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Introduzione

Nella letteratura contemporanea sul valore educativo dei beni culturali il museo ¢ descritto
come una importante istituzione del sistema di lifelong learning che puo avere un ruolo
cruciale nel favorire la partecipazione attiva dei cittadini di tutte le eta alla vita democratica.
Mentre sono apprezzabili gli sforzi fatti da molte istituzioni museali per avvicinarsi ad alcuni
target particolari, tra cui 1 bambini e 1 giovani in eta scolastica, gli studi disponibili
evidenziano che I’offerta di iniziative rivolte agli anziani ¢ ancora scarsa. Per incrementare il
numero di visitatori anziani, ¢ necessario comprendere meglio i loro bisogni, esplorando 1
cambiamenti biologici, psicologici e sociali caratteristici dell’invecchiamento, identificando le
potenziali barriere alla partecipazione e realizzando programmi di didattica museale motivanti
per questo target. Le tecnologie, in particolare quelle immersive, possono contribuire alla
realizzazione di questo obiettivo.

Musei e lifelong learning

E ormai opinione largamente condivisa che alle istituzioni del patrimonio culturale spetti un
ruolo fondamentale nel sistema di lifelong learning. I concetti di “museo” e “apprendimento
permanente” vengono sempre piu spesso associati, sottolineando I’importanza di un’alleanza
sinergica per favorire la partecipazione attiva dei cittadini di tutte le eta alla vita democratica
(Nardi, 2004; Nuzzaci, 2012). In questa prospettiva, la cultura diventa fattore di coesione
sociale e leva per il cambiamento. L’accessibilita dei luoghi e delle istituzioni che la ospitano,
tra cui 1 musei, richiede la progettazione di percorsi declinati in funzione delle diverse
esigenze dei visitatori e pensati per ampliare sempre di piu la fruibilita del bene (AA.VV.,
2018). In questo modo, I’arte scende dal piedistallo e, tramite una mediazione intelligente,
riesce a esprimere il suo valore educativo e formativo (Dewey, 1934). Negli ultimi decenni si
¢ discusso molto in sedi ufficiali di questi argomenti: sia 1’Unione Europea che ’'UNESCO
hanno identificato come obiettivo primario del lifelong learning il rafforzamento dell'identita
culturale dei cittadini e hanno quindi assegnato ai musei il compito diventare vere e proprie
"agenzie" a sostegno dell'educazione permanente chiamate a esercitare, prima di ogni altra, la
funzione didattica nei confronti del pubblico. E importante sottolineare che, nella prospettiva
piu recente, si guarda alla formazione lungo I’arco della vita non solo come mezzo per
integrarsi nel sistema produttivo, ma anche come fine, come valore in sé e per sé, come
risposta a un’esigenza interiore di benessere e di partecipazione sociale critica e consapevole
(Commissione delle Comunita Europee, 2006).

! Per quanto riguarda le specifiche attribuzioni, Silvia Zanazzi ¢ autrice dei paragrafi 2 € 3, Silvia Coppola dei
paragrafi 4 e 5. Introduzione e conclusione sono frutto di lavoro comune.
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Gli sforzi fatti di recente da molte istituzioni museali europee per soddisfare la domanda di
apprendimento di pubblici specifici sono apprezzabili e ampiamente documentati. Allo stesso
tempo, gli studi disponibili evidenziano che nella maggior parte dei casi I’offerta di iniziative
rivolte agli adulti ¢ ancora scarsa e tende a modellarsi su approcci gia conosciuti per lavorare
con bambini e/o giovani in eta scolare (Sani, 2004; Gibbs, Sani, Thompson, 2001). Si rende
quindi necessaria una riflessione su come le istituzioni museali potrebbero evolversi per
contribuire ancora piu attivamente di quanto non facciano attualmente al raggiungimento
degli obiettivi del lifelong learning, sviluppando forme piu variate e flessibili di offerta in
grado di intercettare molteplici e differenti esigenze. In ultima analisi, realizzare contesti
adeguati per ’apprendimento continuo ¢ permanente implica riuscire a diventare luoghi di
valorizzazione e celebrazione delle differenze, di qualunque natura esse siano, e di
promozione dell’importanza della cultura come elemento centrale della vita di ogni individuo.
Anche il concetto stesso di apprendimento, in questa visione di lifelong lifewide learning,
viene ridefinito, includendovi gli aspetti emotivi, sensoriali, culturali del discente che puo cosi
intraprendere un percorso auto-diretto, anziché sottostare a un modello didattico dominante e
eteronomo (Hooper-Greenbhill, 2007).

