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Abstract: 

 Over the past fifteen years, the subject of the pedagogical and technological renewal of higher 

education has received increasing attention. When appropriately introduced in education, 
–––––––––––––– 
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technologies offer new opportunities for the improvement of teaching and learning. Recently, 

an area of particular interest is that of immersive environments, whose potential in terms of 

involvement and effectiveness of learning processes has started to be investigated to a larger 

extent. With a focus on 360° video, this contribution presents the results of a European project 

aimed at studying the applications of 360° video in university teaching. In particular, students' 

perceptions of the educational value of this new technology and the sense of comfort and 

immersion it generates are explored.  

 

Keywords: Immersive technologies; Higher education; Students’ perceptions; Learning 

innovation; 360° degree video. 

 

Abstract: 

Negli ultimi quindici anni, il tema del rinnovamento pedagogico e tecnologico dell’istruzione 

superiore è stato oggetto di crescente attenzione. Se adeguatamente introdotte nella didattica, 

le tecnologie possono offrire nuove opportunità per il miglioramento dell’insegnamento e 

apprendimento. Recentemente, un’area di particolare interesse è quella degli ambienti 

immersivi, il cui potenziale in termini di coinvolgimento ed efficacia dei processi di 

apprendimento comincia ad essere investigato in misura sempre ampia. Con un focus sul video 

360° gradi, questo contributo presenta i risultati di un progetto europeo finalizzato allo studio 

delle applicazioni del video 360° nella didattica universitaria. In particolare, vengono esplorate 

le percezioni degli studenti rispetto al valore formativo di questa nuova tecnologia e al senso di 

comfort e immersività che essa genera. 

 

Parole chiave: Tecnologie immersive; Alta formazione; Percezioni degli studenti; Innovazione 

dell’apprendimento; video 360° gradi. 

 

 

1. Introduzione 

Negli ultimi quindici anni, l’interesse verso il rinnovamento delle pratiche di insegnamento e 

apprendimento è progressivamente cresciuto. Gli organismi internazionali hanno prodotto 

diversi contributi nei quali viene auspicato il cambiamento dei sistemi di Alta Formazione sul 

versante pedagogico-didattico, attraverso azioni tese all’introduzione delle tecnologie educative 

e alla formazione del personale accademico. Tra i documenti di maggior rilievo spiccano il 

lavoro dell’OECD (Hénard e Roseveare, 2012), in cui si raccomanda che le istituzioni 

pubbliche supportino la qualità della didattica universitaria, la Comunicazione di Yerevan 

(EHEA, 2015), che incoraggia l’uso delle tecnologie digitali per migliorare i processi di 

insegnamento e apprendimento, e l’apporto dell’High Level Group on the Modernisation of 

Higher Education (2013), dove si sottolinea la necessità di formare tutto il personale 

accademico per il rinnovamento pedagogico dell’Università.  

Più recentemente, a seguito della pandemia da Covid-19, che negli ultimi due anni ha 

fortemente segnato il rapporto tra università e digitale, l’UNESCO (2021) ha realizzato una 

ricerca sull’impatto dell’emergenza sanitaria sui sistemi di Alta Formazione, i cui risultati sono 
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raccolti nel lavoro dal titolo COVID-19: reopening and reimagining universities. 

Soffermandosi sugli aspetti relativi al ruolo svolto dalle tecnologie, un primo dato riguarda 

ovviamente le modalità di insegnamento e apprendimento, che hanno visto un aumento 

consistente  della didattica online, in particolare della didattica ibrida, che è diventata una forma 

molto comune in diversi paesi. Altri aspetti per i quali la tecnologia ha giocato un ruolo molto 

significativo riguardano la mobilità internazionale, trasformatasi in mobilità virtuale, e la 

comunicazione digitale che ha consentito di portare avanti attività di ricerca e terza missione. 

Al di là delle differenze tra i diversi contesti nazionali, una priorità su cui tutti convergono 

riguarda la necessità di migliorare le infrastrutture digitali a supporto della didattica, di formare 

la docenza universitaria sui metodi e le tecniche didattiche innovative e di creare strumenti e 

buone pratiche a supporto dell’innovazione didattica. 

