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Da un decennio, INDIRE ha avviato un progetto di ricerca volto a studiare e promuovere l’adozione nelle scuole del-
la didattica immersiva. Una delle azioni principali è “edMondo”, un mondo virtuale rivolto a insegnanti e studenti 
della scuola italiana. Basato su tecnologia open source e aperto alle scuole dal 2012, edMondo (http://edmondo.
indire.it/) offre al suo interno corsi di formazione per docenti e fornisce agli stessi l’opportunità di avviare in classe 
esperienze didattiche immersive.

Capita sempre più spesso di sen-
tir parlare di “immersione” in 
riferimento a esperienze didat-
tiche.
Ma cos’è un’esperienza immersiva? 
Nelle parole di Janet Murray 
(1997), è un tipo di esperien-
za in cui si ha “la sensazione di 
essere circondati da una realtà 
totalmente diversa [da quella 
in cui ci troviamo fisicamente] 
che cattura tutta la nostra at-
tenzione”. 
A ben pensarci, quante volte ci 
è capitato di sentirci immersi nel 
mondo di un romanzo (o di un 
film), proiettati in una dimensio-
ne nella quale ci sentiamo pre-
senti?
Ma perché un mondo possa esse-
re considerato davvero immersi-
vo, il nostro sentirci presenti non 
basta: occorre potervi intervenire. 
O, come dice J.C. Hertz (1997), 
“un ambiente può essere consi-
derato immersivo quando le no-
stre azioni hanno delle conse-
guenze”.
Ecco che, adesso, il campo si re-
stringe: certo non possiamo in-
tervenire in un romanzo o in un 
film (sebbene i tentativi di ren-
dere interattivi sia i romanzi che 
i film non siano mancati). Il pen-
siero va quindi a un altro tipo di 

mezzo: i videogames. In un video-
gioco, tutto ruota attorno alle 
conseguenze delle nostre azio-
ni e chiunque abbia una mini-
ma esperienza di gaming avrà si-
curamente sperimentato la sen-
sazione di sentirsi lì, immerso in 
una dimensione in cui le cose 
che accadono… stanno accadendo 
a me. È proprio questa la chiave 
del successo dell’industria video-
ludica, tale da averle fatto rag-
giungere il primo posto per fat-
turato nel settore dell’intratteni-
mento, davanti a colossi come 
l’industria cinematografica e di-
scografica.
Negli ultimi anni, il mondo del-
la scuola si è spesso interroga-
to su come sfruttare il potenzia-

le immersivo del gaming in con-
testi didattici. Prova ne sono le 
numerose iniziative collegate al-
lo sviluppo di videogiochi di tipo 
educativo. Ma, nel frattempo, 
c’era anche chi si chiedeva se il 
mezzo-videogame non potesse 
essere in qualche modo sgancia-
to dalla funzione ludica e desti-
nato ad altri usi. Prova ne sono 
i numerosi esempi di simulatori 
impiegati in vari ambiti profes-
sionali, a partire da quello mili-
tare e medico. E prova ne sono i 
mondi virtuali.
Un mondo virtuale è un am-
biente simulato al computer 
che può essere popolato da mol-
ti utenti (fig. 1) i quali possono 
crea re un proprio avatar per-

Figura 1 - Alcuni utenti all’interno di un mondo virtuale
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sonale e – simultaneamente e 
autonomamente – esplorare il 
mondo virtuale, partecipare alle 
sue attività e comunicare con al-
tri (Aichner & Jacob, 2015).
Fin qui, si potrebbe obiettare, 
niente di diverso dai tanti video-
giochi online multi-utente re-
si possibili dall’avvento di In-
ternet. E, a guardar bene, mol-
ti mondi virtuali sono nati come 
videogiochi. Ma ce ne sono in-
vece altri che mancano di que-
gli elementi fondamentali che 
contraddistinguono il videogioca-
re: nessun obiettivo da raggiun-
gere, nessun ruolo da assumere, 
niente struttura narrativa prede-
finita né punteggi da incremen-
tare. Ma, proprio grazie a que-
ste mancanze, in questo tipo di 
mondi virtuali si è liberi di crea-
re proprie strutture narrative, 
propri contenuti, propri obietti-
vi. In altre parole: una propria 
destinazione d’uso.
Da qui l’idea, da parte di molti 
educatori, di utilizzarli per scopi 
didattici.
Facciamo un esempio. Nel 
2013-14, quattro classi di diffe-
renti scuole secondarie di II gra-
do si sono incontrate in un mon-

