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Muovendo dalla prima esperienza novecentesca di moderna divulgazione,
creata per impulso di Ugo Ojetti nel 1920 con la rivista Dedalo, pubblicata
dall’editore Bestetti& Tuminelli di Milano, la Collana ‘Dedalo Arti e Musei’
nasce con lo scopo di creare uno spazio di confronto inclusivo, orizzontale
e transidisciplinare sul tema largo del Patrimonio Culturale. In una stagio-
ne d’indubbia crisi del sapere umanistico, un ‘ambiente’ a curvatura storica
destinato ad attraversare e a incrociare le piu diverse coordinate della ricer-
ca, spese tra la tutela e la valorizzazione dei manufatti artistici e dei loro
contenitori (sia essi permanenti, ‘effimeri’ o persino esclusivamente virtuali),
puo risultare un punto di ripartenza, in vista di ulteriori azioni finalizzate alla
definizione di piattaforme partecipative digitali come strumento di comunica-
zione avanzata. In tal senso, una collana come ‘Dedalo Arti ¢ Musei’ intende
fare proprie le coordinate di una visione innovativa qual ¢ quella dell’ecosi-
stema legato al progetto CHANGES (Cultural Heritage Active Innovation for
Nex-Gen Sustainable Society), che, pur nel rispetto delle specificita scienti-
fico-disciplinari e della molteplicita delle competenze, ambisce a definire un
nuovo standard circolare di contaminazione dei saperi declinati all’insegna
della complessita.
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Storia dell’Arte Moderna
Universita degli Studi di Bari ‘Aldo Moro’
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LA DIDATTICA MUSEALE NELLCERA DELLIA

Loredana Perla - Stefania Massaro - Alessandro Barca - Annamaria Di Grassi - Raffaella Forliano -
Vincenza Albano

Ci sono due modi di argomentare il binomio didattica museale e tecnologie. Il primo ¢ venato di luddismo,
l'altro di una maggiore capacita di problematizzare il nuovo che avanza. In questo saggio ci sforzeremo di
leggere il tema attraverso il filtro di uno sguardo pedagogico aperto e, dunque, pit1 vicino al secondo dei due
modi. La scuola sembra infatti essere definitivamente uscita dalla stagione di fascinazione acritica che I'ha
colpita nei primi venti anni di questo secolo il che, ai fini del nostro discorso, ¢ un bene. Complice la pande-
mia da Covid-19, permane ancora una certa narrazione circa I'indispensabilita delle tecnologie in contesto
scolastico ma vent’anni di ricerche sugli impatti della introduzione del digitale nelle pratiche didattiche hanno
dimostrato che una ibridazione acritica si accompagna a problemi cognitivi ed emotivi degli studenti ancora
tutti da studiare. E tali problemi concorrono a spiegare i risultati non ottimali ottenuti sul piano degli appren-
dimenti. Insomma, auspicheremmo uno stop alle politiche di introduzione massiccia delle ICT a scuola e una
ripresa delle micro-sperimentazioni sul campo dei nessi tradizionali che legano didattica generale e didattica
museale. Per altro verso ¢ innegabile che le tecnologie, amplificate dal nuovo scenario di sviluppo dell'Intelli-
genza Artificiale (IA), spingono a superare i confini che circoscrivono il campo metodologico della didattica
del patrimonio culturale. La sfida che I'TA sta ponendo ai mondi educativi ¢ di analoga portata rispetto a quella
posta ad altri settori della societa, alle industrie, alle pubbliche amministrazioni, all’editoria e certamente va
abbracciata. E cosi, ispirati dall’art. 9 della Costituzione che cosi recita: «La Repubblica promuove lo sviluppo
della cultura e la ricerca scientifica e tecnica. Tutela il paesaggio e il patrimonio storico e artistico della Nazio-
ne», ci accingiamo nel seguente saggio a problematizzare pedagogicamente due interrogativi. Che bilancio ¢
possibile trarre da quarant’anni di ricerca didattica sul patrimonio culturale? E cosa ¢ possibile immaginare
di nuovo nella specifica declinazione di una didattica museale ibridata dalle tecnologie? Ci muoveremo avan-
zando lungo due traiettorie concettuali; la prima di quadro, la seconda pil focalizzata sui mediatori didattici
emergenti in ambito museale.

1. Didattica del patrimonio culturale dopo quarantanni: un bilancio con tanti ‘buchi’

I bilancio di quarant’anni d’educazione scolastica al patrimonio culturale non appare confortante. A fronte
del riscontro di un'espansione progressiva nella domanda di informazione/formazione (accreditata, sul fini-
re degli anni ’70, dalla riflessione teorica sulla didattica extrascolastica e sulla ricerca d’ambiente’) e di una
maggiore frequentazione pubblica di molti istituti di tutela (specie musei e biblioteche), in ambito strettamente
scolastico 'impegno ¢ apparso limitato quando non inconsistente. Pur vantando una non trascurabile tra-
dizione di studio sui Beni culturali?, la scuola non e riuscita a generalizzare gli esiti di una felice stagione di
esperienze innovative maturate nel fruttuoso decennio 1970/80°, e si ¢ mostrata abbastanza latitante in un’opera
che avrebbe dovuto presentare i caratteri della sistematicita e della continuita, e ha finito invece con I'incen-
tivare una progressiva strumentalizzazione della fruizione didattica del patrimonio culturale (confluita nel
mancato raccordo - tanto auspicato — col territorio e nella involontaria creazione dei miti della ‘visita guidata’
e della temutissima - da parte dei custodi degli istituti di tutela - ‘infernale categoria degli ‘studenti-visitatori’).
Inoltre una societa ad evoluzione tecnologica ‘accelerata’ quale la nostra, schiacciata dal presente e concen-
trata essenzialmente sul futuro e sulla trasformazione, connotata dalla rapida obsolescenza delle conoscenze,