Quanto fin qui esposto comporta evidentemente una continua rimodulazione della didattica
museale in funzione delle esigenze dei diversi target e di ogni specifica situazione di
apprendimento.

Gli anziani, discenti attivi

I cambiamenti demografici che caratterizzano il nostro periodo storico hanno portato alla
crescita del numero di anziani attivi. La terza eta oggi ¢ vista come un’eta di sviluppo, di cui
I’apprendimento ¢ dimensione viva e costitutiva. Tra le teorie che studiano 1’invecchiamento
dal punto di vista psicosociale, quelle che lo hanno descritto come una fase di disimpegno e di
declino (Cumming, Henry, 1961) sono state nel tempo superate da nuove concezioni che
mettono in evidenza, al contrario, le somiglianze tra 1’eta adulta e la terza eta e il costante
cambiamento che si verifica in tutte le fasi della vita delle persone (Baltes, 1991; Barucci,
1989; de Beauvoir, 1970; Goldberg, 2005; Havighurst, 1963). La vecchiaia, in questa
prospettiva contemporanea, si presenta come un periodo ampio e diversificato, caratterizzato
da diversi compiti di sviluppo (Findsen, Formosa, 2011; Luppi, 2008). Alla pedagogia spetta
il compito di riflettere sui processi educativi e formativi per la terza eta, oltre a quello di
favorire e valorizzare le occasioni di apprendimento per gli anziani, con [’obiettivo di
garantire loro un ruolo attivo nella societa e una migliore qualita di vita, da un lato, e di
contrastare il decadimento psichico, fisico e sociale, dall’altro (Escuder-Mollon, Esteller-
Curto, Ochoa, Bardus, 2014; Bryan, Duay, 2008; Weinstein, 2004; Rowe, Kahn, 1998;
Schaie, 1994). A tal fine si rileggono in chiave multigenerazionale teorie e contributi
pedagogici riguardanti 1’educazione di altre fasce d’eta, e in particolare I’educazione degli
adulti, 1 cui principi costituiscono la base di partenza per impostare una riflessione
sull’educazione in eta anziana. Nonostante le teorie dell’apprendimento adulto siano
numerose e diverse tra loro, ¢ possibile individuare alcuni elementi chiave che, in
considerazione delle caratteristiche degli anziani e delle finalitda che dovrebbero avere gli
interventi educativi a loro destinati, possono costituire principi base per 1’educazione nella
terza eta (Luppi, 2008). La centralita del discente ¢ il primo di tali elementi: significa
rispettare e valorizzare la pluralita, dare spazio all’esperienza unica e soggettiva di ognuno,
adeguando contenuti ¢ metodi dell’insegnamento a ciascun soggetto in apprendimento e
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consentendo a tutti di raggiungere la meta comune percorrendo strade diverse. L’enorme
bagaglio esperienziale con cui un anziano entra in una situazione di apprendimento ¢ una
risorsa preziosa, ma allo stesso tempo puo comportare rigidita che limitano I’apertura a nuove
idee e/o modi di pensare alternativi, e di questo ¢ importante essere consapevoli quando si
progettano interventi per la terza eta. Il secondo elemento chiave ¢ la considerazione
dell’esperienza, che nell’educazione degli anziani ¢ punto di partenza, ma non
necessariamente di arrivo. Infatti, mentre ¢ frequente che gli adulti si pongano obiettivi precisi
e si aspettino ricadute immediate dal proprio apprendimento nella vita reale quotidiana, gli
anziani spesso imparano solo per il piacere di farlo, e per questo ¢ possibile che scelgano
anche argomenti nuovi sui quali non hanno alcuna esperienza. Allo stesso tempo non bisogna
dimenticare il principio di continuitd e di ricostruzione dell’esperienza (Dewey, 1938)
secondo cui il percorso educativo si colloca in un continuum tra presente e passato, per
I’anziano, investire in un percorso di apprendimento pud essere 1’occasione per riconquistare
I’entusiasmo di imparare, per recuperare cio che non si ¢ fatto in passato e/o per ricomporre
insieme frammenti di esperienze apparentemente discontinue.

