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Il progetto si e focalizzato sull'appren-
dimento attivo attraverso la realta
simulativa, con l'obiettivo di studiare
i fattori chiave dell'esperienza di real-
ta virtuale (VR) nella formazione degli
adulti. In particolare, per questo pro-
getto di realta virtuale, e stata proget-
tata e sviluppata una simulazione di
intervento su procedura antincendio,
rappresentando un’innovazione signifi-
cativa nella formazione per interventi di
emergenza, poiché integrata con risor-
se didattiche e un sistema di scoring
specifico. Questa tecnologia ha per-
messo di ricreare ambienti complessi e
situazioni di crisi in modo immersivo e
interattivo, consentendo ai partecipanti
di vivere esperienze realistiche senza i
rischi di un vero incendio,

Come nasce questo progetto?

Il progetto Axis nasce dalle attivit3
di R&S di Piazza Copernico che sono
finalizzate a studiare gli adeguati
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modelli formativi per un pieno utiliz-
zo delle nuove tecnologie. Grazie a
Saltech, un'azienda che vanta 15 anni
di esperienza nell'erogazione di servi-
zi alle imprese in materia di salute e
sicurezza sui luoghi di lavoro, & stato
possibile portare le attivita di ricerca
sul campo all'interno dei corsi di for-
mazione per sperimentare concreta-
mente la capacita delle tecnologie VR
di coinvolgere e motivare i partecipan-
ti in aula. L'obiettivo del progetto Axis
& stato di verificare come l'esperien-
za simulativa VR sia un potenziatore
effettivo dell'apprendimento. Il pro-
getto é stato realizzato con la collabo-
razione di Smact Competence Center,
Dipartimento di Psicologia Generale
dell’'Universita di Padova e Txt Group
e ha trovato nelle attivita di Saltec un
ambito di applicazione interessante
per mettere a fuoco gli aspetti con-
creti dell'utilizzo della Virtual Reality
nella formazione.

Perchéavetesceltounaprocedura
antincendio perla simulazione di
intervento?

Studiando la Virtual Reality abbiamo
colto l'opportunitd di sperimentare
questa tecnologia per lo sviluppo di
memoria fattuale e non solo cognitiva,
come indicato dalla letteratura, poiché
nelle situazioni di emergenza & richie-
sto di mettere in pratica le conoscen-

ze in comportamenti concreti. Solita-
mente nella formazione antincendio,
le prove pratiche, seppure vissute
con interesse dai partecipanti, song
focalizzate sull’'uso dell’estintore, non
potendo offrire una simulazione del-
la situazione effettiva di emergenza.
In questo modo le persone non spe-
rimentano sé stessi nella situazione
di criticita. La VR permette, invece, di
sperimentare la situazione nella com-
plessita della procedura, verificando
anche la risposta individuale all'e-
mergenza sul piano delle emozioni e
dei comportamenti. L'immersione in
uno scenario realistico ma controllato,
infatti, rende possibile “allenare i com-
portamenti complessi” in una situazio-
ne in cui sapere e saper fare si coniu-
gano con le reazioni emotive, offrendo
uno scenario sperimentale completo.
Per scelta didattica, inoltre, & stato
importante legare le conoscenze alla
situazione; quindi, abbiamo inseritq
nelle simulazioni anche elementi d
conoscenza da richiamare per pOt?r
agire correttamente nell’ambiente VI
tuale, collegando cosi la memorlz@*
zione delle informazioni allo scenar
in cui sono applicate.

Dopo le simulazioni avete _
avuto dei risultati che non v
aspettavate?
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nella formazione di Saltec: La tecno-
logia VR richiede alle persone immer-
sione ¢ disponibilith; dungque & impor-
pante aVEre und disposiziong 3 vivers
[esperienzd, senza rimanere ancorati
al compito © al “come 51 fa-. Maggeore
& la digposizione ad entrare nel mon-
do virtuale, maggiore & impatto di
efficacia
| disposithd VR offrona anche altre
opportunita- d'uso didattico, Concre-
tamente gestine wna smulazione VR
per tankbe persane if aula nchiede un
pemern adeguate di visor, spazio e
preparazione del docente ¢ tutor coin-
voiti. Ma ¢i sono anche altre opportu-
pitd: Il wvisore contiene anche funzio-
fi di mirroing verso aitri comparter,
gundi ¢ posfibele prosettare b= imma-
geni & &d esempio guidare be persone
nefla  gestone della prova, Cuesto
consénte al docents anche di spiegare
alla platea gquells che sta succedendo,
oppure coimaadgere chi gid ha fatto |a
prova nella guida dei colleghi. Infine,

il migsore offre funzioni di registrazico-
ne che possono essere ubiizzate per
conservare le prove e permettere al
partecipant! di ranalizzare. Insomma,
innovane significa valutare tuth gli uti-
lizzi possibil per sfruttare al meglio la
tecnodogia scefta in relaziong alle &9-
genze didattiche ¢ ai setting effettva-
mente dispaonibiii.

Cuall conclusioni avele tratio al
termine? La realtd virtuale pud
esgere veramente efficace?

Si, ritentamo che la realith virtuale sia
un ottimo strumento di colmeolgimien-
o delle persone, ma wa progettats e
utdlizzato: per finalitd didattiche. Dokb-
beamo guardare alla tecnologia VIR
per | vantaggl che e offre in chisve di
apprendimento e non solamente per
offrire un'esperienza, quindi sceglicre
i contesti e i modi di utslizze.

E importante progettare adegua-
tamente gli ambienti e ke storie per
sfruttare bene lo strumento VIR, ovi-
tando il sovraccanicos Cognitiva, 1'ec-

cessiva complessith della prova, ma
alle stesso tempo perseguendo fa
naturalith dell’interaziona nello scena-
o simulativo, Infine, & fondamentale
la valorizzazione dei risultati da parte
del docente per dare senso all'eserc-
tazione fvalta, che pub essere ripe-
twta nel tempo per superare i fattore
prova (necessita di accomodamento
agli strumenti simulativi] e diventare
un oggetto di formazione continua e
mantenimento dell'apprendimento.

Che significato ha per voi questo
pramio?

Il PEF & per mol un rfconoscimento
prestigiose che ci onora perché pre-
mia un progetto che ha voluto portars
la logica della formazione e la valuta-
zione nella tecnologia VR, Crediamao
infatti che innovazione didattica pas-
=i =i da scelte tecnologiche ma solo se
guidate dal perseguimento di obiattng
di appremndimento,