Se sul piano istituzionale l’invito al rinnovamento è sostenuto da importanti organismi 

internazionali, dal punto di vista della ricerca di settore diversi autori hanno sottolineato le 

potenzialità pedagogiche dei dispositivi digitali, ponendo l’enfasi sulle opportunità che essi 

offrono in termini di collaborazione, condivisione e networking (Ranieri e Manca, 2013, 2017), 

autenticità delle esperienze consentite in spazi protetti (Landriscina, 2013), creazione di artefatti 

virtuali (Hobbs, 2017) e ambienti arricchiti (Rivoltella e Rossi, 2019). Al tempo stesso, nuove 

prospettive di indagine sono emerse (Pellas et al., 2021) con particolare riferimento agli 

ambienti di apprendimento virtuale (Boulton, Kent e Williams, 2018), i dispositivi mobili 

(Crompton e Burke, 2018; Ranieri e Pieri, 2014), la realtà virtuale (VR) (Freina & Ott, 2015), 

la realtà aumentata (AR) (Azuma, 1997) e i video a 360° gradi (Aguayo et al., 2017; Ranieri et 

al., 2022). Anche se queste tecnologie non sono del tutto nuove – alcune, come la realtà virtuale, 

risalgono agli anni Sessanta del Novecento – il loro potenziale pedagogico è ancora oggetto di 

investigazione. Tra i benefici che rendono interessanti queste tecnologiche si segnalano, in 

particolare, il miglioramento del coinvolgimento da parte degli studenti e la maggiore efficacia 

del processo di trasferimento delle conoscenze in contesti reali, aspetti che tuttavia richiedono 

ulteriori approfondimenti, specialmente alla luce del fatto che gran parte delle ricerche fin qui 

condotte si basa su campioni limitati (Ranieri et al., 2022). Il Progetto Europeo SEPA360° - 

Supporting Educators’ Pedagogical Application of 360° video, finanziato nel quadro del 

programma Erasmus Plus 2019-2022 e coordinato dall’Università di Hull (UK), si inserisce in 

questo contesto con l’obiettivo di sviluppare e testare nuovi scenari pedagogici, basati sull’uso 

delle tecnologie immersive, specificatamente dei video a 360° gradi, per l’innovazione della 

didattica universitaria. In questo articolo, riporteremo i risultati dell’indagine realizzata al 

termine del progetto e finalizzata a rilevare le percezioni degli studenti in merito al valore 

formativo di questa nuova tecnologia e al senso di comfort e immersività che essa genera. Di 

seguito, illustreremo dapprima il quadro teorico e metodologico che ha guidato l’indagine; 

successivamente, illustreremo i risultati della ricerca per concludere con alcune 

raccomandazioni per future ricerche nel settore. 

 

2. Stato dell’arte  

Il concetto di immersione, nella letteratura che ne ha esplorato il potenziale pedagogico in 

riferimento alle immersive technologies, viene definito come la “percezione di essere 

fisicamente presente in un mondo non-fisico circondando l’utente con un sistema di RV (Realtà 

http://www.qtimes.it/


Stefano Cuomo, Maria Ranieri 

©Anicia Editore 

QTimes – webmagazine 

  Anno XIV - n. 2, 2022 

www.qtimes.it  

DOI: 10.14668/QTimes_14229 

372 

Virtuale, ndr) creato con immagini, suoni e altri stimoli”. Le tecnologie immersive, di cui la 

RV costituisce un esempio, consentono pertanto all’utente di autopercepirsi come realmente 

presente in un ambiente non reale (Freina e Ott, 2015), potendo attraversarlo e interagire con 

esso. Detto in altri termini, l'immersione comporta una disconnessione, temporale e spaziale, 

dell’utente dal mondo reale, creando al tempo stesso un senso di “esserci”, di “essere presente” 

nell'ambiente artificiale con cui si interagisce. Del resto, le più recenti evoluzioni delle 

tecnologie immersive riguardano il miglioramento dei visori di RV e dell’interazione uomo-

macchina, con ricadute interessanti anche per il mondo dell’educazione. Infatti, i visori di RV 