Come accennato, le teorie che studiavano I’invecchiamento solo in termini di perdite
neuronali sono state messe fortemente in discussione. A partire dagli anni 70 si ¢ quindi
assistito al fiorire di studi e ricerche sui processi cognitivi durante la vecchiaia, che hanno
aperto una nuova prospettiva, enfatizzando alcuni concetti denominati «compensazione»,
«ridondanzay, «plasticita» e «expertise» (Baltes 1991; Amoretti, Ratti 1991; Baltes, Reese,
Lipsitt 1980). Il concetto di compensazione presuppone che il declino delle capacita cognitive
tipico dell’invecchiamento possa essere modificato dalle abitudini e dallo stile di vita del
soggetto, che si differenziano a seconda del livello culturale e del tipo di attivita svolte. |
concetti di ridondanza, secondo cui la quantita di connessioni neuronali nel nostro cervello ¢
immensamente superiore alle reali necessita anche in eta anziana, e di plasticita, cio¢ la
capacita del cervello di modificarsi in base ai cambiamenti ambientali e di riparare 1 danni
prodotti da lesioni di vario tipo, comprese quelle derivanti dall’invecchiamento (Luppi 2008),
pongono le basi per collocare 1’eta anziana nel continuum del lifelong learning, seppur con le
sue specificita che la differenziano, almeno in parte, da altre fasi della vita. Secondo Goldberg
(2005), per esempio, I’anziano sviluppa la cognitive expertise, cio¢ una elevata capacita di
effettuare in maniera efficace I’attivita di «riconoscimento di modelli» (Luppi 2008) che
consiste nell’associare un problema da risolvere a una classe familiare di oggetti e problemi,
capitalizzando ’esperienza individuale e collettiva: al crescere dell’eta, infatti, cresce anche il
repertorio di modelli al quale si puo attingere per risolvere i problemi. Secondo Schaie (1977)
alla riduzione delle risorse fisiche e mentali durante I’invecchiamento corrisponde una
risposta piu selettiva del soggetto alle richieste cognitive, per cui I’anziano non perde la
capacita di risolvere problemi complessi, ma mette in atto processi di “risparmio” per
impiegare le abilita cognitive a livello ottimale solo in situazioni realmente significative.
Simone de Beauvoir, nel suo famoso saggio sulla terza eta, racconta che i conducenti di
autobus anziani sottoposti a test visivi presentavano delle deficienze che, in linea di principio,
li rendevano incapaci di affrontare la luce dei fari di notte. Eppure, su strada, ci si accorse che
molti di loro guidavano bene, anche meglio di coloro che in base agli esami di laboratorio
erano risultati in perfetta efficienza. «Avevano un loro modo di evitare I’abbagliamento, di
regolarsi marginalmente. Il mestiere, 1I’esperienza, un certo modo di venire alle prese con le
loro deficienze, le annullavano» (de Beauvoir, p.218).
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L’autrice, in netta controtendenza rispetto alla comune concezione della terza eta in quel
periodo, affermava che esistessero sufficienti evidenze empiriche per sostenere che le
deficienze della vecchiaia vengano in gran parte compensate, ¢ anche «supercompensate» (p.
218), fino a un’eta assai avanzata. Tra gli esempi viene citata 1’industria tessile dello
Yorkshire: «la piegatura e il passaggio dei fili sono lavori di precisione; orbene, molte donne
anziane, nonostante la vista cattiva, li eseguono in modo perfetto: hanno il mestiere nelle dita»
(de Beauvoir, p.218). Un altro aspetto fondamentale che influisce sull’apprendimento in eta
anziana ¢ la memoria, che secondo Barucci (1989) si modifica nel corso degli anni, ma non
esclusivamente nella direzione del progressivo decadimento. Nella terza eta la possibilita di
fare associazioni tra concetti e schematizzazioni, la condivisione delle esperienze in contesti
sociali, la presenza di elementi di novita e eccezionalita nelle attivita proposte, sono fattori di
stimolo per le capacita mnemoniche, che possono essere sollecitate e “allenate” mantenendo
la mente attiva. La predisposizione del discente anziano per la novita pud essere tenuta in
considerazione in fase di progettazione degli interventi, proponendo contenuti o strumenti
innovativi, e prevedendo forme di utilizzo delle tecnologie. Quest’ultimo aspetto ¢ di cruciale
importanza in un mondo in cui tra le competenze chiave per I’apprendimento permanente e
I’esercizio della cittadinanza attiva ¢ stata riconosciuta anche quella digitale (Consiglio
Europeo, 2018; Parlamento e Consiglio Europeo, 2006). Aiutare 1’anziano a sviluppare un
atteggiamento positivo e costruttivo nei confronti delle nuove tecnologie ¢ importante per
ridurre 1 rischi di esclusione dalla vita sociale e civile e dai processi comunicativi, € per
favorire gli scambi intergenerazionali.

