la crescita cognitiva ed emotiva.

Fin dai primi anni di vita il bambino si trova a con-
tatto con moltissime forme di narrazioni (fiabe, favole
e storie, ma anche film, cartoni animati e fumetti ecc.)
che poi si diversificano nella fruizione in eta adulta.
Nella societa alfabetizzata, la narrazione rappresenta
un’esperienza sempre piu precoce nei bambini (si
pensi all’'uso dei libri tattili nella prima infanzia), che
favorisce i processi di acquisizione legati alla lettura e
alla scrittura, i quali rappresentano lo strumento pri-
vilegiato “per lo sviluppo linguistico e per la cono-
scenza del mondo” (Levorato, 1988, p. 26).

La narrazione € un’esperienza presente nella no-
stra esistenza e svolge una funzione importante per
rielaborare i vissuti personali ed emotivi. Infatti, chi
ascolta e chi narra sono fortemente coinvolti affetti-
vamente ed emotivamente. Nel racconto vi sono de-
scrizioni dei vissuti che riguardano il protagonista o i
protagonisti con i quali lI'individuo si identifica e dove
forte e la partecipazione del lettore alla storia dei per-
sonaggi. Quando si narra si fa ricorso al “pensiero nar-
rativo”, che permette di rendere comprensibile cio
che si ascolta o si legge, in quanto riconducibile a un
vissuto, e di elaborare cio che si ascolta o racconta.

La prima esperienza di lettura solitamente & quella
degli albi illustrati. La loro valenza educativa € grande
in quanto le illustrazioni, piu che le parole, tendono
a depositarsi col tempo nella memoria di un bambino.
La lettura, per essere davvero efficace, presuppone
I'esistenza di un lettore consapevole, ossia un indivi-
duo che non si limita a decifrare le parole sulla pagina,
ma che é attivamente coinvolto nel processo di com-
prensione e interpretazione del testo. Un lettore con-
sapevole possiede la capacita di riflettere criticamente
su cio che legge, di riconoscere il contesto, l'inten-
zione dell’autore, e di valutare la validita delle infor-
mazioni presentate. Questo tipo di lettore € in grado
di fare connessioni tra il testo e le proprie conoscenze
pregresse, di identificare implicazioni, e di interro-
garsi sulle possibili interpretazioni alternative.

Essere un lettore consapevole implica anche una
sensibilita nei confronti della struttura del testo, del
linguaggio utilizzato, e delle sfumature emotive e sti-
listiche. Il lettore consapevole sa adottare diverse stra-
tegie di lettura a seconda dello scopo: puo leggere in
modo critico, analitico o esplorativo, a seconda delle
necessita. In sintesi, la lettura consapevole € un atto
complesso che coinvolge la mente in un dialogo attivo
con il testo, trasformando I'esperienza della lettura in
un processo dinamico e interattivo.

Il rapporto tra consapevolezza e strutture narrative
del testo richiede nei processi di istruzione che gli in-
segnanti affrontino in modo esplicito il problema
della comprensione di cio che gli allievi leggono, in-
segnando loro la struttura organizzativa che costitui-
sce la “grammatica della storia”, aiutandoli a
comprendere elementi chiave come gli obiettivi del
racconto, il ruolo del personaggio principale, le rea-
zioni degli altri personaggi agli eventi, e le relazioni
tra le varie parti della narrazione. Questi elementi gui-
dano il lettore nella comprensione e nell’interpreta-
zione del testo durante la lettura, facilitando una
comprensione piu profonda e consapevole.

Quando i lettori iniziano a cercare e a utilizzare la
struttura del testo e gli elementi della narrazione per
fare deduzioni sulle azioni e sugli eventi dei perso-
naggi, si verifica la comprensione della lettura e i let-
tori iniziano a capire cio che un autore sta tentando
di dire.

La concettualizzazione delle strutture delle storie,
composte da pil parti o grammatiche (ad es. perso-
naggi, tempo, luogo, evento iniziale, conflitto cen-
trale, climax, risoluzione e tema), aiuta gli studenti a
comprendere le relazioni causali e temporali e facilita
il loro ricordo della storia stessa. Possono, allora, in-
tervenire forme di supporto nell’istruzione come, ad
esempio, una mappa che e un tipo di organizzatore
grafico che puo essere utilizzato per rappresentare vi-




Formazione & insegnamento | XXII | 2(2024) | 56-72
Alessandra Natalini, Fabio Orecchio, Donella Giuliani

sivamente la struttura sottostante di una storia (ad
esempio, lineare o non lineare) e guidare ulterior-
mente l'attenzione degli studenti su componenti im-
portanti delle narrazioni. Insegnare la struttura di una
storia utilizzando strumenti come la grammatica della
storia e la mappatura diviene strategia basata sull’evi-
denza per accrescere la comprensione e il suo ri-
cordo. Come le nuove tecnologie possono
influenzare tali processi di insegnamento e di appren-
dimento?

La narrazione e stata definita come una “imita-
zione dell’azione”: quando si imita un’azione con
un’altra azione si realizza il dramma, invece nella nar-
razione “attraverso l'attivita di transcodificazione,
I’azione non produce pili azione, ma una cosa diversa:
una finzione; non 'azione, ma una sua rappresenta-
zione, la sua immagine attraverso il discorso. Daniel
Taylor (1999) afferma che ogni persona e il risultato
delle storie che ha ascoltato e vissuto. Ogni giorno si
raccontano e si condividono esperienze, ed e proprio
attraverso questa interazione che si negozia e si co-
struisce la propria identita in relazione agli altri. In
questo contesto, la narrazione assume un valore si-
gnificativo come strumento educativo per la costru-
zione di significati. L'obiettivo € sempre quello di
attribuire un senso personale a cio che ci circonda e
alle esperienze vissute, andando oltre le norme con-
divise. Diverse discipline, come ad esempio I'antro-
pologia, la storia, la sociologia, la psicologia ecc.,
hanno provato a mettere in luce I'importanza e il
ruolo della narrazione nell’avventura umana, non solo
per trasmettere significati, ma per anche per dare or-
dine all’esperienza, ribadendone il valore, in quanto
strumento indispensabile per la costruzione di signi-
ficati e per la facilitazione dei processi di cambia-
mento sociale e organizzativo (Kaneklin & Scaratti,
1998). La narrazione ha anche una profonda valenza
formativa, poiché favorisce I'apprendimento. Il punto
di vista narrativo e strettamente legato al modo in cui
gli individui attribuiscono senso agli eventi, alla realta
e, in ultima analisi, a sé stessi. Attraverso la narrazione,
le persone apprendono a interpretare e comprendere
le proprie esperienze, costruendo un significato coe-
rente e personale della realta che li circonda.

Per comprendere meglio I'impatto della narra-
zione sull'immaginazione umana, € importante con-
siderare alcune delle sue proprieta fondamentali,
come la sequenzialita, la specificita ecc., che sono
state intimamente trasformate dalle nuove tecnologie.
Di conseguenza, diventa essenziale interrogarsi su
come le nuove tecnologie e il loro utilizzo possano in-
fluenzare la narrazione e i processi di insegnamento
e apprendimento.

Nell'insegnamento, l'uso delle tecnologie per-
mette di costruire contenuti attraverso codici comu-
nicativi diversi, che consentono di rafforzare vari stili
di apprendimento e di rimuovere le barriere ai pro-
cessi di acquisizione, facilitando i percorsi di insegna-
mento-apprendimento e creando luoghi inclusivi
dove poter imparare.

Grazie alle nuove tecnologie didattiche & possibile
creare spazi classe piti “mobili”, “variegati” e “aperti”,
in cui le varie esigenze di ogni singolo allievo siano
tenute in debita considerazione e le relazioni ven-
gano coltivate per imparare divertendosi. Il computer,
per esempio, presenta di per sé alcune caratteristiche

inclusive, come la flessibilita e la capacita di individua-
lizzazione (Ferrari, 2016). Tra le tecnologie utilizzate a
scuola alcune rappresentano degli strumenti validi
per aiutare 'ascolto attivo e potenziare il processo di
apprendimento, facendo soprattutto leva sul canale
sensoriale uditivo. Un esempio, in questo senso, e
rappresentato dal podcast, il quale, nato in ambiente
radiofonico, & oggi un programma di episodi distri-
buito via internet, sempre piu impiegato nella pratica
didattica per facilitare I'apprendimento. Il podcast e,
infatti, contemporaneamente una tecnologia e un ge-
nere di narrazione, spesso in formato episodico, con
un livello di registrazione e montaggio che accompa-
gna la voce narrante grazie a supporti audio e musi-
che, tali da trasportare l'ascoltatore in una modalita di
ascolto attivo. Un podcast &€ un contenuto audio, che
viene distribuito digitalmente e puo essere ascoltato
su richiesta tramite dispositivi come smartphone, ta-
blet o computer. Il podcasting €, infatti, un sistema
che permette di scaricare in modo automatico dalla
rete contenuti ordinati in episodi in formato audio,
video o testuale.

| podcast possono ricoprire una vasta gamma di te-
matiche e sono disponibili su piattaforme di strea-
ming o tramite download diretto, permettendo agli
ascoltatori di fruire dei contenuti in qualsiasi mo-
mento e luogo (Moretti & Morini, 2020). Alla base di
alcune delle nuove tecnologie usate nel processo di
insegnamento-apprendimento, c’e una logica tran-
smediale, in base alla quale i contenuti vengono vei-
colati da diversi formati mediali. Queste modalita
informative e comunicative multimodali (Patrick et al.,
2020) sono divenute sempre piu centrali nelle produ-
zioni mediali contemporanee. La narrazione transme-
diale si basa sull’esistenza di mondi narrativi che non
si esauriscono in un singolo testo o media, ma si con-
figurano come una pluralita di narrazioni realizzate su
piattaforme mediali diverse che contribuiscono ad ar-
ricchire la complessita dell’'universo narrativo (Ber-
tetti, 2021, p. 32).

