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Video tutorial per i docenti in formazione
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INTRODUZIONE
Mondi Virtuali 3D
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Non esiste una definizione univoca di mondo virtuale, ma tutte hanno in comune la persistenza: in altre
parole, il mondo deve continuare a esistere anche dopo che un utente è uscito dal mondo e le modifiche
apportate dall'utente al mondo dovrebbero essere preservate.

Un mondo virtuale (chiamato anche spazio virtuale) è un ambiente simulato al computer che può essere
popolato da molti utenti che possono creare un avatar personale e, simultaneamente e
indipendentemente, esplorare il mondo virtuale, partecipare alle sue attività e comunicare con gli altri.
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Alcune definizioni di "mondo virtuale":
• "una "rete sincrona e persistente di

persone, rappresentata come avatar,
facilitata da computer in rete" , di Mark W.
Bell, nel 2008.

• "un ambiente automatizzato, condiviso,
persistente con e attraverso il quale le
persone possono interagire in tempo reale
per mezzo di un sé virtuale" , di Richard
Bartle nel 2010.

• "Un ambiente persistente, simulato e
coinvolgente, facilitato da computer in rete,
che fornisce a più utenti avatar e strumenti
di comunicazione con cui agire e interagire
nel mondo e in tempo reale". , di Carina
Girvan nel 2013.

Alcune definizioni di "mondo virtuale"

Approfondisci in:   https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_world

https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_world
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Con la definizione di “Virtual World” (Mondo
Virtuale) si intende la simulazione realizzata al
computer di un’ ambiente in cui è possibile
interagire con oggetti, altri utenti e
rappresentazioni di utenti connessi guidate da
sistemi di intelligenza artificiale (IA) di vario
livello. La maggior parte dei moderni mondi
virtuali prevede un’ ambientazione di tipo
tridimensionale in cui vengono replicati
fenomeni fisici quali la gravità, vento ed eventi
atmosferici in generale. E’ possibile interagire
con il mondo in diversi modi, ma la maggior
parte dei sistemi può essere catalogata in due
modalità di visualizzazioni prevalenti: in prima
persona ed in terza persona.

La definizione di Enrico Speranza

Approfondisci in: https://medium.com

https://medium.com/@enrico.speranza/inside-virtual-worlds-58d3462320bf
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…socializzare e tante altre azioni che simulano la Vita Reale come camminare (volare), parlare e ascoltare,
gesticolare, acquistare, scambiarsi oggetti, ecc.

Il Mondo Virtuale 3D in Opensim è una piattaforma grafica accessibile tramite un avatar. Una volta entrati
è possibile costruire, creare, relazionare…
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Il Progetto Opensimulator (Opensim) è un Piattaforma Applicativa Open Source sotto licenza BSD che
può essere usata per creare un ambiente interattivo in 3D come un mondo virtuale. APPROFONDISCI >>

http://opensimulator.org/wiki/Pagina_principale
http://opensimulator.org/index.php?title=Sotto_licenza_BSD&action=edit&redlink=1
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Caratteristiche base dei mondi virtuali:
➢ Comunicare da utente ad utente o multi utente: chat,

IM, audio.
➢ Simulazione di fenomeni fisici: gravità, impenetrabilità

dei corpi, forze, tensioni, et
➢ Simulazione di eventi atmosferici come pioggia, vento,

neve, etc..
➢ Interazione con oggetti, utenti, bot automatici in vario

modo
➢ L'inventario che descrive nel dettaglio quali oggetti

artificiali siano di sua proprietà.
➢ Lista delle caratteristiche dell’utente quali ad esempio:

nome, sesso, funzioni (responsabile, proprietario,
insegnante, studente, ecc.

➢ Creare: oggetti, edifici, velivoli, vestiti, strumenti
didattici, ecc.