* Nell'ambito di un lavoro svolto in maniera condivisa e sinergica, tuttavia, Perla ha scritto Introduzione, Paragrafo 1 e Conclusioni;
Barca il Paragrafo 2; Di Grassi il Paragrafo 3; Forliano il Paragrafo 4; Massaro il Paragrafo 5; Albano il Paragrafo 6.
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tutte le istituzioni formative in genere, e tra queste in particolare la scuola, appaiono in crisi nel continuare a
legittimare contenuti, simboli e valori basati sulla tradizione e resi oggetto, invece, in campo extrascolastico,
di una sistematica opera di desacralizzazione e di fagocitazione consumistica. Le culture massmediali dell’in-
formazione, veicolando i beni del patrimonio in molteplici forme, allegandoli persino come inserti al giornale
quotidiano - estremo atto di spoliazione di senso - divulgandoli per un target di pubblico per lo piu sprovvisto
di strumenti interpretativi, non fanno, infine, che incentivare una prospettiva educativamente disarmante:
quella della fruizione distratta e superficiale del nostro patrimonio culturale, il che oggi rappresenta il compor-
tamento piu diffuso con il quale il pubblico si accosta ad essi. Emerge chiaramente, a questo punto, I'estrema
rilevanza dei compiti di scuola e universita: quella di superare il rischio, oggi pit che ipotetico, di trasformarsi
in luogo di semplice ‘contrappunto’ degli apprendimenti informali, e di riaffermare la specificita del proprio
ruolo secondarizzante di luoghi ove si impara ad analizzare, ad osservare, ad interpretare, in una parola, a stu-
diare gli ‘oggetti’ del patrimonio culturale comprendendoli nella loro straordinaria condensazione semantica.
Lapporto educativo che in particolare la scuola ¢ chiamata a dare in relazione all'educazione al patrimonio
culturale va infatti nella direzione del disvelamento ai giovani dei significati pitt profondi, dei sensi nascosti e
dei valori dei quali quest’ultimo ¢ portatore. Lefficacia di un’educazione al patrimonio culturale si correla infatti
a un progetto formativo di largo respiro, che superi le contingenze del quotidiano scolastico per proiettarsi,
invece, in modo longitudinale, lungo tutto I'arco dell’educazione formale e non formale. Il confronto proficuo
con le lezioni dell’attivismo, poi confluito nel disegno di modelli formativi attenti alla ‘centralita’ degli alunni,
all’active learning, alla ‘personalizzazione’ dei percorsi insegnativi, al primato della ‘situazione’ e alla visione
di una scuola come ‘laboratorio didattico’, puo costituire il naturale ‘terreno di coltura’ per una didattica del
patrimonio nel XXI secolo. In tale prospettiva, i ‘quadri di riferimento’ pedagogici e didattici ai quali ispirare
'azione scolastica potrebbero essere i seguenti:

- Appartenenza. Il valore della ‘appartenenza’ aggrega interpretazioni di varia matrice disciplinare (sociolo-
gica, psicologica, giurisprudenziale) intorno a due concetti fondamentali: quello di criterio di definizione
della ‘identita personale’ (che si esprime attraverso la formazione del sentimento di ruolo, ovvero di appar-
tenenza, a un determinato gruppo) e quello della ‘condivisione’, da parte dei membri di un gruppo piccolo
o grande, delle ‘condizioni di base’ della vita in comune (detta community) *. Nell'ambito dell’educazione
al patrimonio riuscire ad esprimere il senso dell’appartenenza richiede uno sforzo peculiare: quello di
tradurla dal piano di condizione meramente esistenziale a quello di valore specificamente culturale. E
l’educazione che rende la cultura, le tradizioni, i valori elementi dinamici e propulsivi. In assenza di un’in-
tenzionalita e progettualita educativa gli stessi ‘contesti’ di vita si riducono a confini ‘chiudendo’ ognuno
di noi entro ambiti particolari, orizzonti ristretti. E certo che la scuola dovrebbe, tra le sue funzioni,
favorire il superamento da parte dell’allievo della percezione di sé come perno e misura della realta per
avviarsi a sentire se stesso partecipe di un processo che ha radici e dimensioni che lo travalicano. E tali
radici risiedono nel patrimonio culturale che va assunto non come realta a s¢ stante (pena il ridurre i beni
a meri ‘oggetti’ testimoniali di una memoria della quale, al massimo, ‘sentirsi fieri’), ma come dimen-
sione fondanti della propria soggettivita di persone ‘appartenenti’, appunto, a un determinato contesto
storico-culturale qual & I'Ttalia®. Si puo dire, insomma, che la scoperta del senso di appartenenza risieda
nel ‘sentire’ di appartenere ad una realta che ¢ cominciata prima di noi e a cui altri appartengono, dal
cui incontro trarre orientamenti per il proprio comportamento e il proprio essere nel mondo. In tale
prospettiva il rapporto educativo tra patrimonio culturale e soggetto in formazione assume una valenza
squisitamente etica e comunitaria poiché il patrimonio culturale ¢ fatto di beni che sono ‘comuni’ proprio
perché ‘appartenenti’ a tutti.

- Memoria. Il senso della ‘memoria storica’ ¢ la seconda coordinata valoriale che sostanzia il ruolo educativo
della scuola in rapporto al patrimonio culturale. Promuoverne la consapevolezza negli allievi, soprattutto
attraverso la ricerca storiografica e il lavoro documentario sulle fonti, significa far superare il livello ‘infor-
mativo’ sulla realta dei Beni culturali e ambientali (proprio di una concezione ‘statica’ del Bene, ancorata
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ad una ‘memoria collettiva’ resa dogmatica dall’adesione acritica al passato), per farli approdare al livello
‘formativo’ del pensiero e della memoria storici, i soli in grado di far cogliere le dinamiche profonde e i
nessi ideali e di ‘senso’ tra passato, presente e futuro, al di la dei singoli oggetti e fatti.

- Piacere. Lhomo sentiens precede sia I’homo sapiens che I’homo faber, per cui, nell'educazione al patrimonio
culturale 'iniziale esperienza emozionale di godimento e di contatto appare fondante per approdare ai
livelli della ratio e dell'actio, ovvero della ‘comprensione’ (dell’apprendimento ermeneutico) e della ‘pro-
duzione’ di nuovi Beni.

- Tutela. Finalita eminentemente etica ed elemento cardine del rapporto educativo con i Beni del patrimo-
nio culturale, il ‘saper tutelare’ il Bene culturale e ambientale si inscrive nei modi di essere della persona
consapevole del valore del bene stesso e della necessita (oltre la mera opportunita) di ‘salvaguardarlo’, di
‘custodirlo’.