3. Dal mondo delle tecnologie a quello del meta-
verso

Grazie alle nuove tecnologie si possono creare dei
mondi nei quali e possibile sperimentare esperienze
immersive, inconsuete e, talvolta, impossibili nella re-
alta.

E quanto avviene, per esempio, nei mondi video-
ludici, che costituiscono una forma del tutto nuova ri-
spetto ai mondi narrativi tradizionali, in quanto
presentano un universo “inventato” che si caratterizza
per il fatto di essere usato simultaneamente da diversi
utenti.

Tali peculiarita sono proprie dei MMORPG (Mas-
sive Multiplayer Online Role-Playing Games) e dei
giochi di ruolo virtuali, come ad esempio World of
Warcraft (2004), che si delineano come ambienti vir-
tuali all'interno dei quali possono interagire nume-
rose persone, che continuano a esistere
indipendentemente dall’esperienza del singolo gio-
catore (Bertetti, 2021, p. 38).

Gli ambienti del metaverso sono suddivisi in piat-
taforme di servizi (ad esempio, Roblox, Minecraft) e
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ambienti configurabili (ad esempio, Unity) per le im-
plementazione di esperienze personalizzate, dove gli
utenti possono creare, modificare e interagire con
contenuti digitali complessi, sviluppando mondi vir-
tuali che rispondono a specifiche esigenze educative
e ludiche. Si tratta di ambienti immersivi 3D che
danno luogo a un processo di immersione attraverso
I'embodiment dell’utente in forma di avatar, che si
configura come un corpo intenzionale che agisce e
percepisce. Dal punto di vista etimologico, avatar € un
termine in lingua sanscrita, che potremmo tradurre
come “colui che discende”, il cui significato si rifa al
concetto di incarnazione.

l'avatar era, infatti, la manifestazione terrena, at-
traverso sembianze umane, di un vero e proprio Dio.
Nella definizione attuale 'avatar si riferisce alla figura
attraverso cui & possibile impersonare un’identita di-
gitale, che sta acquisendo una notevole popolarita
grazie all’esponenziale aumento delle esperienze nei
mondi virtuali. Il termine “avatar” ¢ divenuto noto al
grande pubblico grazie all’'omonimo film di James Ca-
meron (film 2009), anche se prima era stato utilizzato
in ambiti come i videogame, dove i giocatori imper-
sonano un alter ego digitale.

Si tratta di caratteristiche che facilitano il processo
di apprendimento: 'utente-avatar si muove in uno
spazio mappabile e percorribile in diversi modi, crea
oggetti, interagisce con gli altri attraverso vari canali
di comunicazione, compreso il corpo (Rivoltella &
Rossi, 2019, pp. 161-162). Tra questi ambienti virtuali ri-
cordiamo Minecraft, un sandbox game con una gra-
fica a blocchi simile al LEGO, e edMondo, un mondo
virtuale 3D costruito su piattaforma OpenSim, sulla
scia di Second Life. Oltre a questi ambienti virtuali, ri-
cordiamo anche Classcraft, una piattaforma fondata
nel 2013, pensata e progettata per I'apprendimento a
scuola, e basata su uno scenario del gioco di ruolo
con ambientazione fantasy.

L'ambiente virtuale si mescola a quello reale per
creare contesti di apprendimento nei quali sperimen-
tare e svolgere diverse tipologie di attivita. Si tratta di
esempi di gamification educativa, dove I'uso di ele-
menti ludici in contesti non di gioco & in grado di mi-
gliorare il processo di insegnamento-apprendimento,
coinvolgendo gli studenti a livello sociale, emotivo e
cognitivo. Cid consente lo sviluppo di attivita cogni-
tive anche personalizzate, la restituzione di feedback,
il lavoro di gruppo e la costruzione di un clima moti-
vante. Gli studenti entrano nel gioco di ruolo virtuale
sotto forma di avatar, trasformandosi in guardiani,
maghi o guaritori. Ogni personaggio ha caratteristiche
e poteri differenti e, per poter proseguire nel gioco,
necessita della collaborazione di altri personaggi. In
taluni casi, il docente e I'ideatore dei percorsi e il crea-
tore delle storie e ad ogni prova superata lo studente
guadagna punti e vede disvelarsi la tappa successiva
(Biancato & Tonioli, 2021, pp. 55-57).

Tuttavia, bambini e ragazzi sono sempre piu abili
nell’'uso dei dispositivi digitali, che spesso utilizzano
ancor prima di imparare a scrivere. | “Digital Natives,
Digital Immigrants”, nell’espressione coniata da Mark
Prensky nel 2001, che identificano coloro che, fin dalla
nascita, hanno vissuto a contatto con i mezzi di comu-
nicazione digitali e le svariate tecnologie che abbiamo
visto emergere negli ultimi anni, come, ad esempio,
social networks, blog, ma anche tablet, smartphone e

computer, crescendo all’interno di un mondo tecno-
logico, che vede agire computer, videogiochi, cellulari
e tanti altri mezzi digitali.

Realta Virtuale (RV), la Realta Aumentata (RA) e la
Realta Mista (RM) sono tecniche di visualizzazione
della realta che consentono esperienze dinamiche, in-
terattive, immersive, che creano ambienti simulati e
che permettono l'interazione degli studenti con og-
getti attraverso i cosiddetti “controller”. La Realta Au-
mentata sovrappone la realta ad elementi virtuali
attraverso dispositivi o particolari oggetti (occhiali),
per esempio, quando con la fotocamera del telefo-
nino si modifica un’immagine con filtri si sovrappone
una prospettiva digitale ad una reale; la Realta Mista
mette insieme la prospettiva digitale a quella reale.

La ricaduta che I'Intelligenza Artificiale ha nella di-
dattica e nei processi formativi in genere riguarda so-
prattutto la motivazione (Queiroz, 2018), il coinvolgi-
mento, la partecipazione attiva e l'inclusione. Per
esempio, visualizzare in 3D organismi come la cellula
o esplorare 'universo come astronauti, trovarsi ac-
canto ad illustri poeti o scrittori, imparare le regole di
un gioco o una nuova lingua rende l'esperienza di-
dattica veramente efficace e interessante.

Tuttavia, occorre prestare attenzione senza per-
dere di vista I'obiettivo formativo e la pertinenza d’uso
della realta virtuale nell’istruzione, che impedisce di
trasformare un’attivita didattica in una attivita ludica
fine a sé stessa o di arrivare a confondere negli stu-
denti la percezione tra realta fisica e realta digitale. A
scuola, le sfide della realta virtuale cosi come quelle
del metaversi riguardano le ricadute positive che esse
hanno per la progressione degli apprendimenti e per
il potenziale d’uso delle tecnologie, nella capacita di
sostenere la formazione dei docenti, diretta a far ac-
quisire nuove competenze tecniche e metodologiche
per essere in grado di facilitare la costruzione abilita
e conoscenze negli studenti. In tale direzione si &
mossa la Commissione europea nel piano d’azione
per listruzione digitale (2021-2027) e nella Strategia
Italiana per I'Intelligenza Artificiale che hanno messo
in evidenza la necessita di riprogettare il curricolo e
aggiornare le competenze degli studenti e del corpo
docente.

4. Istruzione intelligente nella visione del meta-
verso

Il “metaverso” puo essere definito come uno spazio
tridimensionale all'interno del quale le persone fisi-
che possono muoversi, condividere e interagire; esso
€ una sorta di ambiente, di vita virtuale, che si sovrap-
pone al mondo fisico della vita reale, consentendo a
chi ne usufruisce di interagire in modo pitt immediato
e coinvolgente. E questo un mondo virtuale che ripro-
duce quello di tutti i giorni, cancellandone pero i li-
miti spaziali. Gli utenti sono rappresentati da avatar
tridimensionali con un proprio stile che rispecchia
quello della controparte umana, capaci addirittura di
interagire fra loro utilizzando la propria voce. La
grande novita del metaverso risiede nelle modalita
dell'individuo di relazionarsi con la tecnologia di cui
e composto. Esso puo divenire il modo attraverso il
quale organizzare una didattica alternativa immersiva,
in cui il bambino possa essere coinvolto a livello mul-
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tisensoriale e possa elevare la soglia di attenzione, mi-
gliorando cosi i processi di ritenzione.

A scuola come a casa i bambini possono ritrovarsi
a vivere emozionanti imprese con i personaggi delle
loro storie preferite, confrontandosi con situazioni di-
verse e problemi concreti.

La realta virtuale crea, in chi ne usufruisce, la sen-
sazione realistica di presenza nel mondo virtuale,
dove, attraverso il visore, il soggetto siimmerge in un
mondo che ha la sensazione di abitare fisicamente e
dove puo incontrare e rappresentare personaggi, in-
teragire con gli altri; e questo permette di non di-
strarsi, come dimostrano tutte quelle ricerche che
parlano di utilita e di coinvolgimento della realta vir-
tuale nel processo di acquisizione (Montagna, 2018).