do virtuale per collaborare al-
la ricostruzione dell’acropoli di 
Selinunte così come si presen-
tava nel V secolo a.C. (fig. 2). 
Gli studenti di un istituto d’ar-
te siciliano hanno svolto una ri-
cerca approfondita basata sullo 
studio delle fonti storico-artisti-
che, volta a produrre un’accu-
rata descrizione delle caratteri-
stiche del sito di Selinunte così 
come si presentava nell’epoca 
presa in considerazione. A par-
tire da tale descrizione, gli stu-
denti di un liceo della Basilica-
ta hanno elaborato un’accura-
ta rappresentazione visuale dei 
particolari architettonici e arti-
stici di Selinunte e fornito a un 
istituto tecnico pugliese tutti gli 
elementi necessari per procede-
re alla ricostruzione in virtuale. 
Nel frattempo, gli studenti di un 
istituto tecnico siciliano si reca-
vano a Selinunte per effettuare 
i rilievi topografici dell’area in-
teressata e riprodurre poi in vir-
tuale la morfologia del terreno.
Da questo esempio si ricavano 
alcuni tratti essenziali dell’espe-
rienza didattica in un mondo 
virtuale:
• la possibilità di usare lo spazio 

virtuale come un ambiente di-
gitale condiviso, finalizzato alla 
fruizione, da parte degli studen-
ti, di un’esperienza preimposta-
ta dal docente;
• il forte supporto a un’impo-
stazione costruzionista, centra-
ta sull’artefatto cognitivo come di-
spositivo didattico;
• la predisposizione verso ap-
procci inter e multi-disciplina-
ri (nell’esempio sopra riportato, 
sono quattro le discipline coin-
volte);
• la possibilità di travalicare le 
distanze geografiche tra scuole 
diverse grazie a un luogo digita-
le condiviso in cui immergersi per 
collaborare.
Negli ultimi anni, vari studi 
hanno evidenziato le potenziali-
tà dei mondi virtuali come stru-
menti per la didattica e la for-
mazione a distanza (Holmberg, 
Huvila, 2008; Kotsilieris, Dimo-
poulou, 2013). INDIRE ha ini-
ziato a interessarsi a questo am-
bito già dal 2006, attraverso una 
serie di sperimentazioni (Benas-
si, 2011, 2012; Benassi, Cinga-
notto, 2015; Benassi, Messere 
2016) condotte nei mondi vir-
tuali più diffusi. Queste ricerche 
evidenziano però, accanto al 
potenziale educativo, una serie 
di criticità che ne sconsigliavano 
l’utilizzo in contesti di educazio-
ne formale. In particolare:
• i mondi virtuali più diffusi so-
no spesso spazi ad accesso pub-
blico e principalmente indiriz-
zati ad adulti, e non è raro in-
cappare in contenuti e situazio-
ni inappropriati o comunque 
estranei a contesti educativi;
• i mondi virtuali spesso invita-
no (e talvolta forzano) gli utenti 
a nascondere la propria identità, 
chiedendo di adottare un diver-