2. Un cambiamento necessario

Lapporto educativo che la scuola ¢ chiamata a dare, in relazione all’educazione al patrimonio va, dunque,
ben oltre le soluzioni dell’ hic et nunc. Va nella direzione di orizzonti progettuali di lungo respiro, tesi al disve-
lamento dei significati pitt profondi e dei valori di cui i beni sono portatori. Tuttavia un sapere prettamente
disciplinare non garantisce I'effettiva comprensione della realta culturale. Didatticamente ¢ necessario inve-
stire su approcci ecosistemici, multidimensionali, ibridati da nuovi mediatori, tecnologici e non. Come creare
allora un proficuo connubio tout court tra istituzioni scolastiche e risorse territoriali quali musei, mostre, siti
archeologici, monumenti, centri storici, biblioteche, associazioni? Certamente la scuola puo rivestire un ruolo
propulsivo: essa, infatti, avvia per prima il processo educativo formale nella vita dei futuri cittadini del mondo
e quindi é la prima ad avere la responsabilita del sistema educativo e formativo. Ha il compito di elaborare
percorsi variegati, diversificati e significativi cogliendo le opportunita che vengono offerte dal territorio per la
conoscenza, tutela e salvaguardia del patrimonio culturale. In questa prospettiva i beni culturali non vengono
utilizzati come mero supporto dei curricoli disciplinari scolastici ma diventano ‘fonte’ per una progressiva e
proficua contaminazione tra contesti formali, non formali e informali e, al contempo veri e propri ‘luoghi e
contenuti’ del fare scuola all’interno di un curricolo condiviso da tutte le agenzie educative formative. Tale
curricolo deve essere verticale — per tutti i gradi scolastici — e trasversale, interdisciplinare e transdisciplinare.
Articolare una progettazione educativo-didattica rispetto al curricolo di educazione ai Beni culturali, richiede
una co-costruzione di percorsi formativi® con una riflessione ragionata ed accurata su tutti gli attori coinvolti
nel processo di insegnamento-apprendimento, sugli spazi e i tempi da utilizzare, sui contenuti da impartire,
sugli obiettivi da raggiungere, sulle competenze da promuovere, sulle metodologie, sulle strategie e tecniche
che gli insegnanti e gli operatori extrascolastici coinvolti dovranno attuare e sui mediatori di cui avvalersi.
Lintegrazione di tutti questi elementi, che non riguardano solo il contesto scuola ma anche quello territoriale,
sicuramente costituisce una delle prospettive piu propositive della ricerca in didattica anche se e evidente che
lefficacia di tale proposta € correlata alla capacita di integrare gli ambiti di competenza specifici delle didattiche
scolastiche con quelle extrascolastiche, evitando giustapposizioni improprie e confusioni di ruolo a livello di
interventi.

Certamente ad appannaggio di tali prospettive non possono che venire in aiuto i new media che consentono
la creazione di percorsi virtuali, impossibili da realizzare negli spazi fisici e con la possibilita di portare a distan-
za di ‘click’ contenuti relativi a opere, reperti, siti e oggetti lontani, per spazio e/o per tempo; allo stesso tempo
coinvolgono attivamente i visitatori che sono cosi chiamati a impegnarsi attivamente nel processo cognitivo di
esplorazione non tradizionale dei contenuti’.

Queste nuove tecnologie digitali divengono l'elemento che caratterizza la natura collaborativa dell’intero
processo tra i diversi contesti formativi nella prospettiva di creare una visione pitt ampia della cultura e della
didattica al di la delle singole e specifiche funzioni a loro tradizionalmente assegnate al fine di accrescere il
ruolo e la forza di incidenza educativa di ciascuno e di tutti in una prospettiva di alfabetizzazione multipla®.
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Investire sulle tecnologie digitali a livello di istituzioni scolastiche e museali vuol dire entrare nel flusso di
cambiamento generale dell’intera societa e non affrontare questa sfida sarebbe anacronistico oltre che contro-
producente’.

Occorre superare definitivamente la paura che il digitale possa allontanarci dal reale: le tecnologie digitali
sono degli strumenti potenti ed affascinanti che, comprese le loro potenzialita e il loro utilizzo, possono con-
tribuire a creare quel fondamentale dialogo tra le diverse istituzioni formative utile alla crescita individuale e
collettiva. Vediamo cosa puo essere fatto in un ambito specifico qual ¢ la didattica museale.

3. Libridazione tecnologica nella didattica museale

I musei, avvolti nella magia del passato, non sono solo luoghi che custodiscono il nostro ricco patrimonio
culturale, ma veri e propri laboratori di apprendimento informale, dove adulti e bambini possono immergersi
in un viaggio avvincente alla scoperta delle meraviglie dell’arte, della storia, della cultura e della scienza. At-
traverso oggetti e mostre visive, accessibili e tangibili, offrono l'opportunita di esplorare approfonditamente le
conoscenze disciplinari legate all’arte, alla storia, alla cultura e alla scienza. I musei sono in grado di accogliere
mostre, collezioni o esperienze appositamente concepite per raggiungere scopi educativi mirati ad alunni e
studenti '°. Nonostante cio, nel panorama della didattica museale contemporanea, gli educatori museali si tro-
vano frequentemente di fronte alla sfida di ideare attivita che possano sempre piu coinvolgere il pubblico. La
diversita sempre crescente dei visitatori richiede nuovi approcci. In risposta a questa sfida, stiamo assistendo
a un cambiamento significativo nel modo in cui i musei affrontano 'educazione del pubblico. Negli ultimi
tempi, le tecnologie immersive e I’arte digitale stanno emergendo come strumenti chiave per soddisfare queste
esigenze e aumentare I’accessibilita del patrimonio culturale. Alcune tecnologie di ultima generazione, definite
immersive, grazie al coinvolgimento sensoriale, motorio, emotivo e cognitivo dell'utente, presentano un elevato
potenziale di successo nell’'ambito dei processi di apprendimento . La didattica museale sta sempre piu inte-
grando le nuove tecnologie digitali nell’offerta. Realta virtuale (RV) e realta aumentata (RA) si stanno facendo
strada nelle attivita didattiche dei musei. Nell’educazione museale offrono nuove possibilita di coinvolgimento.
La realta virtuale ¢ un ambiente completamente virtuale e simulato generato dal computer e offre un’illusione
sensoriale di presenza in un altro ambiente, consentendo agli utenti di sperimentare un’immersione profonda
e interattiva attraverso dispositivi specifici come caschi o occhiali. Gli ambienti RV immersivi consentono ai
visitatori di percepire le immagini virtuali degli artefatti come autentiche e di ottenere piacevolmente informa-
zioni sulle collezioni. I visori per la realta virtuale (RV) e gli smartphone con funzionalita di realta aumentata
(RA) mettono al centro I'esperienza, la partecipazione e I’interazione del pubblico. Realta e virtualita si fondono
in un continuo di esperienze. I visitatori possono sfruttare i propri smartphone per raccogliere informazioni,
navigare nella galleria, porre domande e svolgere altre funzioni che arricchiscono ulteriormente I'esperienza
dell’'utente. Attraverso, per esempio, esperienze motorie immersive, che coinvolgono aspetti cinestesici, sen-
soriali ed emotivi, gli spettatori possono apprendere in modo piu profondo e coinvolgente. Creano un ponte
tra il visitatore e 'opera d’arte, permettendo una comprensione pili ricca e personale e costituiscono un valido
strumento per la qualita della mediazione e il valore educativo dell’esperienza culturale.