Con lo sviluppo delle tecnologie dell'informa-
zione e della comunicazione, &€ emersa un’idea di
istruzione intelligente che ha trasformato profonda-
mente l'istruzione tradizionale. L'uso della multime-
dialita digitale e di dispositivi mobili ha portato a
diverse forme di apprendimento, consentendo agli
studenti di personalizzare il proprio modello di ap-
prendimento. La ricerca relativa al metaverso ha preso
awvio in Paesi come gli Stati Uniti, la Germania e I'India
e si sta espandendo velocemente (Meier et al., 2020),
a partire dallo sviluppo di tecnologie avanzate in que-
sto campo e portando ad una sua evoluzione (per
esempio, I'utilizzazione di modelli multimodali come
soluzioni E2E - end-to-end - hanno ridotto il tempo di
elaborazione e la complessita). Sulla base di una revi-
sione sistematica della letteratura nell’'ultimo decen-
nio, & stato osservato che, a livello tecnico, lo studio
dell’“istruzione intelligente” si & concentrato princi-
palmente su metodi e su applicazioni e piattaforme
specifiche; I'aspetto teorico piu rilevante e stato pro-
prio quello di dare corpo alla definizione del meta-
verso. Nonostante, pero, tale ampliamento di
interesse per il Metaverso, la ricerca si € concentrata
principalmente sul significato sociale e ancora troppo
poca attenzione é stata riservata ai contesti di appren-
dimento.

Nella ricerca sull’“istruzione intelligente”, la ri-
cerca ha discusso di come i robot possono nell'inse-
gnamento svolgere il ruolo di mentori intelligenti.
L'utilizzo di oggetti di scena reali (ad esempio, grado
fisico e grado operativo) in un ambiente virtuale aiuta
I'esperienza dell’'utente, mentre I'utilizzo di un’inter-
faccia robotizzata consente interazioni piu diversifi-
cate (Bouzbib et al., 2021). Sono stati sviluppati sistemi
di scrittura intelligenti (McNamara, Crossley, & Ro-
scoe, 2013) basati sui feedback e sulle capacita di scrit-
tura degli studenti, anche perché il rapido sviluppo
del deep learning ha migliorato notevolmente 'accu-
ratezza della visione e del riconoscimento del lin-
guaggio e lo sviluppo di modelli generativi che ha
consentito di creare ambienti pit coinvolgenti e piu
naturali.

Nel contesto dell’istruzione intelligente e dell'uso
didattico del metaverso (Orecchio & Natalini, 2023), la
ricerca ha evidenziato la crescente tendenza a esplo-
rare la necessita di nuovi spazi per l'istruzione del fu-
turo, sottolineando il potenziale sviluppo educativo
derivante dall’interazione tra narrazione e mondi vir-
tuali (Ryan, 2001). E probabile, infatti, che 'edu-meta-
verse porti a una futura forma educativa che combini
il metaverso con il mondo fisico. | problemi e le sfide

I/u

del metaverso riguardano soprattutto come miglio-
rare le esperienze di apprendimento e insegnamento
nel metaverso.

In termini di teoria e applicazione di istruzione in-
telligente e narrazione, gli studi precedenti hanno di-
scusso principalmente il ruolo dell’utilizzo delle tec-
nologie nell'influenza e nella trasformazione
dell’ecosistema educativo, per promuovere la realiz-
zazione dell’equita educativa e migliorare la disponi-
bilita di risorse educative con metodi basati sull’in-
formazione e la comunicazione, ma raramente questi
studi si sono incentrati sul supporto alla compren-
sione di testi di diversa natura e sulla promozione
delle competenze di lettura e critiche.

L'esplorazione approfondita dei mondi virtuali
(dell’avventura, della simulazione, creativo, dei giochi
di ruolo, collaborativo ecc.) (Damasevi ius & Sideker-
skien, 2023; 2024), spinge a guardare alla narrazione
come una opportunita senza precedenti per trasfor-
mare i paradigmi della lettura tradizionali, offrendo
piattaforme di lavoro dinamiche e coinvolgenti che
colmano il divario tra conoscenza teorica dei mecca-
nismi di comprensione e applicazioni didattiche. In
questi ambienti interattivi, gli studenti possono con-
frontarsi con sistemi ecologici complessi e con sfide
di sostenibilita in ambienti narrativi privo di rischi,
consentendo sperimentazioni ed esplorazioni che sa-
rebbero poco pratiche o impossibili nel mondo reale.

L'importanza della coerenza e della complessita
nella creazione di mondi virtuali richiama il funziona-
mento dei mondi narrativi, che devono essere detta-
gliati e credibili per sostenere lillusione di
immersione e permettere agli studenti di sentirsi
parte di essi. Questo anche in riferimento all’esplora-
zione e alla scoperta che li spingono a “perlustrare”
tali mondi a loro piacimento, scoprendo storie e det-
tagli attraverso l'interazione. Questo tipo di narra-
zione non lineare garantisce un maggiore
approfondimento e ricchezza rispetto alle narrazioni
tradizionali.

Si tratta di aprire alla comprensione attraverso cio
che potremmo definire una “Adventure Worlds Naar-
rative”, con interventi guidati dalla narrazione, che
coinvolgono gli studenti nell’esplorazione dei conte-
sti narrativi.

I mondi di simulazione, che replicano ambienti
reali, offrono agli studenti la possibilita di esercitarsi
e perfezionare abilita pratiche in contesti privi di ri-
schi. I mondi creativi, invece, forniscono ambienti
aperti e flessibili, simili a sandbox, dove I'innovazione
e I'immaginazione sono al centro dell’esperienza. In
questi contesti, I'uso di approcci narrativi puo essere
fondamentale per valutare I'impatto e l'integrazione
della narrazione nei mondi virtuali, concentrandosi
sull’identificazione di tendenze, sfide e opportunita
per migliorare la comprensione e I'apprendimento.

| risultati della ricerca indicano come i mondi vir-
tuali siano in grado di supportare efficacemente il
pensiero critico, la creativita, le capacita di comunica-
zione e collaborazione, presentando un’analisi com-
pleta di come essi possano, attraverso attivita
immersive e ambienti interattivi, supportare, integrare
o trasformare efficacemente i processi di compren-
sione, dimostrando il loro significativo potenziale per
migliorare le esperienze e i risultati dell’apprendi-
mento attesi.
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5. Il metaverso nella prospettiva di una ecologia
educativa

Le tecnologie creano un’ecologia educativa incentrata
sul discente, digitalizzano l'istruzione e facilitano I'ap-
prendimento, fornendo esperienze coinvolgenti,
anche ricorrendo a tecnologie di visualizzazione
estesa, generando specchi del mondo reale e consen-
tendo agli allievi di produrre contenuti, di modificare
i punti di vista sul mondo e intraprendere nuovi per-
corsi narrativi.

Con le tecnologie dell'informazione si abbattono
anche i confini narrativi dello spazio e del tempo nel
mondo fisico e espandono le coordinate di apprendi-
mento tradizionali che creano luoghi di apprendi-
mento virtuale e che simulano le impostazioni reali.

Le tecnologie dell'informazione superano i confini
narrativi dello spazio e del tempo nel mondo fisico,
ampliando le tradizionali coordinate di apprendi-
mento e creando ambienti di apprendimento virtuale
che non solo estendono le possibilita educative, ma
simulano anche contesti reali, offrendo nuove e inno-
vative esperienze formative.

Attraverso 'assegnazione di identita digitali, gli
studenti possono sviluppare narrazioni in modo sin-
crono sia nel mondo fisico che in quello virtuale. In
questi ambienti, studenti e insegnanti interagiscono
e si influenzano reciprocamente, condividendo signi-
ficati e arricchendo l'esperienza di apprendimento
con nuove dinamiche collaborative.

In scenari di apprendimento basati sul metaverso,
gli insegnanti possono adottare metodologie di inse-
gnamento altamente efficaci e visualizzare in modo
diretto e intuitivo video e immagini relativi ai conte-
nuti di apprendimento, ampliando cosi la sfera inter-
pretativa dei testi da parte degli allievi, i quali, tra loro,
si possono supportare reciprocamente nella com-
prensione dei testi. La realta e la virtualita sono per-
fettamente connesse in modo che gli studenti
possano personalizzare i contenuti di apprendimento
e godere di esperienze di comprensione “autentiche”
della vita reale attraverso il virtuale. Per mezzo di pre-
cisi dispositivi, € possibile utilizzare presentazione di
testi interattivi tridimensionali per produrre espe-
rienze sensazionali diversificate e complete come la
visione, I'udito e il tatto, realizzare un apprendimento
multimodale e creare situazioni di immersione. Espe-
rienze di insegnamento che possono stimolare la cu-
riosita degli studenti, migliorare I'effetto e la qualita
dellinsegnamento e I'efficienza dell’apprendimento.

5.1 Facilitare la cooperazione degli studenti e I'appren-
dimento personalizzato

Nel metaverso, gli insegnanti possono riuscire a per-
sonalizzare gli scenari narrativi di apprendimento per
soddisfare le esigenze degli studenti. Insegnanti e stu-
denti interagiscono nel metaverso in tempo reale e gli
studenti possono collaborare all’apprendimento in
luoghi e tempi diversi. Indagini e discussioni appro-
fondite, condivisione di informazioni e risorse in
tempo reale, nonché comunicazioni approfondite, in-
teriorizzando meglio la conoscenza. Gli insegnanti
possono anche modificare e introdurre nuove risorse
per le attivita di apprendimento per creare spazio di

apprendimento personalizzato e migliorare le capa-
cita di comprensione e di pensiero critico, accre-
scendo il livello di alfabetizzazione degli studenti. La
combinazione di metaverso e narrazione rappresenta
un potente strumento per migliorare la compren-
sione dei testi. 'immersione, l'interattivita e la visua-
lizzazione offerte dal metaverso, unite alla struttura
significativa della narrazione, possono creare espe-
rienze educative e formative profonde e coinvolgenti.