Figura 2 - L’attività di ricostruzione in virtuale del Tempio C di Selinunte da 
parte di alcune scuole
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so nome e cognome, secondo la 
filosofia della seconda vita;
• la maggior parte dei mondi 
virtuali incoraggia (e spesso for-
za) a spendere soldi al loro in-
terno;
• i mondi virtuali sono sprovvi-
sti di strumenti di learning mana-
gement che permettano a un do-
cente o a una scuola di gestire 
gli account e i permessi relativi 
ai propri studenti.
Da qui la decisione, nel 2009, di 
attivare presso INDIRE un’ini-
ziativa che rispondesse alle esi-
genze di un utilizzo dei mondi 
virtuali in contesto scolastico: 
edMondo.
EdMondo è un mondo virtuale 
basato su tecnologie open source, 
rivolto e riservato esclusivamen-
te a insegnanti e studenti della 
scuola italiana (e, come vedre-
mo, non solo).
L’accesso a edMondo è riserva-
to unicamente a docenti (veri-
ficati) i quali, a loro volta, pos-

sono iscrivere i propri studenti. 
Non sono ammesse altre figure, 
se non su specifica richiesta di 
ricercatori, genitori, esperti di-
sciplinari, docenti e studenti di 
altri paesi nel contesto di proget-
ti internazionali. 
In edMondo gli utenti si iscrivo-
no e appaiono con il loro vero 
nome, non sono ammesse iden-
tità alternative (se non per parti-
colari attività di role playing che 
prevedano la presenza di perso-
naggi e nomi di fantasia). L’ac-
cesso e la fruizione sono gratui-
ti: nessun costo per docenti, stu-
denti o scuole e nessun rischio 
per gli studenti di spendere soldi 
al suo interno.
Le principali attività in edMon-
do sono: 1) percorsi di formazio-
ne a distanza per docenti (fig. 3); 
2) attività didattiche con gli stu-
denti.
Fin dal suo avvio nel 2012, l’atti-
vità di edMondo è stata accom-
pagnata da iniziative di forma-

zione a distanza condotte da ri-
cercatori INDIRE e da esper-
ti esterni, aventi come oggetto 
l’aggiornamento professionale 
dei docenti su competenze tec-
nico-metodologiche inerenti l’u-
tilizzo didattico dei mondi vir-
tuali e competenze disciplinari 
e metodologiche che, si ritiene, 
trovano nei mondi virtuali un 
approccio particolarmente effi-
cace per il loro sviluppo. I corsi 
hanno luogo direttamente all’in-
terno del mondo virtuale di ed-
Mondo e sono basati su un ap-
proccio immersivo che preve-
de la presenza del docente e dei 
corsisti in una location virtuale 
prestabilita.
L’offerta formativa per docenti 
in edMondo si articola su 2 li-
velli:
1. livello base, rivolto a docen-
ti che si affacciano per la prima 
volta (o quasi) ai mondi virtua-
li e vogliono saggiarne funzio-
nalità e possibili impieghi didat-

Figura 3 - Un’istantanea presa durante un corso di formazione per docenti in edMondo
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tici. Dal 2013 è attivo un corso 
di formazione base, finalizza-
to all’apprendimento delle fun-
zioni di base della piattaforma e 
alla dimostrazione pratica del-
le sue potenzialità didattiche. Il 
corso si articola in 10 lezioni di 
1 ora a cadenza settimanale. Il 
corso rilascia un attestato finale 
da parte di INDIRE, che con-
sente l’accesso all’offerta forma-
tiva avanzata e la possibilità di 
richiedere un proprio spazio vir-
tuale per la progettazione e rea-
lizzazione di attività didattiche 
con i propri studenti;
2. livello avanzato, per i docen-
ti che hanno già frequentato la 
formazione base e vogliono pro-
seguire con una formazione più 
specifica e finalizzata all’acquisi-
zione di particolari  competen-
ze tecnico-metodologiche lega-
te alla propria disciplina di in-
segnamento. Negli ultimi anni si 
sono tenuti corsi di livello avan-
zato, tra i quali:
– didattica del coding: introdu-
zione alla pratica del coding e 

acquisizione delle competenze 
metodologiche necessarie per 
progettare applicazioni didat-
tiche in classe finalizzate al po-
tenziamento del pensiero com-
putazionale. Il corso si articola 
in 10 lezioni e prevede la rea-
lizzazione di un elaborato fi-
nale che integra l’uso del mon-
do virtuale con il programma 
Scratch;
– didattica immersiva dell’ingle-
se (fig. 4): articolato in 10 lezio-
ni settimanali, intende rispon-
dere con esempi pratici alla do-
manda dei docenti: “come pos-
so utilizzare i mondi virtuali nel-
la didattica dell’inglese a partire 
dalla scuola primaria?”. Il corso 
viene tenuto da un docente ma-
drelingua esperto di didattica 
immersiva;
– laboratorio di storia: il per-
corso consiste in attività diver-
sificate di ricerca e ricostruzio-
ne storica, problem solving, simu-
lazione, che potranno successi-
vamente essere attuate in classe 
con i propri studenti;