➢ Progettare e programmare utilizzando gli script.
➢ Digital Storytelling: strategie narrative.
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Mondi Virtuali 3D
Breve storia
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Fisico specializzato in cibernetica, fondatore del Dipartimento di Scienze
dell'Informazione a Milano e del Polo Didattico e di Ricerca a Crema, studioso di fama
mondiale e recentemente scomparso. Ci stupì, alla sua età, l’entusiasmo con il quale
utilizzava i Mondi Virtuali all’interno delle sue lezioni. Da allora anche ANITeL non
rinuncia a servirsi di questi ambienti immersivi nei suoi percorsi di formazione.

Nel lontano 2005 al
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Che cosa sono i mondi virtuali?
Chiamati anche «mondi sintetici» o «metaversi», i mondi virtuali sono degli ambienti 
tridimensionali in cui gli utenti sono rappresentati da avatar che 
si muovono nello spazio, comunicano fra loro e contribuiscono a creare 
lo spazio stesso. I mondi virtuali hanno bisogno di un browser, cioè il 
“navigatore” che consente di visualizzarlo: ne esistono di vari marchi.
Per accedere ai mondi virtuali bisogna generalmente:
-scaricare un software da un determinato sito;
- registrarsi fornendo il nickname (o nome utente) che contrassegnerà il 
proprio avatar.
A quel punto l’utente è pronto per iniziare la sua avventura in uno spazio che somiglia agli scenari 
di certi videogiochi (alla cui tecnologia in effetti il mondo virtuale si ispira), dove il suo avatar 
agisce e interagisce.
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Role Playing
Ultima On line (1997) 
Ever Quest (1999)
Dark Age of Camelot (2001)
The Sims3ol (2003)
Star War Galaxies (2003)
World of Warcraft (2004

Mondi sociali
IMVU, Bluemars, Kaneva, Active Worlds, 
There, Google Lively (nato e chiuso nel 
giro di pochi mesi) 

ANITeL  Associazione Nazionale Insegnanti Tutor e-Learning

Il primo MV compare nel 1997 (Ultima On line)
inizialmente dedicati ai giochi (Role Playing game).
Successivamente si svilupparono ambienti sociali dediti
alla progettazione, alla costruzione e alla comunicazione.
Il più celebre è Second Life nato nel 2003
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Scuola3d è stato un mondo virtuale interamente dedicato al mondo dell’istruzione e formazione,
basato su tecnologia Active Worlds. Scuole, enti di formazione e di ricerca, docenti, studenti e genitori
hanno partecipato a totale titolo gratuito, facendone richiesta all’Istituto. Scuola3d è stato attivo già dal
2005 e molto attivi sono stati alcuni insegnanti che da tempo lo hanno usato per la didattica in classe
(Andrea Benassi).

ANITeL  Associazione Nazionale Insegnanti Tutor e-Learning

http://it.wikipedia.org/wiki/Active_Worlds
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ISCRIZIONEVIDEOTUTORIAL

A differenza di Second Life, NON è vietato ai minori.
: stabilità, ambiente protetto.

: grafica e operativià semplificate, primo ciclo di studi.
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http://www.scuola3d.eu/documenti/progetto.pdf
http://www.scuola3d.eu/documenti/progetto.pdf
http://www.scuola3d.eu/index.php
http://www.scuola3d.eu/index.php
http://www.scuola3d.eu/index.php
https://www.youtube.com/watch?v=aLV-fg-OMvA&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=aLV-fg-OMvA&feature=emb_logo
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Piattaforma 3D nel settore dei nuovi media che integra strumenti di comunicazione sincroni ed 
asincroni e trova applicazione in molteplici campi della creatività: intrattenimento, arte, 
formazione, musica, cinema, giochi di ruolo, architettura, programmazione, impresa. 
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Società virtuale organizzata, con delle regole sociali, un’economia, e un territorio abitato 
stabilmente. : ambiente completo e stabile, operatività complessa, grafica eccellente. 

: accesso non controllato, ingresso vietato ai minori.