Dal punto di vista pratico, la creazione di ambienti
virtuali consente agli studenti di esplorare mondi nar-
rativi collegati ai testi che stanno studiando, come la
ricostruzione di eventi storici o le ambientazioni di ro-
manzi. Inoltre, lo sviluppo di giochi narrativi nel me-
taverso permette ai giocatori di immergersi in storie
complesse, migliorando la comprensione dei temi
trattati grazie all'interazione diretta con il contenuto.

Le sinergie tra metaverso e narrazione si esplicano
sul piano:

1. dellimmersione e del coinvolgimento, laddove il
metaverso offre un ambiente immersivo che puo
rendere le storie piui coinvolgenti. Gli utenti pos-
sono esplorare attivamente i luoghi descritti nella
narrazione, interagire con i personaggi e vivere gli
eventi in prima persona, migliorando cosi la com-
prensione e la memorizzazione dei contenuti;

2. dellavisualizzazione e del contesto, laddove la re-
alta virtuale puo aiutare a visualizzare i contesti
narrativi, rendendo i concetti astratti pitt concreti
e comprensibili. Per esempio, esplorare un am-
biente storico ricostruito in RV puo offrire una
comprensione piu profonda di un testo storico;

3. delle esperienze interattive, laddove nel meta-
verso, la narrazione puo diventare interattiva, per-
mettendo agli utenti di prendere decisioni che
influenzano lo sviluppo della storia. Questo tipo
di interazione puo favorire una comprensione at-
tiva e critica dei testi, poiché gli utenti devono ri-
flettere sulle conseguenze delle loro scelte;

4. dell’'apprendimento multisensoriale, utilizzando
RV e RA, é possibile coinvolgere piu sensi contem-
poraneamente (vista, udito, tatto), migliorando
I'apprendimento e la comprensione. Gli ambienti
multisensoriali possono rafforzare la memoria e la
comprensione dei dettagli narrativi;

5. della collaborazione e della condivisione, laddove
il metaverso puo facilitare esperienze narrative
collaborative, dove pil utenti lavorano insieme per
esplorare e comprendere una storia. Questo ap-
proccio collaborativo puo arricchire la compren-
sione attraverso il confronto di diverse prospettive.

6. L'importanza di promuovere studi interdiscipli-
nari

Listruzione narrativa intelligente trascende il singolo
processo di insegnamento lineare tradizionale e af-
fronta i limiti di un sistema di formazione che punta
allinterdisciplinarita e all'innovazione, offrendo agli
studenti una maggiore liberta di impegnarsi nelle
varie forme di insegnamento.

Pertanto, nell’era del metaverso, la narrazione in-
telligente e caratterizzata dall’integrazione di realta
virtuale, interazione collaborativa e co-costruzione di
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risorse. Rispetto all’istruzione tradizionale, abbatte i
confini del tempo e dello spazio, migliora la cogni-
zione degli studenti e I'esperienza basata su scenari e
crea un’ecologia educativa collaborativa, interattiva e
dinamica. Secondo Jenkins (2004), una narrazione
serve da gancio per stimolare la curiosita degli stu-
denti, che e essenziale per I'apprendimento, ma
anche per promuovere la motivazione e I'impegno
degli studenti per il processo di acquisizione (Chen
et al., 2020).

Da testi come Convergence Culture: Where Old
and New Media Collide (2006) di Henry Jenkins, in cui
si guarda alla convergenza del rapporto tra media e
cultura partecipativa e si esplora l'influenza delle
nuove tecnologie, inclusi i mondi virtuali, sulla narra-
zione e sulla comprensione dei testi, a volumi come
Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity
in Literature and Electronic Media (2001) di Marie-
Laure Ryan, dove si discute I'importanza dell’intera-
zione tra narrazione e tecnologia e di come i mondi
virtuali possono ampliare le possibilita della narra-
zione, si ampliano i confini dell’interattivita narrativa.
Si tratta di fare avanzare concetti centrali sia nella nar-
razione tradizionale sia in quella digitale, dove i
mondi virtuali amplificano le trame, offrendo am-
bienti tridimensionali e interattivi che coinvolgono
I'utente in modo piti completo rispetto ai testi scritti
o ai media audiovisivi tradizionali. Nei mondi virtuali,
I'immersione non e solo mentale ma anche fisica. La
realta virtuale (RV) e la realta aumentata (RA) possono
coinvolgere diversi sensi, creando un’esperienza piu
ricca e multisensoriale. Tale potenziamento sensoriale
puo rendere le storie piu vivide e memorabili, dove
I'interattivita e la partecipazione attiva rendono la nar-
razione flessibile ed estesa, poiché nei mondi virtuali
essa non ¢ lineare e predeterminata come nei testi
scritti. Gli utenti possono interagire con I'ambiente e
i personaggi, prendendo decisioni che influenzano lo
sviluppo della storia. Questa interattivita aumenta il
coinvolgimento e la personalizzazione dell’espe-
rienza narrativa. Si assiste, dunque, all'idea di una nar-
razione ramificata, dove le scelte dell’allievo aprono
diverse possibili linee narrative, consentendo di
esplorare molteplici possibilita e finali e offrendo una
profondita e una complessita maggiori rispetto alle
storie tradizionali. Narrare e raccontare danno la pos-
sibilita di mettere a fuoco gli stati d’animo e sono
mondi che permettono di aprirsi al confronto con uno
scambio costruttivo di esperienze e di emozioni che
generano consapevolezza. Ci ricordano tutto questo
le Lezioni americane, Calvino (2016, p. 76) che afferma
che la parola e in grado di collegare “la traccia visibile
alla cosa invisibile, alla cosa assente, alla cosa deside-
rata o temuta come un fragile ponte di fortuna gettato
nel vuoto”, dove si espandono i confini della narra-
zione e si accumulano i significati e le interpretazioni.

In questo nuovo universo conoscitivo, I'integra-
zione di diverse forme di media e di tecnologie danno
forma a mondi virtuali dove la narrazione integra
testo, immagini, suoni e video in modo sinergico.
Questo approccio multimodale puo creare espe-
rienze narrative piu immersive e coinvolgenti, rom-
pendo i confini tra le diverse forme di media.

Ma non occorre dimenticare che il metaverso puo
dare luogo alla creazione di mondi narrativi complessi
e coerenti dove le storie possono svilupparsi in modo

naturale e dove gli studenti possono esplorare questi
mondi a loro piacimento, scoprendo la narrazione at-
traverso I'esplorazione e l'interazione, piuttosto che
attraverso una sequenza lineare di eventi. Da qui pos-
sono nascere le esperienze collaborative e collettive
che facilitano la partecipazione alla costruzione della
storia. Questo tipo di narrazione collettiva puo por-
tare a una comprensione pit ricca e sfumata della sto-
ria. Si tratta di esperienze di vere e proprie
“Community Building”, all'interno delle quali comu-
nita di allievi e insegnanti condividono e discutono le
loro esperienze narrative, contribuendo a una com-
prensione collettiva e approfondita delle storie. Dai
videogiochi alle simulazioni, che spesso combinano
narrazione interattiva e mondi virtuali, si aprono
nuove possibilita narrative, come nel caso dei giochi
di ruolo, che permettono agli utenti di vivere storie
complesse e di sviluppare personaggi in modo dina-
mico, di elaborare progetti artistici e letterari che uti-
lizzano la tecnologia VR per creare esperienze
narrative innovative. Questi progetti sperimentali
esplorano nuove forme di storytelling (Jenkins, 2004)
vanno oltre i limiti della narrazione tradizionale.

La letteratura scientifica mostra come i mondi vir-
tuali non solo espandano le possibilita della narra-
zione, ma anche come possano trasformare
profondamente il modo in cui comprendiamo e inte-
ragiamo con le storie.

7. Verso un“edu-metaverse” narrativo intelligente

L'architettura dell’ecosistema dell’istruzione intelli-
gente & progettata sulla base dell’educazione poten-
ziata dal metaverso e dei principi ecologici. Seguendo
la definizione di ecosistema educativo intelligente, la
tecnologia del metaverso viene utilizzata per costruire
ecosistemi interni ed esterni e per coordinare la strut-
tura interna, I'interazione e I'adattabilita reciproca con
I'ambiente circostante. Lo spazio narrativo che incon-
tra il metaverso diviene ecosistema che considera pie-
namente le esigenze di insegnanti me studenti,
incorpora l'istruzione intelligente nell’'intero processo
educativo e integrato degli elementi, ricostruendone
la relazione tra essi. l'ambiente narrativo tradizionale
si trasforma in uno spazio ubiquo che adotta risorse
didattiche reali, modalita di insegnamento flessibili e
metodi di insegnamento intelligenti. | metodi di ap-
prendimento narrativi degli studenti si personaliz-
zano e i contenuti di apprendimento si incentrano
sugli interessi degli studenti.

Nel suo libro Hamlet on the Holodeck: The Future
of Narrative in Cyberspace, Murray (1997), esplorava
come la narrazione digitale e i mondi virtuali possono
trasformare il modo in cui comprendiamo e intera-
giamo con le storie, delinea una visione in cui la tec-
nologia non solo espande i confini della narrazione,
ma cambia anche la natura stessa della narrazione. In
questa direzione, Murray considera I'immersione
come una delle caratteristiche fondamentali della nar-
razione digitale, definendola come la sensazione di
essere trasportati in un altro mondo, dove gli utenti
possono dimenticare temporaneamente il mondo
reale e sentirsi completamente assorbiti nella storia.
In questo senso, la realta virtuale (RV), puo creare am-
bienti immersivi che superano di gran lunga le capa-
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cita dei media tradizionali. Gli utenti possono esplo-
rare mondi tridimensionali e interagire con essi in
modi che i libri o i film non possono offrire.