Nonostante la crescente domanda di apprendimento, in letteratura si evidenzia, in generale,
un basso tasso di partecipazione della popolazione anziana ad attivita culturali. Le persone
anziane che non godono dei benefici di una buona istruzione hanno maggiori difficolta ad
approcciare 1’ambiente museale. I musei che vogliono attirare visitatori piu anziani e
culturalmente inesperti, quindi, devono progettare percorsi di apprendimento che tengano
conto delle loro esigenze, identificando le potenziali barriere per poterle affrontare e ridurre
(Gibbs, Sani, Thompson, 2001). Le tecnologie possono esercitare un ruolo importante per
estendere la fruibilita del patrimonio culturale anche laddove non si potrebbe arrivare con i
canali tradizionali. In particolare, nei prossimi paragrafi sara approfondito il potenziale
contributo delle tecnologie immersive, che implicano il coinvolgimento del corpo e del
movimento quali fattori determinanti nel processo educativo e formativo.

Le tecnologie immersive per la popolazione anziana

Le tecnologie immersive rappresentano l'insieme di device funzionali a emulare un ambiente
o un mondo fisico, sfruttando strumenti digitali e interfacce interattive che, grazie a input di
natura motoria e alla stimolazione cognitiva e sensoriale consentono di indurre determinate
sensazioni e di creare delle esperienze immersive. Uno specifico dominio della ricerca
scientifica si sta focalizzando sullo studio e la sperimentazione delle implicazioni
nell’impiego di tecnologie immersive sugli aspetti connessi alle caratteristiche e al
cambiamento di alcune funzioni bio-psico-fisiche e cognitive peculiari della popolazione
anziana.