Queste tecnologie emergenti stanno trasformando le esperienze di apprendimento nei musei, offrendo nuove
prospettive per esplorare la storia, 'arte e la cultura, anche se ad oggi, come riportato da Lee et al., le ricerche
sui risultati degli ambienti immersivi della realta virtuale nei musei ¢ ancora in una fase embrionale '2.

A differenza della realta virtuale, che immerge gli utenti in un ambiente totalmente virtuale e simulato, la
realta aumentata (RA) ¢ una combinazione di spazio virtuale e scene fisiche ovvero la sovrapposizione di oggetti
del mondo reale o delle loro rappresentazioni con testo, audio, video o altri elementi virtuali o informazioni
aggiuntivi, noti come ‘aumentazioni digitali’ . Questo effetto di aumento digitale sovrapposto spesso avvie-
ne attraverso la visione di una telecamera con piattaforme mobili o un display trasparente come gli occhiali
intelligenti. Le applicazioni di realta aumentata (RA) e realta virtuale (RV) vengono utilizzate per coinvolgere
il pubblico esistente e attirarne di nuovi grazie all’impatto positivo che hanno sulle esperienze dei visitatori.
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Nel caso della realta virtuale, le repliche digitali di artefatti 2D e 3D possono essere trasferite in mondi 3D
all’interno di simulazioni illimitate o scenari di gioco per facilitarne 'interpretazione da parte degli utenti.
Nelle mostre RV, sia esperienze museali RV statiche che dinamiche, le tipologie di interazione variano, la piu
comune ¢ l'attivazione di un pannello informativo 2D, che fornisce maggiori dettagli per la mostra selezionata
con contenuti multimediali .

Tutte queste innovazioni possono arricchire il processo di apprendimento, promuovere la comprensione
approfondita e sviluppare abilita sociali fondamentali, trasformando cosi i musei in spazi educativi sempre pil
dinamici e coinvolgenti.

Ma anche l’arte a sua volta si presenta in una veste nuova. Oggi, infatti, si parla di arte multimediale o di
digital art.

La struttura delle mostre museali e quindi i processi di mediazione e di formazione nelle mostre museali si
stanno modificando. Come evidenziato in questo volume da Maria Giovanna Mancini ", gli oggetti non sono
pill cose in senso fisico, ma diventano installazioni digitali. In questa prospettiva, i media digitali non sono
piu solo una parte funzionale delle strutture di mediazione didattico-metodologica dei pezzi museali. I media
digitali diventano cosi parte costitutiva della mostra stessa perché gli ‘oggetti digitali’ sono ad essi legati in
quanto non possono essere percepiti senza un’esecuzione mediale '°.

Ma cosa abbraccia effettivamente la digital art?

Lavvento dell’arte digitale ha portato a una rinnovata concezione di espressione artistica. Oltre a trasfor-
mare le pratiche artistiche piu tradizionali, come pittura, disegno, scultura e fotografia, mediante I'impiego di
strumenti informatici quali PC, mouse, tavolette grafiche, software (come quelli per il fotoritocco) e scanner,
essa da vita a nuovi generi.

La digital art abbraccia forme come la Net Art, le installazioni digitali, la digital art 3D e la realta virtuale,
amplifica le possibilita creative e sfida le tradizionali barriere artistiche. Questa evoluzione si traduce in nuove
modalita di fruizione e apprendimento nei musei, spingendo gli educatori a esplorare nuovi confini.

Un esempio illuminante di come l'arte digitale possa trasformare la didattica museale ¢ 'opera di Refik
Anadol. Con il suo concetto di «AI Data Painting and Sculpture», Anadol ha introdotto un approccio innova-
tivo che utilizza I'intelligenza artificiale come strumento creativo che interpreta e trasforma dati e algoritmi in
opere d’arte visiva. La serie Machine Hallucination, inclusa nella collezione permanente del MoMA, rappresenta
un esempio di fusione tra tecnologia, arte e architettura per creare esperienze museali straordinarie. Le sue
installazioni sono sculture di dati visualizzate su una varieta di tele tra cui schermi a LED, sculture LED tridi-
mensionali e zone immersive di interazione con il pubblico. L'installazione complessiva & interattiva e cambia
in modo coreografato man mano che gli ospiti entrano negli spazi, consentendo loro di essere una parte attiva
dell’esperienza artistica mentre le sculture si adattano al loro movimento.

Guardando al futuro, 'integrazione dell’arte digitale nell’educazione museale continua a evolversi. Nel
contesto della ‘realta’, le reti e le piattaforme globali stanno rendendo le arti e i musei pit accessibili a un vasto
pubblico di milioni di persone, consentendo loro di accedere a mostre museali che erano un tempo fuori por-
tata. Gallerie d’arte interattive, letture di poesie e performance virtuali costituiscono la prossima frontiera del
coinvolgimento nel Metaverso, ad esempio parole o prompt possono diventare opere d’arte .

Lultima frontiera ¢ l'apertura imminente di DATALAND, un museo multisensoriale nel Metaverso dedicato
all’arte generativa e all’intelligenza artificiale, che sottolinea I'importanza crescente di connettere arte, scienza
e tecnologia per arricchire 'esperienza educativa.

Sempre lartista Refik Anadol ha presentato recentemente il Large Nature Model, il primo modello di intel-
ligenza artificiale generativa open source dedicato alla natura. Questo modello, sviluppato da Anadol e un team
di oltre quaranta collaboratori provenienti da dieci paesi, si propone di trasformare la percezione umana della
natura attraverso l'arte e 'IA. Il modello, presentato al World Economic Forum di Davos, sara il fulcro del gia
citato museo multisensoriale nel Metaverso, chiamato DATALAND, e di una piattaforma Web3 dedicata alla
visualizzazione dei dati e alle arti dell'TA. Con la sua fusione unica di dati e intelligenza artificiale e web, emerge
un nuovo modo di definire i confini dell’arte digitale e delle esperienze museali nel contesto contemporaneo.
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4. Tinkering: un percorso creativo tra arte, scienza e ingegneria

Nel contesto dell’educazione museale, fra le prospettive che emergono ¢’¢ anche il Tinkering, un innovativo
approccio all’apprendimento delle scienze e dell’ingegneria che si fonde con le tecnologie digitali, apportando
una rivoluzione nel nostro modo di esperire e comprendere larte.