INSATALLAZIONE

VIDEOTUTORIAL

GUIDA

GLOSSARIO

GUIDA 2
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http://win.scuolidea.it/sl/index.html
http://wiki.secondlife.com/wiki/Second_Life_Glossary
https://community.secondlife.com/t5/Base-conoscenza-italiano/Guida-introduttiva-a-Second-Life/ta-p/1246345


Primi passi in edu-ANITeL

ANITeL  Associazione Nazionale Insegnanti Tutor e-Learning

VIDEOTUTORIAL

GUIDA
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https://join.secondlife.com/
http://www.scuolidea.it/sl/index.html
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INFORMAZIONI

GUIDA

EdMondo è un’Open Sim del Ministero curata da Indire dedicata e riservata alla Scuola. Possono 
entrare anche gli scolari. Per accedervi occorre fare domanda con i propri dati ufficiali. Deriva dal 
linguaggio di programmazione di Second Life in modalità Open. Anche ANITeL ha una propria 
Land dedicata alla formazione. : identità degli avatar, navigazione sicura, ambiente dedicato. 

: marcata instabilità dell’ambiente.
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https://edmondo.indire.it/
http://win.scuolidea.it/edmondo/index.html
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Minecraft è un videogioco di tipo sandbox originariamente creato e sviluppato dal programmatore 
svedese Markus Persson nel 2009  e successivamente acquistato e sviluppato da Microsoft (2014) per 
2,5 miliardi di dollari. E' un mondo costituito da blocchi (tipo Lego) con il quale il giocatore può 
interagire in diverse modalità. I principali obiettivi sono il problem solving, l'avventura, l'esplorazione, la 
creatività. Oggi è disponibile nelle varie versioni: console, smartphone e Pc fisso. E' utilizzato da milioni 
di utenti e sta diffondendosi rapidamente nell'ambito didattico.

INFORMAZIONI

GUIDA
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https://it.wikipedia.org/wiki/Minecraft
https://minecraft-it.gamepedia.com/Minecraft_Wiki
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Mondi Virtuali 3D
nella didattica
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Nella Formazione e nell’Istruzione, tramite una forte simulazione della Vita Reale, è un ambiente in
grado di rappresentare una piattaforma di lavoro stimolante facilitando la collaborazione, la condivisione
e una Didattica e Apprendimento Immersivo. E’ possibile utilizzare la LIM con siti, diapo e video, allestire
laboratori e mostre d’arte. Particolarmente efficace nell’insegnamento delle lingue.
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La Didattica nei Mondi Virtuali è stata oggetto di una lunga
sperimentazione e ricerca da parte del MIUR (Indire) e viene utilizzata
da numerose e prestigiose Università in tutto il mondo.
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Da diversi anni i mondi virtuali sono utilizzati come spazio di apprendimento, che non si vuole sostituire 
solo alla realtà, ma bensì vuole integrarla. In sostanza, quando utilizzato in ambito scolastico, i mondi 
virtuali si caratterizzano come una occasione per programmare, realizzare, costruire, immaginare, 
sperimentare scenari ed ambienti attraverso l’esperienza”.



Primi passi in edu-ANITeL

ANITeL  Associazione Nazionale Insegnanti Tutor e-Learning

Sono laboratori di pratica e problem solving nel campo didattico stimolando un apprendimento 
significativo e immersivo. Non sostituiscono la realtà bensì possono integrarla nei limiti che la 
caratterizzano.



Primi passi in edu-ANITeL

ANITeL  Associazione Nazionale Insegnanti Tutor e-Learning

Gli assunti metodologici-didattici si basano sull'attivismo, il costruttivismo, l'approccio multidisciplinare, 
il cooperative learnimg, la gamification in un contesto di didattica laboratoriale e di un apprendimento 
significativo e immersivo.