di ultima generazione permettono di vivere esperienze virtuali sempre più intense, significative 

e coinvolgenti, grazie agli avanzamenti tecnologici che sul piano ergonomico consentono un 

maggior isolamento visivo e acustico dall’ambiente fisico reale. Dal punto di vista formativo, 

le tecnologie di RV vengono spesso utilizzate a supporto di pratiche di sviluppo professionale 

in lavori ad alto rischio, che vengono a volte realizzati in contesti fisicamente inaccessibili o 

pericolosi, come nel caso dei vigili del fuoco, dei militari o dei soccorritori (Jantakoon et al., 

2019).  

Insieme alla RV, anche la Realtà Aumentata (RA) ha ricevuto grande attenzione. Essa si basa 

sull’integrazione del mondo fisico con dati digitali correlati, generando uno spazio aumentato 

in cui oggetti fisici e virtuali coesistono (Azuma, 1997). La principale peculiarità della RA è 

l’interattività, un ingrediente fondamentale per una didattica di qualità: gli studenti possono 

maturare nuove conoscenze ed elaborare nuove connessioni, fondandosi su esperienze e 

interazioni fra gli oggetti virtuali e l’ambiente reale sottostante (Park et al., 2013). 

Venendo ai video 360°, si può osservare come stiano diventando sempre più convenienti 

(Aguayo et al., 2017) e accessibili, considerando che le tecnologie mobili sono ormai 

abbastanza robuste da supportarne la riproduzione fluida (Martín-Gutiérrez et al., 2016). 

Rispetto al tradizionale video 2D, il video 360° è senz’altro più coinvolgente, in quanto, in 

analogia alle tecnologie di RV, genera esperienze immersive (Olmos-Raya et al., 2018) e 

interattive. Tuttavia, a differenza della RV, questa nuova tecnologia non simula l’ambiente 

reale, ma lo reproduce, consentendo di fare esperienza in ambiente protetto. Fruito con l’HMD, 

offre, pertanto, oltre alla sensazione di presenza corporea o “embodiment” (Kilteni, Groten e 

Slater, 2012) nell’ambiente esperito, anche una esperienza più autentica e realistica proprio 

grazie alle immagini di ambienti reali. Dal punto di vista formativo, la ricerca ne sottolinea in 

particolare i seguenti benefici (Ranieri et al., 2022): maggiore coinvolgimento sul piano 

affettivo, comportamentale e cognitivo (Harrington et al., 2018; Rupp et al., 2019); 

miglioramento dei livelli di attenzione (Violante et al., 2019), dovuto all’aumento del 

coinvolgimento - legato all’esperienza immersiva - e alla diminuzione della distrazione; 

miglioramento dei processi di memorizzazione e information retention (Harrington et al., 

2018); miglioramento della capacità di trasferimento di conoscenza ai diversi contesti reali 

(Kosko et al., 2019; Walshe e Driver, 2019). I risultati della ricerca ad oggi appaiono 
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promettenti, anche se si rilevano zone d’ombra che richiedono ulteriori approfondimenti, con 

particolare riguardo alle percezioni degli studenti. 

 

3. Il contesto della ricerca 

 

3.1 Il Progetto SEPA: finalità, obiettivi, attività  

Come anticipato, il contesto per questa ricerca sul potenziale formativo del video 360° è dato 

dal Progetto Europeo SEPA, la cui finalità generale si può sintetizzare nell’obiettivo di 

promuovere le competenze digitali dei docenti universitari in modo che possano mettere a frutto 

le affordances dei video 360° al fine di migliorare la capacità degli studenti di trasferire quanto 

appreso in contesti non familiari. Obiettivi specifici del progetto sono: migliorare la capacità 

dei docenti di creare e usare il video 360° in modo efficace; mettere in grado i docenti di 

utilizzare una piattaforma online per la creazione di video 360° che consente di inserire elementi 

di interattività per gli studenti; migliorare la capacità degli studenti di operare in situazioni reali; 

migliorare la capacità istituzionale di innovare sul piano organizzativo il sistema dell’Alta 

formazione. Per realizzare questi obiettivi, sono state intraprese una serie di azioni che possono 

essere ricondotte alle seguenti attività:  