Nella narrazione interattiva gli studenti non sono
pit semplici spettatori passivi ma partecipanti attivi
che possono influenzare I'andamento della storia.
Questo tipo di narrazione coinvolge la creazione di
storie ramificate, dove le scelte degli utenti determi-
nano diversi percorsi narrativi e ridefinisce il ruolo
dell’autore e del destinatario. L'autore diventa un ar-
chitetto di mondi e possibilita, mentre 'utente diventa
un co-creatore che esplora e contribuisce alla storia.

L'empowerment esprime il concetto di “agency”
(Chen, 2022; Zhai X-s et al., 2023), che si riferisce alla
capacita degli individui di agire all'interno del mondo
narrativo e di osservare I'impatto delle loro azioni. Cio
permette di creare esperienze narrative coinvolgenti
e significative.

La tecnologia digitale permette la creazione di
esperienze narrative personalizzate, dove ogni utente
puo fruire un’esperienza unica basata sulle proprie
scelte e interazioni, grazie anche alla possibilita di in-
tegrare diversi media, testi, immagini, suoni e video,
in modo sinergico, creando esperienze narrative piu
ricche e immersive. La combinazione di diversi media
e il carattere multimodale permette di raccontare in
modi inediti, coinvolgendo piu sensi contemporanea-
mente e migliorando la comprensione e la memoriz-
zazione delle storie.

E questa una visione entusiastica del potenziale
dei mondi virtuali e della narrazione digitale che vede
le tecnologie ampliare le possibilita della narrazione,
trasformando anche profondamente il nostro modo
di comprendere e interagire con le storie, rendendole
piu immersive, interattive e personalizzate.

Utilizzando le tecnologie di virtualizzazione, cloud
computing e cloud storage, si formano ambienti im-
mersivi per realizzare docking multipiattaforma e
multilivello per la condivisione dei dati e I'integra-
zione di sistema in modo da integrare risorse e piat-
taforme sistematiche e sviluppare e applicare scenari
educativi. Nello specifico, I'ecosistema narrativo vede
agire il livello fisico (dispositivi terminali), il livello di
rete (piattaforme cloud), il livello dati e il livello di ap-
plicazione. Gli strati sono interconnessi e sviluppati
progressivamente. Alla fine, si forma una connessione
logica tra I'ambiente sottostante, le risorse dell’ecosi-
stema dell’istruzione intelligente e gli scenari e le ap-
plicazioni di alto livello. Viene quindi creata
un’architettura narrativa di sistema sostenibile, com-
pleta ed equilibrata per promuovere il circolo vir-
tuoso e per lo sviluppo dell’ecosistema di una smart
education che punta sui processi narrativi superando
il concetto di storytelling.

L'ambiente di formazione intelligente basato sul
metaverso include sia software che hardware viene
creato un ambiente per implementare I'educazione
del metaverso con un’interfaccia cervello-computer
organica. La tecnologia Blockchain viene applicata per
garantire la sicurezza e I'integrita dei dati generati nel
processo di insegnamento, fornendo garanzia per la
condivisione delle conoscenze e abilita. La tecnologia
interattiva viene utilizzata per creare uno spazio di ap-
prendimento wireless nel metaverso e stabilire un
ambiente di apprendimento dell'interazione uomo-
computer 3D basato sulla computer grafica e sul rico-

noscimento multimodale. La tecnologia Al viene sfrut-
tata per analizzare i comportamenti di insegnamento
e apprendimento, nonché il data mining, la mappa-
tura della conoscenza, il calcolo multimodale e I'ana-
lisi intelligente. Con la tecnologia dei videogiochi e
gli scenari virtuali, gli studenti sono immersi nell’edu-
metaverso, spaziando in forme di narrazione via via
sempre piu articolate e multistrato.

Gli insegnanti possono adottare metodologie di
insegnamento guidate dalle attivita per ottimizzare le
interazioni, creando un’aula coordinata uomo-mac-
china.

La tecnologia Al nella narrazione interattiva viene
sfruttata per analizzare i comportamenti di insegna-
mento e apprendimento, nonché il data mining, la
mappatura della conoscenza, il calcolo multimodale
e I'analisi intelligente. Con la tecnologia dei videogio-
chi e gli scenari virtuali, gli studenti sono immersi nel
metaverso e in narrazioni che aiutano a garantire
un’istruzione su misura.

7.1 Risorse

Le risorse includono risorse di apprendimento e ri-
sorse interattive. Nell'ambito dell’educazione del me-
taverso, le piattaforme cloud vengono utilizzate per
raccogliere e archiviare risorse digitali e anche elabo-
rare e gestire le risorse che collegano virtualita e re-
alta, costruendo cosi un ecosistema aperto di risorse
educative. Inoltre, studenti e insegnanti possono en-
trare liberamente nell’edu-metaverse per modificare
o creare contenuti. Attraverso la creazione e |'aggior-
namento collaborativi, & possibile raccogliere risorse
educative complete, ricche e personalizzate. Allo
stesso tempo, sara promossa la condivisione e I'allo-
cazione delle risorse per ridurre I'asimmetria informa-
tiva e favorire una comunita di risorse a disposizione
di docenti e studenti.

7.2 Scenari

In base alle caratteristiche interattive, coinvolgenti,
collaborative e diverse dell’educazione intelligente
nella visione del metaverso, stabiliamo interazioni e
realizziamo passaggi senza soluzione di continuita tra
scenari utilizzando XR, digital twin e altre tecnologie.
Si creano scenari educativi che danno luogo ad una
interazione collaborativa delle risorse e ad una espe-
rienza di integrazione tra realta virtuale e scenari di
indagine spaziale onnipresente, per sostituire le im-
postazioni di insegnamento tradizionali. L'insegna-
mento basato su scenari e I'esperienza immersiva
possono arricchire le attivita di apprendimento. Mo-
dellando diversi scenari e generando ritratti degli stu-
denti, & possibile soddisfare le diverse esigenze di
apprendimento degli studenti. Apprendere e comu-
nicare senza barriere portano quindi a una valuta-
zione intelligente dell'insegnamento e all’analisi della
classe, promuovendo lo sviluppo delle abilita degli
studenti e migliorando la qualita dell’istruzione.
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7.3 Applicazioni

L'ecosistema di istruzione intelligente basato sul me-
taverso ha ampie applicazioni. Il primo e l'istruzione
di materie specifiche. Con l'aiuto di scenari VR 3D in-
tuitivi e interattivi, gli studenti possono apprendere
narrativamente abilita di tipo diverso di area lingui-
stica, storico-geografica ecc. e accedere a risorse per-
sonalizzate. La narrazione crea comunita che possono
fungere da spazi in cui gli studenti non creano solo
storie, ma svolgono ricche esperienza narrative di vi-
sita ai musei e laboratori virtuali e conducono indagini
sociali nelle comunita virtuali. E possibile creare am-
bienti narrativi e pratici altamente simulati non limitati
dal tempo e dallo spazio per coltivare le capacita e le
abilita pratiche degli studenti, rafforzare le loro com-
petenze, abbattere le barriere, i pregiudizi e gli ste-
reotipi, e sostenere il riconoscimento e la
trasformazione dei risultati dell’apprendimento. E
possibile istituire sistemi integrati che creino maggiori
opportunita di apprendimento.

8. Scenari narrativi di un ecosistema di istruzione
intelligente basato sul metaverso

La progettazione dell’architettura dell’ecosistema nar-
rativo di istruzione intelligente, basato sul metaverso,
si fonda sull’interazione collaborativa delle risorse,
sull’esperienza di integrazione realta-virtuale e sull’in-
dagine spaziale.

Nello scenario narrativo di interazione collabora-
tiva, la teoria dell’apprendimento viene utilizzata per
progettare l'interazione viene impiegata come base
per strutturare l'interazione tra le diverse risorse di-
sponibili. In questo scenario, le risorse didattiche del
corso, come i materiali di studio, le lezioni, e gli stru-
menti digitali, vengono progettate in modo tale da fa-
cilitare un’interazione sinergica con le risorse di
apprendimento, che includono il patrimonio di cono-
scenze, le esperienze pregresse, e le competenze
degli studenti.

'approccio si basa sull'idea che I'apprendimento
non avvenga in modo isolato, ma attraverso una dina-
mica di scambio continuo tra le risorse disponibili e
gli studenti. La teoria dell’apprendimento guida la
creazione di contenuti, obiettivi e attivita che pro-
muovono una partecipazione attiva, I'esplorazione
autonoma e la collaborazione tra gli studenti, inte-
grando cosi le risorse didattiche e quelle di apprendi-
mento in un processo di costruzione del sapere
condiviso. Questa interazione viene costantemente
ottimizzata per stimolare il pensiero critico, favorire
la riflessione e adattarsi ai diversi stili di apprendi-
mento degli studenti.

Lo scenario di solito si verifica prima, durante e
dopo la narrazione, a partire dagli stimoli che gli in-
segnanti forniscono agli studenti in termini di risorse
multimediali come testo, immagini e video per sup-
portare gli studenti a condurre un apprendimento ap-
profondito ed esplorativo. Nel metaverso, le risorse
educative narrative adottate sono multidimensionali
e reali e la tecnologia (per esempio, 3D) viene appli-
cata per presentare immagini dinamiche e per miglio-
rare l'attrattiva di quanto proposto agli studenti,
cosicché dagli scenari delle risorse, gli studenti pos-

sono raccogliere e analizzare dati, esplorare oggetti
nel metaverso, utilizzare strumenti, e sfruttare la fun-
zione di monitoraggio dei dati e interagire tramite il
sistema di risorse online per acquisire soluzioni ai
problemi didattici. Lo scenario narrativo integra ri-
sorse ricche, complete e personalizzate, ottimizza I'al-
locazione delle risorse e promuove il co-sviluppo e la
condivisione delle risorse per alimentare la compren-
sione.