• attivismo: gli alunni sono coinvolti nel loro processo di apprendimento;
• costruttivismo, gli apprendimenti costruiscono nuove conoscenze e le integrano con quelle 
possedute; l'’artefatto cognitivo come dispositivo didattico;
• la predisposizione verso approcci inter e multi-disciplinari
• cooperative Learning, gli studenti lavorano naturalmente in comunità 
• la possibilità di superare i limiti della realtà: fisica, tempo, distanza.
• potenzialità immersiva del gaming in contesti didattici
• stimolare la progettazione e la creazione
• promuovere il tutoring e coaching on-line
• didattica laboratoriale

Leggi l’articolo

https://retesophia.altervista.org/la-didattica-nei-mondi-virtuali/?doing_wp_cron=1612267672.1563808917999267578125
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Mondi Virtuali 3D
Scenari possibili
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Possibili scenari. Creare, riprodurre o visitare città d’arte e ambienti storici. Sorvolare ed osservare
dall’alto. Simulare la luce di ore diverse della giornata.
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Possibili scenari. 
Immergersi e rivivere la storia. Costruire, riprodurre, visitare ambienti storici.
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Possibili scenari. 
Visitare e studiare l’arte nei principali musei..
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Possibili 
scenari. 
Tra scienze e 
geografia: 
caratteristiche 
ambientali, i 
paesaggi, i 
biomi.
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Possibili 
scenari. 
Riprodurre e 
organizzare 
laboratori 
didattici 
disciplinari
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Possibili scenari. 
Storitellyng: strategie narrative, è l'atto del narrare, disciplina 
che usa i principi della retorica e della narratologia.
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Possibili scenari. 
Teleportarsi da un isola all’altra.
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Scenari possibili.
COSTRUIRE: progettare, programmare con 
il codice (script).
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Scenari possibili.
INTERAGIRE: confrontarsi, collaborare, condividere, lavorare in equipe o in gruppo
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Scenari possibili.
Organizzare unita’ di apprendimento e 
laboratori. Verifiche interattive
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Scenari possibili.
Organizzare lezioni immersive, interattive anche a 
distanza. Organizzare percorsi formativi in modalità 
blended di 3^ generazione. Organizzare eventi, 
seminari, conferenze, riunioni, incontri con esperti, 
ecc.
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➢ esplorare il mondo virtuale, che è composto da numerose regioni organizzate 
in grid
➢ teleportarsi, cioè trasferirsi istantaneamente, da un punto all'altro della mappa
➢ socializzare: passare l’amicizia, unirsi ad un gruppo, incontrare altri residenti
➢comunicare in voice, in chat e in gesture
➢ creare e/o scambiare beni o servizi virtuali con gli altri residenti
➢ partecipare ad attività, sia di gruppo che individuali, di vario genere: concerti, 
raduni, corsi e lezioni, creazione di contenuti digitali, mostre, feste ecc.
➢ organizzare incontri, tavole rotonde, lezioni, corsi di formazione
➢ scattare fotografie e girare filmati machinima
➢ molto altro ancora, dando libero sfogo alla propria immaginazione e creatività.

https://it.wikipedia.org/wiki/Fotografie
https://it.wikipedia.org/wiki/Machinima
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Requisiti di
SISTEMA

MODULO 1
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Sistemi Operativi: Windows, Mac e Linux

Devices: postazioni fisse o notebook. Possibili anche i tablet e i cellulari previa 
installazione di uno specifico emulatore

Connessione: uguale o superiore ai 20 Mbps (ideale dai 60 in su) per reti fisse. 
4G per reti mobili. 

Cuffie e microfono da attivare in caso d’intervento. Ricordarsi di spegnere il microfono 
alla fine dell’intervento. 
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Un glossario per i Mondi Virtuali

I Mondi Virtuali rappresentano un ambiente complesso e
completo nel quali ci troviamo immersi e col quale interagiamo.
Azioni, oggetti, interazioni assumono spesso una terminologia
specifica e propria dei MV come rezzare (costruire), tippare
(inviare un invito di teletrasporto) o teleport (essere trasportati
nello spazio). Di seguito un elenco completo del glossario.

Glossario dei MV

https://secondlife.com/support/system-requirements/?lang=it-IT
https://www.anitel.cloud/fad/2021/glossariomv.pdf