• revisione sistematica della letteratura per l’individuazione di buone pratiche e fattori 

abilitanti allo scopo di ideare e sperimentare scenari educativi significativi basati 

sull’impiego del video 360°; 

• sviluppare una piattaforma per l’editing online del video 360° al fine di inserire elementi 

di interattività nel video tridimensionale, accrescendone i livelli di significatività sul 

piano formativo; 

• formare i docenti coinvolti nel progetto sull’uso della piattaforma implementata e sul 

design didattico di scenari educativi aumentati dall’uso del video 360°; 

• progettare e implementare esperienze didattiche basate sull’uso del video 360° in diversi 

ambiti disciplinari, attraverso la creazione da parte dei docenti coinvolti di materiale 

video ad hoc; 

• valutare le esperienze realizzate sia dal punto di vista dei docenti che degli studenti, 

prestando attenzione alle dimensioni pedagogico-didattiche, tecnologiche e 

organizzative.  

L’implementazione delle azioni sopra sintetizzate ha portato alla finalizzazione da parte di 

PXL, partner di progetto SEPA, della piattaforma open source Vivista per l’editing online del 

video 360°, alla creazione di materiale visuale interattivo per la didattica universitaria e alla 

sperimentazione dei video 360°°, appositamente prodotti per il progetto, negli anni accademici 

2020-21 e 2021-22, nei cinque paesi (Italia, Grecia, Austria, Belgio e UK) partner di progetto 

(si veda ad esempio Luzzi et al., 2021). Ovviamente, come spiegheremo di seguito, le restrizioni 

dovute al Covid-19 hanno comportato alcuni rallentamenti nella fase di sperimentazione, 

generando ritardi che saranno prossimamente recuperati. Pertanto, in questa sede, ci 

soffermeremo sui dati acquisiti relativamente alle percezioni degli studenti sull’esperienza 

realizzata, in particolare, nelle tre Università di Vienna, Salonicco e Firenze nella prima fase di 

sperimentazione (2021-22).  
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3.2 Le domande di ricerca 

Lo studio qui documentato riporta i risultati di un’indagine tesa a rilevare le percezioni degli 

studenti in merito all’utilizzo e al valore aggiunto del video 360° per la didattica universitaria. 

In particolare, sono state esplorate le seguenti domande di ricerca (DR):  

• DR1. Quali sono le percezioni degli studenti in merito al valore del video 360° come 

strumento di supporto ai processi di insegnamento e apprendimento? 

• DR2. In che misura gli studenti si sono sentiti a proprio agio nell’uso del video 360° 

come strumento tecnologico? 

• DR3. Come gli studenti hanno valutato l’immersività nell’esperienza relativa all’uso del 

video 360°? 

 

3.3 Gli strumenti di raccolta e analisi dei dati 

Per rispondere alle domande di ricerca è stato costruito un questionario articolato in una sezione 

introduttiva (Sezione A), comprensiva di domande a carattere generale, e tre sezioni specifiche 

(Sezioni B, C, D), inclusive di sei batterie di quesiti, per un totale di circa 50 domande. La 

sezione B, sulla quale ci soffermiamo in questo contributo, prevedeva a sua volta tre batterie di 

quesiti. La prima batteria intendeva investigare la percezione del valore del video 360°° come 

strumento per apprendere: muovendo dalla tassonomia di Bloom, includeva quesiti quali: “La 

visione del video 360° mi ha aiutato ad attivare conoscenze precedentemente acquisite” oppure 

“La visione del video 360° mi ha incoraggiato a usare o implementare determinate procedure”. 

La seconda batteria di domande, ispirata al Technology Acceptance Model, si proponeva di 

esplorare come lo studente percepisce ed accoglie questa nuova tecnologia, e includeva quesiti 

come “Ho trovato la tecnologia 360° VIDEO facile da usare” oppure “L'uso della tecnologia 

VIDEO 360° nelle lezioni migliorerebbe il mio apprendimento”. Infine, la terza batteria di 

domande, basata sul lavoro di Rupp e colleghi (2016), riguardava il senso di realtà/presenza 

che lo studente ha percepito durante l’esperienza immersiva e comprendeva quesiti come 

“Trovo questo un ritratto realistico di una pratica professionale” oppure “Se c’erano persone 

nel video, ho imparato da quello che stavano facendo”. 