Limportanza di migliorare le opportunita di apprendimento ingegneristico per i bambini ¢ stata sottoli-
neata a livello nazionale negli Stati Uniti, con un impegno chiaro per incrementare la quantita, la qualita e la
diversita del pool di futuri ingegneri e professionisti STEM *.

Le esposizioni museali legate alle materie STEM, infatti, sono universalmente riconosciute per il loro im-
patto positivo sui bambini, stimolando 'interesse e le capacita di ragionamento scientifico .

Il tinkering, termine inglese inteso come l'arte di ‘armeggiare, adoperarsi, darsi da fare’, riflette I'approccio
costruttivista di Piaget e il costruzionismo di Papert; si basa sull’idea che la costruzione del sapere rappresenti
sempre una mediazione tra chi apprende e I'oggetto della conoscenza.

Questa pratica coinvolge la capacita di smontare e ricomporre oggetti fisici per ottenere funzioni d’uso
diverse da quelle originarie, trasformando 'ambiente circostante secondo le proprie esigenze.

Lintenzionalita della costruzione, guidata da uno scopo specifico anziché dal caso, assume un ruolo distinti-
vo? el’artefatto emerge come una connessione essenziale tra le diverse fasi, dall’ideazione alla concretizzazione
del prodotto?'. Tuttavia, € fondamentale mantenere chiara la distinzione tra artefatto e strumento *.

I1 cuore del tinkering risiede nel processo generativo, un percorso che si sviluppa attraverso lo sviluppo di
un’idea significativa, le sfide nella materializzazione fisica di tale idea, la perseveranza nel processo e I’esplora-
zione attenta di soluzioni ai problemi emergenti**.

Questo metodo trova solide radici in quadri teorici che enfatizzano 'indagine scientifica basata sull’e-
sperienza diretta, sulla sensorialita e sul coinvolgimento in pratiche ludiche, come evidenziato da Dewey* e
Montessori-Holmes *.

La connessione tra il tinkering e la dimensione ludica ¢ indissolubile, poiché il gioco diventa un veicolo
intrinseco di apprendimento. Essenzialmente, il gioco e 'apprendimento sono concetti inscindibili: I'immer-
gersi in un contesto di gioco offre la possibilita di esprimersi in modo creativo e condividere idee con gli altri,
e rappresenta cosi il fondamento stesso dell’apprendimento umano.

Lobiettivo primario del tinkering mette in evidenza la cruciale necessita di massimizzare 'interazione tra
esperienza diretta e ricerca pedagogica, implicando cosi il riconoscimento e la valorizzazione del ricco patri-
monio dell’azione didattica all’interno di un ambiente educativo attentamente strutturato e metodologicamente
consapevole. In sintesi, la massimizzazione di questa interazione si configura come un pilastro essenziale per
favorire un apprendimento profondo e significativo, stimolando forme di apprendimento sociale e collabora-
tivo 2%, in cui i partecipanti creano e negoziano obiettivi significativi con le loro comunita utilizzando diversi
tipi di strumenti di mediazione.

I1 quadro teorico attinge alle ricerche sullo sviluppo cognitivo di Bruner?, mettendo in luce il ruolo centrale
della ‘mano sinistra’ nei processi di costruzione della conoscenza. Questo approccio costituisce un paradigma
in cui creativita e intelletto mantengono una sostanziale interdipendenza, promuovendo sia la prospettiva
artistica che quella scientifica all’interno del percorso educativo.

Molti autori sottolineano che il tinkering puo essere efficace quando I'apprendimento basato sull’indagine
¢ combinato con componenti estetiche e creative, promuovendo cosi la partecipazione e 'inclusione di tutti.
Questo processo viene illustrato da Resnick ?* attraverso la metafora di una spirale, in cui ogni iterazione ¢
costituita da cinque passaggi fondamentali: immagina, crea, gioca, condividi e rifletti. Dopo il passo della
riflessione, il ciclo ricomincia con I'immaginazione, dando luogo a un processo continuo di miglioramento.

In questa dinamica, un errore eventualmente commesso durante la fase di progettazione non ¢ considerato
un fallimento, ma piuttosto un’opportunita per esaminare le proprie azioni e progredire costantemente. La
capacita di apprendere dai mistake diventa quindi parte integrante del processo, contribuendo al ciclo iterativo
di miglioramento nel percorso di immaginazione, creazione, gioco, condivisione e riflessione.
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Le attivita di tinkering si basano su oggetti di uso comune, come pile elettriche, tappi, abbassalingua in
legno, elastici, cannucce e conchiglie, che vengono rivisti per una funzione d’uso inedita. Questo approccio
offre sfide creative, come costruire o decomporre oggetti, progettare macchine che si muovono o galleggiano,
e creare artefatti originali.

Utilizzando schede elettroniche programmate e dotate di sensori, ¢ possibile trasformare oggetti creati con
materiali semplici e di riciclo, seguendo i principi del tinkering, in oggetti interattivi. Questa trasformazione
consente agli artefatti di interagire con il computer attraverso qualsiasi oggetto o materiale conduttivo, confe-
rendo loro nuove funzioni e significati. La programmazione delle schede, facilitata da linguaggi visivi a blocchi
adatti anche ai piu giovani, svolge un ruolo chiave in questo processo. Lintegrazione con il coding consente di
generare apprendimento in modo creativo e di sviluppare competenze nella risoluzione efficiente di problemi
complessi.

Questa innovazione ¢ di particolare rilevanza per l'educazione STEM, tradizionalmente basata solo su testi
scritti®®: con il fine di unire l’arte digitale alla scienza e all’ingegneria, ¢ possibile delineare un futuro in cui
I'apprendimento attivo e creativo € accessibile a tutti, ovunque si trovino. In questo contesto, i musei giocano
un ruolo cruciale, offrendo un ambiente stimolante dove il tinkering puo fiorire, consentendo ai bambini di
esplorare, apprendere e creare in un modo unico e coinvolgente.