8.1 Integrazione tra realta virtuale e realta

Attraverso lo scenario narrativo e quello dell’espe-
rienza di integrazione realta-virtualita, gli studenti ap-
prendono a osservare e a riflettere. Questo scenario
viene utilizzato in classe, dove gli studenti entrano nel
metaverso attraverso dispositivi indossabili e tecnolo-
gia di interazione uomo-computer. Gli studenti si im-
pegnano in un apprendimento multimodale e
immersivo osservando e sperimentando. Il metaverso
fornisce analisi, spiegazioni e conclusioni intelligenti
e gli studenti possono esaminare ripetutamente il
contenuto nel sistema.

Durante le attivita tradizionali in classe, come i gio-
chi di ruolo, gli studenti devono ricorrere alla propria
immaginazione per ricostruire scenari e interpretare
i ruoli assegnati. Tuttavia, questa modalita di appren-
dimento presenta alcune limitazioni, poiché puo ri-
sultare difficile per gli studenti visualizzare e
immedesimarsi in una vasta gamma di situazioni com-
plesse e variegate. La mancanza di contesto visivo e di
immersione completa puo limitare l'efficacia del-
I'esperienza educativa, riducendo la capacita degli
studenti di comprendere appieno le dinamiche di
certi scenari o di trasferire le competenze apprese a
situazioni reali. Al contrario, il metaverso si presenta
come uno spazio di apprendimento significativa-
mente pil efficace. Grazie alla sua capacita di ricreare
fedelmente una vasta gamma di ambientazioni e si-
tuazioni della vita reale, il metaverso permette agli stu-
denti di essere completamente immersi nel contesto
di apprendimento. Questo ambiente virtuale offre
rappresentazioni tridimensionali e interattive che non
solo facilitano la comprensione teorica, ma permet-
tono anche di sperimentare direttamente le conse-
guenze delle proprie azioni in un ambiente sicuro e
controllato. In questo modo, gli studenti possono af-
frontare e risolvere problemi in contesti realistici, pra-
ticando le competenze apprese in situazioni simulate
che rispecchiano le sfide del mondo reale. La possi-
bilita di interagire con altri utenti, esplorare scenari
diversi e adattarsi a una varieta di situazioni rende il
metaverso uno strumento potente per un apprendi-
mento pil coinvolgente e pratico, favorendo una
comprensione piu profonda e duratura delle compe-
tenze e delle conoscenze acquisite.

Alcuni studi hanno mostrato come l'apprendi-
mento situato e contestualizzato attraverso la virtua-
lita abbia migliorato le competenze orali (Lan & Liao,
2018), le abilita comunicative e le competenze lingui-
stiche (Ebadi & Ebadijalal, 2020), mentre altre ricerche
hanno messo in evidenza come simulazioni simili alla
vita reale e rappresentazioni multimodali del meta-
verso facilitino I'acquisizione del vocabolario e i pro-
cessi di ritenzione (Park & Kim, 2022a; 2022b).
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| giochi rappresentano il veicolo piu comune per
I'introduzione e la diffusione del metaverso. All'in-
terno di queste piattaforme, la narrazione emerge
come una delle componenti piu potenti per rendere
I'apprendimento non solo efficace, ma anche coinvol-
gente e piacevole. La narrazione, infatti, & centrale per
molti tipi di giochi, dove svolge un ruolo cruciale nella
progettazione e nell’esperienza complessiva (Dickey,
2005).

Nel metaverso, la narrazione non solo sostiene la
struttura del gioco, ma contribuisce anche a creare un
mondo immersivo e dinamico. Da un lato, il meta-
verso riproduce visivamente scene che ricordano la
vita reale, offrendo agli utenti ambientazioni realisti-
che e dettagliate in cui muoversi. Dall’altro lato, attiva
una narrazione che amplia e arricchisce I'esperienza
virtuale, permettendo la costruzione di un mondo
narrativo aperto e flessibile.

Questo intreccio tra narrazione e rappresenta-
zione visiva trasforma il metaverso in un ambiente che
stimola I'immaginazione e il pensiero critico, permet-
tendo agli utenti di esplorare storie e scenari in modo
interattivo. In questo contesto, I'apprendimento di-
venta un’esperienza avvincente, dove la narrazione
non solo guida l'azione, ma crea un contesto che
rende l'interazione significativa e memorabile.

Numerosi studi hanno confermato I'efficacia pe-
dagogica dell’utilizzo del metaverso negli apprendi-
menti cognitivi, sociali e affettivi. Esso puo offrire un
contesto simile alla vita reale e allambiente, fornendo
un contesto significativo per l'apprendimento, che
aiuta ad aumentare la motivazione e l'interesse degli
studenti verso I'apprendimento, riducendo il carico
cognitivo e 'apprensione del linguaggio e trasferendo
la conoscenza piu facilmente a situazioni di vita reale.
Studi precedenti hanno anche dimostrato che gli ap-
prendimenti narrativi nel metaverso facilitino le abilita
comunicative, I'apprendimento del vocabolario e la
consapevolezza culturale. Recentemente sono diven-
tate disponibili piattaforme metaverso personalizza-
bili, con cui gli insegnanti possono creare un contesto
di apprendimento narrativo piu facilmente, a seconda
dei loro bisogni e scopi. Inoltre, utilizzando queste
piattaforme personalizzabili, I'utente puo creare una
narrazione e incorporarla nel metaverso stesso. Nello
suo spazio, una narrazione funge da quadro generale
per legare i “pezzi sparsi” nello spazio e che si incon-
trano durante la loro esplorazione. Fornisce anche
obiettivi all’attivita e favorisce il divertimento e la mo-
tivazione sostenendo lI'impegno verso I'apprendi-
mento. La “narrazione visualizzata” (Laine & Lindberg,
2020) come spinta motivazionale per coinvolgere gli
studenti nell’apprendimento guarda al ruolo positivo
di una narrazione che si coniuga con i principi di una
progettazione didattica coinvolgente. Incorporata nel
metaverso, la narrazione puo fornire un contesto pre-
zioso che arricchisce e facilita I'apprendimento, ren-
dendolo piu significativo e contestualizzato. Sebbene
ormai si sia affermata una significativa letteratura sui
benefici formativi derivanti dall’'uso del metaverso
nell’apprendimento, il potenziale didattico di que-
st’ultimo riguarda soprattutto nuovi dispositivi emer-
genti personalizzabili. Tuttavia, tali piattaforme non
sono state esplorate in modo significativo.

Secondo un recente quadro teorico del metaverso
in istruzione (Chan et al., 2021), la progettazione di-

dattica puo essere interpretata come uno dei quattro
hub principali dell’apprendimento, che vede gli stu-
denti agenti e co-costruttori della narrazione, volti
non solo a scoprire e raccontare storie, ma ad alimen-
tare forme narrative emergenti, generate da espe-
rienze degli studenti, per creare propri significati.
Studi precedenti hanno dimostrato come il coinvolgi-
mento e i giochi narrativi abbiano influenze positive
sull’apprendimento, attivando schemi mentali, aiu-
tando a costruire solide connessioni tra forme e signi-
ficati, facilitando I'acquisizione e la conservazione del
vocabolario (Kolaiti & Raikou, 2017). Si tratta di una
narrazione tesa a creare contesti significativi per I’ap-
prendimento, che costruisce complesse interconnes-
sioni tra le parole e la storia. Questo approccio
favorisce un’elaborazione pili profonda da parte degli
studenti, evidenziando come la loro partecipazione
nella creazione collaborativa di una narrazione au-
menti significativamente il divertimento e la motiva-
zione all’'apprendimento.

Il metaverso come spazio di apprendimento nar-
rativo e linguistico diviene alternativo contesto in cui
gli studenti sono attivamente impegnati nella tessitura
della narrativa emergente, creando, al contempo,
quella propria guidati dall'interesse e dalla soddisfa-
zione verso lattivita, con ridate positive sull’appren-
dimento.

Wang et al. (2022), accertato che l'interazione dello
studente ¢ il fulcro dell’'uso del metaverso nell’istru-
zione, facilita l'interazione tra gli studenti e fornisce
opportunita e task interattivi e comunicativi utili, pro-
muovendo l'interesse degli studenti attraverso forme
narrative emergenti, con I'intento di renderli pitt com-
petenti. Tuttavia, cio richiede formazione, esperienza,
competenza e impegno da parte degli insegnanti per
innovare il proprio insegnamento.

L'onnipresente scenario dell’indagine spaziale
combina gli spazi di apprendimento reali e del meta-
verso abbattendo i confini fisici, dove gli studenti e in-
segnanti entrano insieme nell’edu-metaverse e dove
i primi creano scenari problematici e i secondi esplo-
rano le risposte e sviluppano ipotesi. In classe, gli in-
segnanti possono riproporre i problemi da
approfondire e coinvolgere gli studenti attraverso I'or-
ganizzazione di attivita interattive, discussioni di
gruppo e riflessioni sull’apprendimento.