Il questionario è stato implementato e somministrato online tramite Qualtrics nel periodo 

Ottobre 2021 – Giugno 2022 nei seguenti Atenei partner di progetto: 

• Università degli Studi di Firenze – Italia 

• Wirtschaftsuniversität Wien – Austria 

• Aristotle University of Thessaloniki – Grecia 

 

Il questionario è stato strutturato principalmente (e completamente per quanto riguarda i dati 

analizzati nel presente lavoro) a risposta chiusa. Le risposte sono state espresse - per ogni 

domanda - secondo una scala Likert a 5 punti che, per ogni domanda, prevedeva le seguenti 

risposte 

- 1: Completamente in disaccordo 

- 2: Abbastanza in disaccordo 

- 3: Né d’accordo né disaccordo 
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- 4: Abbastanza d’accordo 

- 5: Completamente d’accordo 

Le domande sono state formulate in modo che un valore più alto della scala Likert 

corrispondesse ad una valutazione più positiva, e viceversa, in modo da poter agevolare 

l’accorpamento delle risposte e la loro analisi tramite gli strumenti standard della statistica 

descrittiva.  

 

3.4 I partecipanti 

Originariamente, il progetto prevedeva la produzione di 30 video originali, distribuiti fra le 

cinque Università partner, da somministrare in 40 corsi ad una platea di studenti stimabile in 

circa 1,000 unità fra il secondo semestre 2019-20 e il primo semestre 2021-22. 

Le note restrizioni dovute alla pandemia, che hanno limitato fortemente la presenza negli atenei, 

non solo italiani ma in tutta Europa, ed in particolare le restrizioni ad attività di tipo laboratoriale 

e di condivisione di attrezzature, di particolare rilevanza per la fruizione dei video 360°°, hanno 

creato un inevitabile rallentamento sia nella produzione dei video che nella loro erogazione, 

rendendo quindi necessaria una estensione delle attività di progetto (tuttora in corso) per portare 

a conclusione la sperimentazione, in particolare per quanto riguarda gli Atenei di UK e Belgio. 

Nonostante le citate restrizioni, al Giugno 2022 è stato comunque possibile produrre 12 video, 

somministrati in 15 corsi negli Atenei di Italia, Grecia ed Austria. 

Per la rilevazione relativa alle percezioni degli studenti sono stati, pertanto, coinvolti coloro che 

avevano seguito uno dei suddetti corsi, distribuiti dal primo al quarto anno. 

Il questionario è stato somministrato online, a cura dei singoli docenti dei corsi, ai quali è stato 

raccomandato di sollecitarne la compilazione nell’intorno temporale della fruizione del video 

in modo che le risposte tenessero conto della vividezza dell’esperienza, anche considerato che 

molti studenti avevano a che fare, per la prima volta in assoluto, con la visione di un video 

360°°. 

Il questionario è stato compilato da 218 studenti così suddivisi: 

• 64 studenti: Italia 

• 23 studenti: Austria 

• 131 studenti: Grecia 

 

I dati relativi agli studenti di Belgio e UK sono previsti nel primo semestre dell’A.A. 2022-23 

e costituiranno, oltre al completamento dell’indagine, anche un rilevante campione di controllo. 

Per quanto riguarda la suddivisione in anno di corso abbiamo la seguente distribuzione di 

occorrenze (Tabella 1): 
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 1 anno 2 anno 3 anno  4 anno 5 anno Totale 

Italia  27 9 24 4 1 65 

Austria 10 8 4 1 0 23 

Grecia 49 3 2 71 5 130 

Totale 86 20 30 76 6 218 

 39,4% 9,2% 13,8% 34,9% 2,8%  

Tabella 1. Partecipanti distribuiti per Paese e anno di corso 

 

4. Risultati  

 

4.1 Percezioni degli studenti in merito al valore del video 360° come strumento di supporto 

ai processi di insegnamento e apprendimento 

La presente domanda di ricerca ha l’obiettivo di investigare la dimensione della percezione, da 

parte degli studenti, sul valore del video 360°° come strumento per apprendere, sia in termini 

assoluti che relativi ad altri strumenti simili, in particolare i tradizionali video 2D. 