– laboratorio di musica, pensato 
per incoraggiare e supportare la 
valorizzazione della componen-
te sonora-musicale nei progetti 
didattici in virtuale, attraverso 
una formazione tecnica dedica-
ta e l’analisi di best practices;
– lezioni immersive di inglese, 
tese a dimostrare il plusvalore 
didattico fornito da uno spazio 
virtuale condiviso in cui allesti-
re esperienze finalizzate all’ap-
prendimento della lingua ingle-
se, rispetto ad altre modalità di 
didattica a distanza;
– lezioni di Building e Scripting: 
lezioni tecniche tenute settima-
nalmente da esperti su aspetti le-
gati alla costruzione di contenu-
ti virtuali.
La formazione per docenti in 
edMondo ha anche il fine im-
plicito di promuovere l’adozio-
ne dei mondi virtuali in conte-
sto scolastico e di allargare la 
base di docenti in grado di pro-
gettare e condurre attività di-
dattiche con i propri studenti. 
Come già accennato, ai docenti 

Figura 4 - Un’attività del corso di didattica dell’inglese per docenti
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che hanno frequentato con suc-
cesso il corso di formazione ba-
se, viene data la possibilità di 
richiedere un proprio spazio 
virtuale in edMondo sulla ba-
se di una proposta progettuale, 
e di iscrivervi i propri studenti 
con cui implementare esperien-
ze didattiche (fig. 5). Tra que-
ste si segnalano attività condot-
te in collaborazione tra classi di 
scuole diverse (come il proget-
to “Virtual Selinunte” riporta-
to come esempio in apertura), 
progetti europei con la parte-
cipazione di scuole straniere 
(ArchaeoSchool for the Futu-
re), progetti con finanziamento 
PON e collaborazioni nell’am-
bito di eventi internazionali co-
me il Lucca Film Festival.
Sebbene l’utilizzo dei mondi 
virtuali sia tuttora un fenome-
no di nicchia, l’adozione di ed-
Mondo presso le scuole italiane 
è in costante crescita. A oggi, 
più di 4.500 insegnanti e stu-
denti hanno creato un account in 
edMondo. Particolarmente ri-

levante è il numero di utenti at-
tivi (utenti che hanno effettuato 
almeno un acceso negli ultimi 
30 giorni), il principale para-
metro preso in considerazione 
per valutare il dinamismo di un 
mondo virtuale e che in alcu-
ni momenti ha visto edMondo 
posizionarsi tra i primi 20 posti 
a livello mondiale nella classifi-
ca dei mondi virtuali più attivi. 
Dato, quest’ultimo, particolar-
mente rilevante se si conside-
ra che gli altri diciannove sono 
mondi aperti a tutti e non riser-
vati al mondo education.
A oggi più di 2.000 insegnanti 
hanno frequentato un corso di 
formazione in edMondo e le ri-
chieste di iscrizione sono in co-
stante crescita. Oltre 100 docen-
ti hanno già sviluppato proget-
ti didattici in classe basati su ed-
Mondo.
I docenti interessati possono tro-
vare informazioni e aggiorna-
menti sul sito www.edmondo.
indire.it. Sullo stesso sito è possi-
bile creare un account in edMon-

do (previa verifica telematica 
dell’identità del docente) e quin-
di accedervi tramite un soft ware 
dedicato. I docenti iscritti rice-
veranno comunicazione in me-
rito alle varie opportunità di for-
mazione e altre iniziative che vi 
si tengono.
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Figura 5 - Un’attività in classe con edMondo