9. Laricerca

Il background della ricerca ha riguardato I'importanza
della narrazione e delle competenze narrative nella
didattica e il potenziale uso del metaverso come stru-
mento didattico innovativo per accrescere la com-
prensione dei testi narrativi. Con 'evoluzione delle
esigenze educative, e evidente che i metodi tradizio-
nali legati alla narrazione, basati su tecniche classiche
di lettura, non siano pit in grado di soddisfare le ri-
chieste apprenditive contemporanee. Le problemati-
che di interattivita e coinvolgimento richiedono
I'integrazione di tecnologie avanzate, come il meta-
verso, per ottimizzare sia I'insegnamento sia lI'appren-
dimento.

Gli approcci tradizionali legati alla narrazione e
alle competenze narrative si sono basati a lungo su
tecniche ormai classiche. Oggi i problemi legati all’in-
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terattivita e al coinvolgimento, implicano il supporto
di tecnologie avanzate per migliorare I'insegnamento.
La ricerca proposta include una disamina sistema-
tica della letteratura circa l'uso di ambienti virtuali im-
mersivi a scuola per facilitare l'apprendimento
narrativo attraverso esperienze interattive. Cio al fine
di rintracciare evidenze scientifiche che chiariscano
come il metaverso contribuisca al miglioramento della
comprensione dei testi narrativi e al coinvolgimento
degli studenti, supportando gli obiettivi didattici.

9.1. Obiettivi

L'obiettivo e quello di identificare una chiara con-
nessione tra l'uso del metaverso e i miglioramenti
nella comprensione dei testi narrativi e I'integrazione
efficace del metaverso nei curricoli per favorire I'ap-
prendimento narrativo (ricerca di evidenze).

Il contesto teorico ha, infatti, evidenziato alcuni
elementi:

- narrazione e competenze narrative: la narrazione
gioca un ruolo fondamentale nel processo di ap-
prendimento, poiché non solo facilita la compren-
sione dei contenuti, ma contribuisce anche allo
sviluppo del pensiero narrativo e di competenze
critiche come I'analisi e la sintesi. Attraverso la nar-
razione, gli studenti sono in grado di collegare le
informazioni in modo coerente, interpretare signi-
ficati complessi e costruire una comprensione
profonda e strutturata delle tematiche trattate;

— limiti degli approcci tradizionali: i metodi tradizio-
nali, caratterizzati dall’'uso esclusivo della lettura,
risultano spesso poco coinvolgenti e interattivi per
gli studenti della contemporaneita;

— il metaverso come strumento didattico innovativo
garantisce maggiore:

e immersione e interattivita: il metaverso offre
esperienze di apprendimento immersive, con-
sentendo agli studenti di esplorare mondi nar-
rativi e interagire con contenuti educativi in
modo dinamico e coinvolgente;

e supporto alla comprensione: le tecnologie del
metaverso possono facilitare la visualizzazione
e la comprensione dei testi narrativi, rendendo
concetti complessi pit accessibili e memoriz-
zabili.

9.2 Metodologia

La metodologia proposta ha previsto una disamina si-
stematica della letteratura riguardante I'uso di am-

bienti virtuali immersivi per facilitare 'apprendimento
narrativo, che ha incluso

- selezione degli studi: raccolta articoli e pubblica-
zioni riguardanti il metaverso e la narrazione nella
didattica negli ultimi cinque anni in inglese e in ita-
liano;

— criteri di inclusione: ricerche che mostrano evi-
denze dell'impatto del metaverso sulla compren-
sione dei testi narrativi e sul coinvolgimento degli
studenti attraverso differenti strategie e tecnolo-
gie;

— analisi dei dati: valutazione delle metodologie uti-
lizzate negli studi, dei risultati ottenuti e della loro
rilevanza rispetto alle pratiche educative.

In questo senso I'analisi sistematica della lettera-
tura ha utilizzato come motori di ricerca: GOOGLE
SCHOLAR, ERrIC, EBSCO.

9.3 Risultati

L'approccio metodologico adottato dimostra come
I'implementazione del metaverso possa superare i li-
miti delle narrazioni tradizionali. | risultati fino ad ora
ottenuti indicano un significativo miglioramento nella
comprensione dei testi e nell’interesse degli studenti.
Le esperienze immersive offerte dal metaverso favo-
riscono un apprendimento attivo e multisensoriale,
che comprende:

1. immersione e coinvolgimento: i destinatari pos-
sono esplorare luoghi narrativi, interagendo con i
personaggi e vivendo gli eventi in prima persona,
arricchendo cosi la loro comprensione;

1. visualizzazione e contesto: I'uso della realta vir-
tuale riesce a rendere concetti astratti pit concreti;
ad esempio, la ricostruzione di ambienti storici
consente una comprensione piu profonda dei
testi;

3. esperienze interattive: i destinatari fanno scelte
che influenzano lo sviluppo della storia, stimo-
lando una riflessione critica e attiva sui testi;

4. apprendimento multisensoriale: la combinazione
di diversi sensi (vista, udito, tatto) migliora la me-
moria e la comprensione;

5. collaborazione e condivisione: il metaverso offre
opportunita di esplorazione collettiva e di condi-
visione delle diverse prospettive di analisi narra-
tiva, arricchendo il processo di comprensione.
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Aspetto Evidenze Scientifiche

Implicazioni per I'Integrazione Curricolare

I'interazione sociale.

Il metaverso offre ambienti immersivi che favoriscono | Utilizzare il metaverso per stimolare la collaborazione

tra studenti durante le letture.

Uso del Metaverso e I’engagement degli studenti.

Esperienze immersive possono migliorare la motivazione | Progettare attivita coinvolgenti in cui gli studenti possono

esplorare narrazioni.

Studi mostrano che I’apprendimento esperienziale nel | Integrare il metaverso negli insegnamenti di narrativa per
metaverso migliora la comprensione della trama.

approfondire I"analisi.

personaggi aumentando la comprensione.
Comprensione dei

Il metaverso permette la visualizzazione di contesti e | Creare moduli

che collegano testi narrativi a

rappresentazioni 3D nel metaverso.

Testi Narrativi

di esplorare diversi punti di vista.

LUinterazione diretta con gli elementi della storia consente | Sviluppare strategie didattiche che incoraggiano il

dialogo attivo sugli eventi narrativi.

metaverso per fini pedagogici.

Necessita di formazione degli insegnanti sull’uso del | Formare gli insegnanti a coniugare il metaverso con gli

obiettivi curricolari tradizionali.

Integrazione nel
Curriculum

a risultati migliori rispetto all’'uso sporadico.

Ricerche suggeriscono che |’adozione sistematica porta | Stabilire linee guida chiare per I'inclusione del metaverso

nel programma scolastico.

Questa analisi sistematica della letteratura si pro-
pone di fornire una base evidenziale per giustificare
I'integrazione della narrazione e del metaverso nella
didattica moderna, evidenziando come tali pratiche
possano trasformare I'apprendimento e accrescere si-
gnificativamente la comprensione dei testi narrativi.
Un approccio sistematico e basato su evidenze con-
tribuira a delineare un futuro educativo che sfrutti le
tecnologie emergenti per migliorare I'efficacia dell’in-
segnamento e I'impegno degli studenti.

Inoltre, I'analisi ha evidenziato alcune competenze
e abilita narrative che possono essere classificate in
diverse categorie, come segue.

1. Competenze di comprensione

e ascolto attivo: capacita di comprendere e inter-
pretare le storie narrate.

e analisi critica: valutazione delle diverse dimen-
sioni delle storie (tematiche, personaggi, strut-
tura);

2. Competenze di produzione

e scrittura creativa: abilita di scrivere racconti,
sceneggiature e testi narrativi.

e storyboarding: capacita di pianificare visiva-
mente lo sviluppo di una storia attraverso im-
magini e sequenze;

3. Competenze di comunicazione

e narrazione verbale: abilita di raccontare storie
in modo coinvolgente e persuasivo.

* espressione emotiva: capacita di trasmettere
emozioni attraverso il linguaggio e i gesti du-
rante la narrazione;

4. Competenze di interazione

e collaborazione: lavorare con altri per co-creare

una storia o un racconto collettivo.

e interazione sociale: sviluppare abilita per inte-
ragire e comunicare con altri narratori o ascol-
tatori;

5. Competenze tecnologiche

e utilizzo di strumenti digitali: capacita di utiliz-
zare software e piattaforme per creare e distri-
buire storie (come nel metaverso).

e progettazione di esperienze narrativa: creare
narrativamente esperienze immersive e interat-
tive.

6. Competenze di riflessione

e auto-riflessione: valutare le proprie narrazioni
e I'impatto che hanno sugli altri.

e feedback e revisione: capacita di ricevere e in-
tegrare feedback per migliorare le storie rac-
contate.

9.4 Sul piano dei metodi le evidenze si incentrano su:

e utilizzo di ambienti virtuali 3D per l'interazione
narrativa;

e integrazione di tecnologie di realta aumentata e
virtuale per esperienze immersive;

e sviluppo di attivita collaborative in scenari narra-
tivi;

* creazione di contenuti personalizzati per soddi-
sfare le esigenze degli studenti.

Questa tabella offre una panoramica organizzata
dei vari concetti e categorie menzionati nella lettera-
tura, facilitando la loro comprensione e analisi.
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Categoria

Concetti estratti

Importanza della
narrazione

Fondamentale per la comprensione e alfabetizzazione.

Aiuta a richiamare informazioni grammaticali nelle discipline.

Struttura del testo

Influenza sulla complessita e comprensione del testo.

Include aspetti qualitativi e quantitativi.

Elementi narrativi: personaggi, eventi, conflitto, climax, risoluzione.

Tecnologie educative

Utilizzo del metaverso e delle tecnologie VR/AR nell’istruzione.