Per questa dimensione è stata utilizzata una batteria di 8 domande riportate nella seguente 

tabella con a fianco il valore medio della risposta (1 – Completamente in disaccordo, 5 – 

Completamente d’accordo) e la relativa deviazione standard (Tabella 2): 

 

 Media Dev. St. 

B.1.1 Per le tematiche rappresentate, il VIDEO 360°° era più 

adatto di un simile video 2D. 

4,00 1,02 

B.1.2 Il VIDEO a 360°° mi è sembrato un'esperienza piacevole. 4,22 0,88 

B.1.3 Il VIDEO a 360°° mi è sembrato un'utile esperienza di 

apprendimento. 

4,31 0,79 

B.1.4 Vorrei rivivere questa esperienza di apprendimento. 4,13 0,93 

B.1.5 Guardare il VIDEO a 360°° mi ha fatto ricordare le 

conoscenze precedentemente acquisite. 

3,62 1,13 

B.1.6 Guardare il VIDEO a 360°° è stato utile nella mia 

formazione/istruzione. 

3,99 0,88 

B.1.7 Guardare il VIDEO a 360°° mi ha incoraggiato a utilizzare 

o implementare determinate procedure. 

3,68 0,96 

B.1.8 La visione del VIDEO a 360°° mi è stata utile come 

preparazione mia futura attività professionale. 

3,67 1,06 

Tabella 2. Percezioni relative al video 360° come strumento didattico (media e deviazione 

standard)  
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Le occorrenze in termini di risposte sono riportate nel grafico seguente (Figura 1): 

 

Figura 1. Percezioni relative al video 360° come strumento didattico (distribuzione delle 

risposte) 

 

In totale, l’affermazione relativa al valore del video 360°° come strumento di apprendimento 

ha una media di 3.95, con una deviazione standard di 0.99, mostrando quindi un’elevata 

percezione di valore da parte del campione considerato; inoltre, tutte le diverse componenti di 

questa dimensione riscuotono approssimativamente lo stesso apprezzamento, come è possibile 

vedere dal grafico sottostante (Figura 2). 

 

 

Figura 2. Contributo delle varie componenti della valutazione del video 360° come strumento 

didattico 

 

http://www.qtimes.it/


Stefano Cuomo, Maria Ranieri 

©Anicia Editore 

QTimes – webmagazine 

  Anno XIV - n. 2, 2022 

www.qtimes.it  

DOI: 10.14668/QTimes_14229 

378 

 

4.2 Livelli di accettazione tecnologica del video 360° da parte degli studenti 

Questa domanda di ricerca è relativa al livello di accettazione tecnologica (Technology 

Acceptance Model) per quanto riguarda i video 360°. Anche questa domanda è di particolare 

rilevanza in quanto tale tecnologia è relativamente nuova, principalmente in ambito didattico, 

e la domanda vuole investigare eventuali barriere all’utilizzo legato al mezzo tecnologico. 

Per questa dimensione è stata utilizzata una batteria di 4 domande riportate nella seguente 

tabella con a fianco il valore medio della risposta (1 – Completamente in disaccordo, 5 – 

Completamente d’accordo) e la relativa deviazione standard (Tabella 3): 

 

 Media Dev. St. 

B.2.1 Ho trovato la tecnologia 360°° VIDEO facile da usare. 4,13 0,87 

B.2.2 Ho trovato la tecnologia 360°° VIDEO adatta a me. 3,88 0,91 

B.2.3 Sarebbe facile per me diventare esperto nell'uso della 

tecnologia 360°° VIDEO. 

3,89 0,92 

B.2.4 L'uso della tecnologia VIDEO 360°° nelle lezioni 

migliorerebbe il mio apprendimento. 