5. Innovare la didattica museale attraverso la robotica sociale

Se le nuove tecnologie basate su intelligenza artificiale (Robot, Chatbot, Computer Vision, Natural Language
Processing), attraverso caratteristiche di ipermedialita, interattivita e connettivita proprie della comunicazione
digitale, sembrano rispondere efficacemente all’esigenza di una didattica museale sempre piui orientata verso
lattivazione di processi partecipativi®, la robotica & attualmente al centro di numerose sperimentazioni fina-
lizzate ad innovare radicalmente I'experience del visitatore.

I robot rivestono principalmente funzioni di telepresenza o di guida museale. Nel primo caso possono
fungere da router mobile per videoconferenza in modo che le scolaresche possano visitare il museo da remoto.
Il robot in tal caso ¢ dotato di una telecamera panoramica che consente un ampio campo visivo dell’ambiente
circostante, mentre gli spettatori possono cliccare sugli oggetti esposti all’interno della vista della telecamera
del robot e visualizzare ulteriori informazioni sul browser. Nel secondo caso la robotica sociale ¢ attualmente
sperimentata nei processi di accoglienza e guida nei musei*".

I robot sociali rappresentano un’intelligenza artificiale incarnata (embodied) che consente di mostrare com-
portamenti reattivi e adattivi**. La natura di partner relazionale li rende promettenti compagni, educatori e
assistenti in settori quali I'assistenza sanitaria, 'educazione e I'intrattenimento *.

La robotica sociale si inserisce in modo sempre piu incisivo nel contesto della didattica museale rappre-
sentando una risorsa innovativa capace di trasformare 'approccio educativo tradizionale in direzione di un
apprendimento interattivo e personalizzato. Tali robot offrono spiegazioni dettagliate, rispondono a domande e
forniscono informazioni in tempo reale, creando un’esperienza di apprendimento su misura. Laspetto persona-
lizzabile della robotica sociale € particolarmente cruciale nella didattica museale, dove gli stili di apprendimen-
to possono variare notevolmente, contribuendo ad offrire nuove prospettive di inclusione. Alla luce degli studi
sull’apprendimento attivo nei musei, che descrivono 'apprendimento di matrice museale come: ‘incarnato’
(embodied), immersivo, olistico, individualizzato *, '’elemento cruciale dell’embodiment crea un ambiente di
apprendimento in cui condurre gli studenti in linea con i contributi scientifici della Embodied Cognition Science
a supporto delle potenzialita insite nell’esperienza corporea, in particolare 'interazione sociale, in direzione
dello sviluppo dei processi cognitivi. Laddove sono state installate guide museali virtuali, si sono registrati
risultati positivi in termini di coinvolgimento dei visitatori; tuttavia, ¢ stato dimostrato che I'aggiunta di mo-
vimenti fisici da parte dei robot, ad esempio, ‘indicare’ (con la mano aperta o con il puntamento con I'indice)
o ‘orientare la testa’ promuove l'attenzione congiunta e influenza il coinvolgimento.



54 L. PERLA - S. MASSARO - A. BARCA - A. DI GRASSI - R. FORLIANO - V. ALBANO

Esistono numerosi esempi di robot che fungono da guide nei musei integrando funzioni di navigazio-
ne come la localizzazione, I'evitamento delle collisioni, il rilevamento e I'avvicinamento a persone, la stima
dell’attenzione umana, con funzioni quali il dialogo e la narrazione. Come documentato dal caso del Natio-
nal Museum of Korea, riferito in questo volume fra i casi analizzati dagli studenti di Elisa Bonacini*, essi
vengono utilizzati per promuovere 'accessibilita attraverso abilita linguistiche che consentono 'abbattimento
delle barriere linguistiche o aprire la strada ad un engagement potenziato, personalizzando 'experience del
visitatore. Ad esempio, presso lo Smithsonian Museum di Washington un robot che parla swahili ¢ stato usato
per abbattere le barriere linguistiche: le lezioni di vocabolario di Pepper aiutano i visitatori a comprendere
I'influenza dell’arte del Sud-Est africano sulla cultura globale con informazioni di contesto che arricchiscono
I'esperienza museale **. Il Museo Europeo d’Arte Moderna di Barcellona, inoltre, ha installato Pepper con
tunzioni di face detection, interaction, mapéerlocalize, user experience e item presentation per personalizzare
'esperienza dei visitatori dialogando attraverso lingue diverse. Presso la Hannover City Library Pepper, sem-
pre di buon umore e equipaggiato in 20 lingue, supporta gli utenti grazie a una connessione al database della
biblioteca, che consente di fornire suggerimenti rapidi e fornire elenchi tramite QR code personalizzati, pro-
muovendo I’idea della biblioteca come luogo di incontro.

Lo studio condotto al Miraikan, Museo Nazionale delle Scienze Emergenti e dell'Innovazione di Tokyo, ha
implementato un sistema robotico in grado di camminare nell’ambiente, riconoscere a cosa il visitatore presti
attenzione e fornire spiegazioni, dimostrando come questo fosse stato generalmente accettato dai visitatori. La
maggior parte dei visitatori ha di fatto voluto interagire nuovamente con il robot menzionandone la ‘capacita
esplicativa’ «Perché oggi sono riuscito a capire gli oggetti esposti»; I’ ‘accuratezza «Rispetto alle persone, le loro
risposte sono piu precise. Inoltre, un robot non si stanca. Puo sempre fornire una quantita simile di spiegazioni
in modo simile»; la ‘capacita di interazione” «Quando ha detto il mio nome e si ¢ avvicinato a me, ho pensato
‘Wow, ¢ cosi carino!? Ero lusingato e sorpreso, ma allo stesso tempo felice che si fosse avvicinato a me»; e, infine,
la: ‘novita™ «Poiché i robot sono relativamente rari, probabilmente li visiterei pil volte» *".

I1 Chinese Heritage Centre, con l'obiettivo di promuovere I'interesse per 'apprendimento delle lingue e delle
culture del patrimonio culturale, ha sviluppato rispettivamente una guida robotica del museo che conduce i vi-
sitatori all’interno del centro culturale e un avatar umanoide che fornisce informazioni in inglese e mandarino,
essendo dotato di un modulo per la narrazione collaborativa, dimostrandone il potenziale per l'apprendimento
del patrimonio culturale attraverso attivita di storytelling*.