Creazione di ambienti interattivi per |’apprendimento narrativo.

Metodologia

Ambienti virtuali 3D.

Attivita collaborative.

Contenuti personalizzati per gli studenti.

Esperienze immersive

Apprendimento multisensoriale.

Visualizzazione di contesti narrativi.

Interazione attiva con la narrazione.

Risultati attesi

Miglioramento nella comprensione dei testi.

Aumento dell’interesse degli studenti.

Richiesta di preparazione significativa per gli insegnanti.

Riflesso culturale

Narrazione come rappresentazione della comunicazione umana.

Importanza della narrazione nella costruzione del significato e delle identita.

La letteratura sottolinea che la narrazione nel metaverso offre numerosi vantaggi che possono migliorare significativamente I’esperienza

di apprendimento

Coinvolgimento e
motivazione

Le storie catturano I'attenzione degli studenti e li motivano a partecipare attivamente. Un ambiente
narrativo immersivo puo rendere I'apprendimento pitl interessante e divertente (Patel et al., 2020)

Apprendimento
esperienziale

Attraverso la narrazione, gli studenti possono vivere esperienze simulate che permettono loro di
applicare le conoscenze in contesti reali o immaginari. Questo tipo di apprendimento pratico aiuta a
consolidare le competenze (Su & Cheng, 2019)

Sviluppo delle
competenze sociali

Le storie spesso richiedono collaborazione e comunicazione tra gli studenti. Lavorare insieme su
progetti narrativi puo migliorare le loro abilita sociali e di lavoro di gruppo (Duan et al., 2021; Park &
Kang, 2021)

Creativita e pensiero
critico

La creazione e I'interpretazione di storie stimolano la creativita e il pensiero critico. Gli studenti devono
pensare in modo innovativo per sviluppare trame e risolvere problemi all’interno della narrazione
(Vivekanandan, 2019; Jovanovi ' & Milosavljevi , 2022; Park & Kim, 2022b)

Memorizzazione
migliorata

Le informazioni presentate in un contesto narrativo sono spesso piu facili da ricordare. Le storie creano
connessioni emotive e cognitive che aiutano a fissare i concetti nella memoria a lungo termine (Xi et al.
2024)

Personalizzazione
dell’apprendimento:

Le narrazioni possono essere adattate per soddisfare le esigenze individuali degli studenti. Questo
approccio personalizzato puo aiutare a colmare le lacune di apprendimento e a supportare diversi stili
di apprendimento (Frost et al., 2020; Kounlaxay & Kim, 2020; Dominguez-Noriega et al., 2011)

Sviluppo delle
competenze

Linguistiche: La narrazione richiede I'uso del linguaggio in modo complesso e articolato. Gli studenti
possono migliorare le loro abilita di lettura, scrittura e comunicazione attraverso la creazione e I’analisi
di storie (Han & Noh, 2021; Twining, 2009)

Empatia e comprensione
culturale

Le storie possono trasportare gli studenti in diverse culture e periodi storici, aiutandoli a sviluppare
empatia e una comprensione pil profonda delle diverse prospettive (Herrera et al., 2018)
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La letteratura mostra che il metaverso puo migliorare la comprensione dei testi narrativi in diversi modi

Immersione e
coinvolgimento

Gli studenti possono immergersi in ambienti virtuali che rappresentano il contesto dei testi narrativi.
Questo aiuta a comprendere meglio le ambientazioni, i personaggi e le trame, rendendo la lettura pit
coinvolgente (Maratou et al., 2016; Thompson et al., 2021; Wu, Yu, & Gu, 2020).

Interattivita

Attraverso il metaverso, gli studenti possono interagire con i personaggi e gli eventi della storia. Questo
tipo di apprendimento attivo puo facilitare una comprensione pit profonda dei temi e delle dinamiche
narrative (Lee & Park, 2021; Lee & Kim, 2021)

Visualizzazione

Le rappresentazioni visive e tridimensionali delle scene narrative possono aiutare gli studenti a visualizzare
meglio cio che leggono, migliorando la comprensione e la memoria (Hummel & van Kooten, 2019;
Campos, Sugand, & Mirza, 2013)

Collaborazione

Gli studenti possono lavorare insieme in ambienti virtuali per analizzare e discutere i testi narrativi.
Questo favorisce lo scambio di idee e la comprensione collettiva (Son, Lee, & Han, 2022; Ward, 2015;
Jovanovi | & Milosavljevi , 2022; Liu & Zhang, 2012; Rapanotti & Hall, 2010)

Esperienze simulate

Il metaverso puo offrire simulazioni di situazioni narrative, permettendo agli studenti di vivere in prima
persona le esperienze dei personaggi, il che puo portare a una comprensione pit empatica e profonda

(Kye et al., 2021)

10. Conclusioni

Questo studio testimonia I'importanza dell’'uso del
metaverso nell’istruzione, evidenziando come esso si
distingue per la possibilita di trasformare la narra-
zione in un’esperienza piu accessibile e coinvolgente.
L'innovazione principale di questo approccio risiede
nella creazione di esperienze narrative interattive che
amplificano l'interesse degli studenti e migliorano la
loro comprensione dei testi. Nonostante cio richieda
un investimento significativo di preparazione da parte
degli insegnanti, i benefici in termini di coinvolgi-
mento degli studenti giustificano I'adozione di queste
tecnologie all’avanguardia. L'importanza di accrescere
le ricerche in questo settore risiede nella sua capacita
di comprendere, attraverso evidenze, come si puo tra-
sformare l'istruzione facendo leva su tecnologie come
il metaverso per accrescere le competenze narrative,
rendere piu facile la comprensione anche di testi
complessi e coinvolgere maggiormente gli studenti.

Il suo utilizzo serve a creare esperienze narrative
interattive che superano i limiti delle narrazioni tradi-
zionale. Su piano delle prestazioni, la sua efficacia ri-
sulta evidente nel migliorare sia la comprensione sia
I'interesse degli studenti verso i testi. Tuttavia, il suo
uso richiede una preparazione significativa da parte
degliinsegnanti per implementare queste tecnologie.
Cio alimenta una istruzione intelligente con I'obiet-
tivo finale di creare un ecosistema educativo per una
narrativa intelligente, che e capace di promuovere un
apprendimento interiorizzato, che si concentra su tre
elementi chiave, vale a dire, gli studenti, la progetta-
zione tecnologica e I'implementazione dell’apprendi-
mento e dei suoi effetti duraturi. Sulla base degli
scenari e delle caratteristiche di cui sopra, il supporto
della tecnologia del metaverso crea un ecosistema
narrativo di apprendimento intelligente con risorse
interattive e un ambiente di apprendimento che com-
bina virtualita e realta, di cui insegnanti studenti pos-
sono beneficiare.

Il rapporto tra narrazione e metaverso potra essere
potenziato attraverso metodologie di insegnamento

immersive, esperienziali e consapevoli, all'interno di
un ecosistema educativo che non solo coltiva le capa-
cita degli studenti, ma contribuisce a creare una
nuova ecologia dell’istruzione, che miri a valorizzarne
le competenze e favorire una comprensione piu pro-
fondadei significati. Pertanto, la valutazione dell’eco-
sistema di istruzione intelligente basato sul metaverso
dovrebbe portare all’'uso di una narrazione piu dina-
mica, che viene influenzata dall’ecosistema della
smart education e dalla relazione tra i diversi fattori
virtuali interagenti, che hanno bisogno di essere pro-
gettati e valutati e generalmente applicati a scenari dif-
ferenti.

Sulla base dell’analisi di cui sopra, si tratta, quindi,
qui di promuovere la costruzione di una ecologia
della narrazione, che faccia leva su risorse, ambienti
simbiotici virtuali e reali come spazi di apprendi-
mento e di indagine.

Questa nuova visione di un ecosistema di appren-
dimento trova nel metaverso la possibilita di combi-
nare il mondo virtuale con le aule fisiche (De Felice et
al., 2023a; 2023b) per creare nuove possibilita di ap-
prendimento per la collaborazione e I'apprendimento
cooperativo e basato su problemi (Araya & Avila,
2018), in quanto andando oltre le capacita dell’istru-
zione ibrida, consente agli studenti di interagire tra
loro, con gli insegnanti e con I'ambiente, simulando,
al tempo stesso, la comunicazione sociale ed emotiva,
le espressioni facciali e il linguaggio del corpo del
mondo fisico. Come evidenziato da Ghada Refaat El
Said (2023), il metaverso potrebbe rimodellare una
nuova era rispetto agli strumenti di insegnamento at-
tualmente conosciuti, consentendo agli insegnanti di
comprendere le reazioni e le emozioni degli studenti
e quindi di adattare i contenuti in modo personaliz-
zato. Cio chiama in causa cambiamenti di paradigma,
sia nei contenuti sia nelle modalita di erogazione e di
presentazione nell’istruzione, che devono far leva su
piattaforme collaborative, ambienti di simulazione e
spazi di apprendimento che possiedono un notevole
potenziale nell’accrescere il coinvolgimento, la moti-
vazione e i risultati dell'apprendimento degli studenti,
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offrendo, al contempo, agli insegnanti indicazioni per
affrontare questioni che riguardano I'attenzione e il
disimpegno degli studenti, attraverso proposte didat-
tiche che possono essere proficuamente adattate.

Le narrazioni nel metaverso mettono in discus-
sione la percezione della realta, stimolando I'immagi-
nazione di futuri possibili. Questo processo puo
ispirare nuove idee e innovazioni, contribuendo a tra-
sformare, nell’era digitale, il modo in cui impariamo,
viviamo, lavoriamo e interagiamo.
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