3,89 0,90 

Tabella 3. Percezioni relative al video 360° come strumento tecnologico (media e deviazione 

standard)  

 

Le occorrenze in termini di risposte sono riportate nel grafico seguente (Figura 3): 

 

Figura 3. Percezioni relative al video 360° come strumento tecnologico (distribuzione delle 

risposte) 
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In totale, l’accettazione della tecnologia dei video 360°° ha una media di 3.95, con una 

deviazione standard di 0.90, mostrando quindi una sostanziale assenza di barriere all’utilizzo 

dal punto di vista tecnologico. Come per la precedente dimensione, non si evidenziano 

particolari differenze tra le varie componenti investigate (Figura 4). 

 

 

Figura 4. Contributo delle varie componenti della accettazione tecnologica del video 360°° 

 

 

4.3 Percezioni degli studenti relativamente all’immersività vissuta nell’esperienza relativa 

all’uso del video 360°? 

L’ultima dimensione analizzata è relativa ad una peculiarità dei video 360°°, ovvero la 

possibilità di essere visionati in maniera completamente immersiva tramite gli appositi visori 

che permettono allo spettatore non solo di esplorare la realtà circostante a 360° gradi, ma anche 

di sperimentare un senso di completa presenza e immersività. Anche per questa dimensione si 

è voluto esplorare quanto il video fornisse tale senso di presenza sulla scena e quanto questo 

fosse apprezzato dall’utente.  

 

Per questa dimensione è stata utilizzata una batteria di 5 domande riportate nella seguente 

tabella con a fianco il valore medio della risposta (1 – Completamente in disaccordo, 5 – 

Completamente d’accordo) e la relativa deviazione standard (Tabella 4): 
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 Media Dev. St. 

B.3.1 Trovo questo un ritratto realistico di una pratica 

professionale. 

4,22 0,74 

B.3.2 Ho avuto la sensazione di essere presente in una situazione 

reale 

3,89 1,00 

B.3.3 La qualità delle immagini era sufficiente per dare la 

sensazione di essere realmente presenti. 

3,79 1,03 

B.3.4 Sono stato in grado di osservare il contenuto del video in 

modo più dettagliato rispetto a un video tradizionale. 

4,36 0,90 

B.3.5 Se c'erano persone nel video, ho imparato da quello che 

stavano facendo. 

3,93 0,93 

Tabella 4. Percezioni relative al video 360° come ambiente immersivo (media e deviazione 

standard)  

 

Le occorrenze in termini di risposte sono riportate nel grafico seguente (Figura 5): 

 

 

Figura 5. Percezioni relative al video 360° come ambiente immersivo (distribuzione delle 

risposte) 

 

Anche per quest’ultima dimensione abbiamo un’elevata percezione del valore relativo alla 

immersività superiore, anche se di poco, a quella relativa alle dimensioni precedenti con una 

media complessiva di 4.04 (Dev. St = 0.99).  

Le varie componenti di questa dimensione sono apprezzate in modo omogeneo, come dalla 

figura sottostante (Figura 6), anche se spicca con una media di 4.36 (il valore più elevato tra 

tutto le risposte) la percezione che tramite il video 360°° sia possibile “osservare il contenuto 

del video in modo più dettagliato rispetto a un video tradizionale”, il che è ragionevolmente 
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dovuto alla possibilità per lo spettatore di poter scegliere il proprio punto di osservazione e di 

poterlo ruotare a suo piacimento per cogliere i vari aspetti di interesse. 

 

 

Figura 6. Contributo delle varie componenti per la percezione del valore dell’immersività nel 

Video 360°° 

 

 

5. Discussione e conclusioni 

Negli ultimi anni l’interesse per le tecnologie immersive, e più in generale per tutto l’ambito 

della cosiddetta Extended Reality che comprende realtà virtuale, realtà aumentata e, appunto 

video 360°°, è andata sempre crescendo (Pellas et al., 2021) sia nel settore entertainment sia 

nel settore educational in particolare rivolto all’educazione superiore (Kosko et al., 2019). Tale 

interesse è legato, da una parte, ad una sempre maggiore disponibilità, a costi ragionevolmente 

contenuti, di dispositivi e supporti telematici per la fruizione e lo sviluppo di contenuti e, 

dall’altra, alla possibilità di consentire agli studenti di esplorare ambienti di difficile 

accessibilità, vuoi per motivi di sicurezza (es. impianti di controllo) vuoi per ragioni legate alla 

preservazione dell’ambiente (es. sale operatorie, siti archeologici/architettonici). 