Presso il Dipartimento di Scienze della Formazione, Psicologia, Comunicazione dell’Universita degli Studi
di Bari ¢ partito da poco un nuovo progetto, ARTfulCOMPANION che presenta un approccio innovativo al
coinvolgimento museale dei bambini con autismo attraverso 'integrazione di robot sociali. Recenti ricerche
stanno evidenziando come I'impiego di robot sociali nel campo della disabilita possa promuovere lo sviluppo
di abilita socio-relazionali *: 'interazione bambino-robot puo implementare nuovi comportamenti sociali e
aumentare I’attenzione congiunta e i bambini con autismo interagiscono facilmente con sistemi altamente for-
mali i cui comportamenti sono prevedibili*°. Finalita del progetto & promuovere 'inclusione sociale, favorendo
ambienti museali positivi e innovativi con ricadute sul turismo culturale e sostenibile. Gli obiettivi principali
del progetto sono:

promuovere la partecipazione dei bambini con autismo al turismo culturale e alle esperienze condivise
aumentando l'accessibilita dei musei;

progettare robot sociali con caratteristiche adattive che fungano da guida museale con capacita di rilevare
e localizzare i bambini nel museo, riconoscere le opere d’arte che stanno guardando, profilare 'utente e
infine coinvolgerlo nell’interazione;

sviluppare protocolli educativi per i bambini con autismo, integrando la narrazione digitale, i giochi in-
terattivi e i contenuti educativi co-creati nelle interazioni con i robot sociali;

- promuovere la motivazione e la consapevolezza del personale del museo nei confronti delle esigenze spe-
ciali.
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Il progetto prevedera lo sviluppo di robot sociali con Al adattiva e interfacce user-friendly specificamente
adattate ai bambini con autismo, programmi di formazione per il personale del museo e programmi di sensi-
bilizzazione con le parti interessate, collaborazione con sviluppatori di contenuti digitali per la realizzazione
di contenuti educativi e coinvolgenti per le interazioni con i robot sociali e, infine, raccolta di feedback da
parte di bambini, famiglie e personale. Il progetto si concludera con una valutazione dell’impatto delle azioni
svolte.

6. Didattica museale e serious games

Lo sviluppo dei sistemi tecnologici ha ridefinito i paradigmi formativi in diversi contesti educativi e cultura-
li. Le tecnologie di ultima generazione, grazie al coinvolgimento delle dimensioni cognitive, emotive, sensoriali
e motorie del fruitore, mostrano un elevato potenziale di successo nell’'ambito dei processi di apprendimento*' .

Numerosi studi concordano sul fatto che 'approccio ludico e multisensoriale nel processo di apprendimento
stimoli la consapevolezza metacognitiva e consenta l'acquisizione di una serie di competenze non solo disci-
plinari ma anche trasversali*. Si ¢, inoltre, dimostrato che la partecipazione attiva e le caratteristiche ludiche
favoriscono la costruzione della conoscenza, promuovendo altresi alti livelli di prestazione, riflessione sugli
errori e applicazione della conoscenza in contesti diversificati*’.

Lutilizzo di attivita ludiche attraverso i canali multisensoriali viene amplificato e potenziato, a livello di-
dattico, dalla gamification, ed in particolare dai serious games**. Questi ultimi, definiti come attivita digitali
interattive che consentono agli studenti di vivere e sperimentare esperienze virtuali, rappresentano un mezzo
per favorire 'apprendimento in diverse discipline e per supportare lo sviluppo di competenze interdisciplinari
e soprattutto trasversali*>. Chiamati anche applied games, i serious games ormai diffusi e utilizzati in diversi
ambiti consentono ai giocatori di raggiungere obiettivi, acquisire competenze semplicemente godendo di un’at-
tivita piacevole. Molte ricerche hanno confermato I'impatto positivo sui giocatori nello sviluppo di varie skills:
i serious games «are video games developed for a primary purpose other than pure entertainment» .

Lapprendimento attraverso i serious games offre un’esperienza personalizzata e socializzata, in cui i par-
tecipanti contribuiscono rispettando il proprio background e le aspettative, mentre le competenze acquisite
emergono attraverso la condivisione di risultati e criticita*.

I benefici mostrati dall’applicazione di questi elementi nel promuovere 'apprendimento di nuove conoscenze
hanno ispirato pratiche didattiche condivise in tutte le eta (lifelong learning) e in tutti i contesti di vita (lifewide
learning) tra cui gli ambienti museali.

Levoluzione del concetto di didattica museale passa anche attraverso lo sviluppo di questi applicativi digitali
in quanto rappresentano degli strumenti che possono trasformare le modalita di interazione dell’'uomo con il
patrimonio culturale e, piti nello specifico, dell’'utente con le opere durante una visita museale, come documenta
la dozzina di casi evidenziati dalla ricerca di Elisa Bonacini, in questo volume*®. Lo studioso Baule sostiene che
«nel mutamento di stato che si sta verificando nel passaggio al digitale, gli artefatti comunicativi hanno perso
la loro fissita, hanno ceduto gran parte della loro ‘sostanza solida’ a favore di contenitori flessibili e in costante
modificazione; allo stesso tempo sostiene che «la societa dell’informazione vive di questo diverso stato della
materia comunicativa dove la comunicazione diventa “comunicazione ‘fluida’ sempre pili organizzazione e
controllo dei sistemi d’interfaccia flessibile, sempre pill creazione di immagini in divenire, di frammenti in
successione™ *.

Nell’ambito degli studi della didattica museale*° si rileva che 'integrazione in essa dei serious games sta
rivoluzionando I'approccio tradizionale all’apprendimento, oftrendo un’esperienza coinvolgente e interattiva.
I1 ruolo del museo, ¢ fondamentale, in quanto ¢ chiamato ad ospitare un pubblico eterogeno con bisogni
formativi specifici e i serious games, o giochi educativi seri, si presentano come strumenti innovativi che
arricchiscono l’esperienza museale. In questo contesto, essi non solo intrattengono, coinvolgendo a livello
cognitivo, ma educano, offrendo un approccio che stimola la creativita, 'interesse e la partecipazione attiva
dei visitatori.
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I serious games permettono ai visitatori di apprendere in modo divertente. La loro flessibilita consente
di adattarsi a diversi contesti museali e target di pubblico valorizzando il patrimonio artistico; permette,
altresi, non solo di far conoscere e apprezzare dipinti, sculture, reperti, ecc., ma anche di farne comprendere
I'essenza.