In questo ambito i video 360°° stanno consolidando il loro ruolo (Ranieri et al., 2022) in 

particolare per una serie di motivi tra cui possiamo citare: 

- la relativa facilità ed economicità di sviluppo, soprattutto in confronto a produzioni in 

realtà virtuale che richiedono specifiche competenze di programmazione (Aguayo et al., 

2017); 

- il fatto di poter rappresentare ambienti “reali” e non ricostruiti, il che li rende 

particolarmente interessanti per finalità didattiche nel settore dell’Alta formazione; 

- il fatto di poter essere agevolmente arricchiti con punti di interazione, come consentito 

da software dedicati come ad esempio Vivista; 
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- ma soprattutto il fatto di poter offrire all’utente una esperienza “immersiva” in cui, 

grazie all’isolamento fornito dagli appositi visori, egli può effettivamente provare un 

senso di presenza nell’ambiente rappresentato (Rupp et al., 2016). 

Nonostante le promettenti prospettive in ambito educativo, è da rilevare anche come al 

momento non esistano chiare evidenze su quale sia il modo più corretto di introdurre i video 

360° nella didattica universitaria per sfruttarne a pieno il loro potenziale educativo. 

Dalla letteratura corrente il dato che risalta particolarmente è la carenza di studi che coinvolgano 

grandi numeri di studenti: infatti, solo pochi lavori hanno coinvolto più di 100 studenti (Ranieri 

et al., 2022). Da questo punto di vista, il presente lavoro, sfruttando l’utenza potenzialmente 

disponibile grazie al partenariato del progetto SEPA, si configura come uno dei primi tentativi 

di coinvolgere una platea vasta ed alquanto eterogenea in termini di nazionalità, percorso 

curricolare e anno di corso. 

Come già esplicitato, questo lavoro vuole fornire i dati preliminari della valutazione, da parte 

degli studenti, di tre importanti dimensioni per l’adozione dei video 360°° nel settore dell’Alta 

formazione ovvero: 

- la valenza didattica; 

- l’accettazione della tecnologia utilizzata; 

- il valore dell’ambiente immersivo. 

 

Dal paragrafo precedente, su più di 200 studenti da tre paesi, emergono dati sostanzialmente 

omogenei e molto positivi per le tre dimensioni esplorate. In particolare, si conferma come i 

video 360°° abbiano effetti positivi in termini di coinvolgimento e di accettazione (Harrington 

et al., 2018; Rupp et al., 2019) e che la tecnologia non sia percepita come una barriera ma, al 

contrario, sia valutata come molto semplice da utilizzare e, in generale user-friendly. Anche la 

dimensione dell’immersività risulta particolarmente apprezzata; in particolare, emerge il dato 

relativo al fatto che per gli studenti è stato possibile “osservare il contenuto del video in modo 

più dettagliato rispetto a un video tradizionale” grazie anche al fatto che nel video 360°° l’utente 

può decidere il punto di osservazione. 

In definitiva, da questa prima analisi, si vedono confermati – almeno in via preliminare –i dati 

positivi relativi all’uso dei video 360°° per tutta la platea internazionale del campione e, d’altra 

parte, non si osservano particolari limitazioni o punti di debolezza. 

Le prospettive di ricerca, oltre ad un ulteriore allargamento del campione che potrà confermare 

i risultati incoraggianti fin qui rilevati, si concentreranno su di una analisi più approfondita delle 

peculiarità dei video 360°° (i.e. interattività, possibilità di essere visionati in maniera immersiva 

o con la tradizionale fruizione 2D da tablet) ed anche sulla valutazione di tale tecnologia da 

parte dei docenti, sia come utilizzatori che come produttori di contenuti. 
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