In questa direzione ¢ stata strutturata una proposta laboratoriale entro il corso di metodologia del gioco
e della animazione del corso di laurea in Scienze della Formazione Primaria (SFP) dell’Universita degli Studi
di Bari Aldo Moro. La finalita del laboratorio ¢ stata quella di far avvicinare gli studenti all’arte e alla valoriz-
zazione del patrimonio culturale attraverso I'utilizzo di serious games; durante I'esperienza, gli studenti sono
stati guidati nell’esplorazione di app conosciute come canva, panquiz, kahoot, wordwall, learningapp, ecc..,
per la creazione di giochi educativi interattivi, concentrandosi specificamente sulla valorizzazione del Parco
Letterario di Carlo Levi ad Aliano in provincia di Matera in Basilicata, ‘caso core’ dello Spoke 4 del progetto
CHANGES. Attraverso le attivita proposte, gli studenti hanno acquisito competenze pratiche nella progetta-
zione di giochi digitali, mirando a trasmettere in modo coinvolgente ed informativo elementi del patrimonio
culturale locale, con particolare attenzione alla valorizzazione delle tele realizzate da Carlo Levi. Il laboratorio
si & concentrato sull’integrazione di contenuti educativi significativi all’interno dei giochi, incoraggiando la
creativita e la riflessione critica degli studenti. Lapproccio ludico ha favorito un apprendimento attivo e col-
laborativo, offrendo agli studenti l'opportunita di sperimentare direttamente le potenzialita dei serious games
come strumenti didattici per valorizzare il patrimonio letterario di Aliano. Al termine del laboratorio, gli
studenti hanno sviluppato competenze pratiche nell’uso di applicazioni di design grafico, contribuendo cosi
alla promozione e conservazione del ricco patrimonio culturale della regione.

Tali artefatti verranno sperimentati nel prossimo anno accademico dagli stessi studenti nel corso delle
attivita di tirocinio diretto nelle istituzioni scolastiche ospitanti al fine di avvicinare le scolaresche alla cono-
scenza e all’incontro con le opere d’arte. Il laboratorio ¢ stato certamente un’esperienza rilevante in quanto
ha permesso, attraverso la creazione dei serious games, di stimolare la motivazione degli studenti. Tra le idee
alla base della progettazione del percorso didattico vi era la convinzione che fosse importante avvicinare i
bambini e le bambine all’arte sin dalla scuola dell’infanzia. Sulla base dei buoni risultati ottenuti durante il
laboratorio si € ritenuto opportuno riproporlo anche nel prossimo anno accademico implementandolo con
la conoscenza e valorizzazione del patrimonio culturale nazionale, certi che I'Universita possa fornire le basi
per la crescita di una societa futura piu attenta ai temi dell’arte e del patrimonio culturale.

Conclusioni

Concludendo, una cultura educativa di raccordo funzionale all’educazione per il patrimonio va costruen-
dosi, sia pur lentamente, ma manca ancora di parti importanti. Se ne intravvedono frammenti positivi, il pit
delle volte concentrati solo in alcuni contesti localistici ma, nella prospettiva nazionale, restano puri indizi
che non consentono ottimistiche generalizzazioni. Occorrera lavorare moltissimo, e intenzionalmente, nella
direzione della neutralizzazione dei corporativismi e delle difese dottrinarie di campo che ancora persistono e
creano resistenze alla creazione di una configurazione di raccordo permanente tra universita, musei e scuole.
Tale incontro & complesso e non scontato e necessitera, per concretarsi costruttivamente, anzitutto di una
pratica costante all” ‘ascolto’, alla ‘negoziazione’, alla sperimentazione di artefatti e dispositivi didattici che
mettano in dialogo didattica generale e discipline storico-artistiche. E il nuovo corso certamente non sara
frutto solo di investimenti politici, educativi o didattici in senso stretto, ma implichera la ricerca di nuovi
paradigmi multi e interdisciplinari di lavoro e formazione alla consuetudine al raccordo inter-istituzionale.
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Questo primo volume della collana Dedalo Arti e Musei discende dal pro-
gramma “Cultural Heritage Active Innovation for Sustainable Society —
CHANGES” (codice progetto n. PE00000020 - CUP: H53C22000860006),
nell’ambito del progetto di ricerca ‘Museums: Back to the future’ (referente
scientifico Andrea Leonardi, titolare Elisa Bonacini).

I1 volume presenta i risultati dell’indagine empirico-qualitativa condotta con
gli studenti del Corso di Laurea in Beni Culturali, incardinato presso il Di-
partimento di Ricerca e Innovazione Umanistica (DIRIUM) dell’Universita
degli Studi di Bari “Aldo Moro”, nell’ambito del laboratorio svolto per I’in-
segnamento di ‘Museologia’ (docente titolare Andrea Leonardi, responsabile
del laboratorio Elisa Bonacini). Condotta sui website di 30 musei, nazionali
e internazionali, la ricerca € stata dedicata all’individuazione delle relazioni
fra musei digitali e nuovi pubblici della cosiddetta ‘Generazione Z’. Essa si
sviluppa nell’ottica delle istanze partecipative proprie della Convenzione di
Faro, nel tentativo di rispondere all’interrogativo principale insito nel tema
stesso della ricerca: quale sia il ‘museo del futuro’.

I1 tema del rapporto fra Musei digitali e Generazione Z non si esaurisce alla
sola analisi empirico-qualitativa e alle conseguenti valutazioni. Esso ¢ decli-
nato in chiave multidisciplinare: dal problema della continuita/discontinuita
dell’innovazione applicato al rapporto fra collezioni, mostre e digitale nei
musei di arte antica € moderna (Andrea Leonardi), alla ‘questione’ dell’ar-
te contemporanea (Maria Giovanna Mancini), passando per i contributi di
docenti e ricercatori del Dipartimento di Scienze della Formazione, Psicolo-
gia e Comunicazione (Loredana Perla, Stefania Massaro, Alessandro Barca,
Michele Corriero, Vincenza Albano, Maria Teresa Santacroce, Annamaria Di
Grassi, Raffaella Forliano) che presentano focus specifici sul digitale in ambi-
to didattico e sul suo impatto a livello pedagogico. Per le problematiche con-
nesse alla valutazione della user experience ¢ stata inoltre coinvolta Patrizia
Schettino (IAS CNR Genova).

Conclude il volume l’esperienza della piattaforma UniBArteDedalo su
1zi.TRAVEL, descritta da Andrea Leonardi, come strumento digitale dispo-
nibile per gli studenti dell’Universita di Bari.

Elisa Bonacini ¢ ricercatrice in Museologia presso 1I’Universita di Bari per il
progetto CHANGES. Ha pubblicato numerosi articoli € monografie su temi
legati all’ambito museale, alla comunicazione e valorizzazione del Patrimo-
nio con le nuove tecnologie, con focus specifici su processi partecipativi e
storytelling digitale.