Dalla revisione della letteratura internazionale si evince che le ricerche condotte dalla
comunita scientifica nel campo delle tecnologie immersive per la terza eta risultano
prevalentemente finalizzate a contrastare il fisiologico declino delle funzioni motorie e
cognitive e, in generale, a migliorare la qualita della vita della popolazione anziana (Gaggioli
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et al., 2017; Garcia et al., 2015; Grossi et al., 2019). Burdick e Kwon, in particolare, con il
termine gerotecnologia hanno definito I’area scientifica di studio e di ricerca che si occupa
della progettazione, della sperimentazione e dell’implementazione di tecnologie finalizzate a
migliorare la qualita della vita dell’anziano. Nell’ambito della gerotecnologia rientrano anche
tecnologie immersive basate su complesse grafiche 3D e mondi virtuali, nelle differenti
modalita first-person games, strategy games, massively multiplayer online games, action
games etc., la cui finalita, mediata da un’attivita di gaming, ¢ costituita dal training e dal
miglioramento delle abilita cognitive e motorie (Gamberini et al., 2006). Tali tecnologie
immersive dal design adattivo presentano elevate potenzialita relative al miglioramento,
attraverso un «training in gamingy, delle abilita cognitive di percezione, attenzione e
memoria. Uno studio pubblicato nel 2009 sulla rivista Gerontechnology ha affermato che il
miglioramento delle performance cognitive degli utenti che hanno sperimentato ’utilizzo di
tali tecnologie immersive ¢ dovuto alle caratteristiche insite nella stessa attivita di gaming che
include tre fattori fondamentali: «presenzay», «coinvolgimentoy, e il «flow» (Zelinski, Reyes,
2009). La presenza, in questo ambito, ¢ intesa come un’armonica simbiosi, fondata
sull’integrazione sinergica e sincrona di differenti processi percettivi, cognitivi ¢ spazio-
temporali, che implicano il collocamento dell’utente nell’ambiente di gioco. Il
coinvolgimento puo essere definito come la rappresentazione dell'adattamento dell'utente allo
spazio di gioco. Lo stato di flow (flusso) ¢ stato descritto come uno stato di concentrazione
cosi focalizzata che, mediante un coinvolgimento sensoriale, motorio e cognitivo dell’utente
nel raggiungimento di un determinato obiettivo, rende la persona completamente assorta
nell’attivita. 1 risultati di questi studi, in piena sintonia e complementarita con le teorie
neuroscientifiche dell’Embodied Cognition e dell’Enattivismo, evidenziano 1’importanza del
coinvolgimento in attivita a elevato impatto senso-motorio, nel favorire 1 benefici insiti nelle
attivita di gaming, sul piano cognitivo, psicologico ¢ motorio degli utenti. L’Embodied
Cognitive Science identifica la cognizione nella dimensione del corpo, riconoscendo in esso
le ineludibili manifestazioni cognitive di cui si pregna (Lakoff, 2012). Tale teoria fornisce
notevoli contributi scientifici a supporto delle potenzialita insite nell’esperienza corporea,
asserendo che gran parte dei processi cognitivi avvenga mediante i1 sistemi di controllo del
corpo. La teoria dell’Enattivismo, elaborata da Maturana e Varela, sostiene che la cognizione
si attua in presenza di un’interazione tra il soggetto e I’ambiente, conseguentemente,
'apprendimento si identifica come un processo che si fonda sull'azione. In tale accezione,
quindi, la cognizione viene concepita come incarnata e incorporata nel contesto in cui vive.
La conoscenza non ¢ vista come una rappresentazione mentale di una realta esterna, bensi
viene rappresentata dall’«enazione», intesa come estrapolazione di significati nel corso di
un’interazione senso-motoria con 1’ambiente (Begg, 2013). L’esperienza corporea € motoria
assume, quindi, un ruolo determinante nei processi cognitivi ¢ nelle abilita intellettive di
attenzione, memoria, organizzazione e di problems solving. Le tecnologie immersive, in tale
accezione, rappresentano device elettivi, attraverso cui si rende possibile valorizzare a pieno il
potenziale insito nell’esperienza corporea quale elemento indispensabile e insostituibile per
stimolare 1 processi cognitivi anche grazie alle numerose opportunita interdisciplinari e
trasversali che si possono realizzare.

Oltre agli aspetti di natura cognitiva, sono stati condotti diversi studi che hanno
sperimentato gli effetti nell’impiego di serious game interattivi con interfacce virtuali (avatar)
sulle abilita motorie, fisiche, sulla funzionalita del sistema metabolico, immunitario e
cardiocircolatorio di utenti anziani (Coppola et al., 2015; Wollersheim et al., 2010). In
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particolare, lo studio condotto da Wiemeyer e Kliem (2012) ha messo in luce le promettenti
potenzialita nell’impiego di tali tecnologie nella popolazione anziana per operare interventi di
promozione della salute, educazione motoria, valorizzando 1 benefici derivanti dell'attivita
fisica, condotta mediante serious game e exergames in persone anziane. Questi giochi
combinano la motivazione del gioco con l'esercizio fisico attraverso l'uso di dispositivi di
input fisici a interfaccia virtuale che guidano I'utente nell’esecuzione corretta di esercizi
finalizzati al miglioramento delle performance motorie e della funzionalita di sistemi e degli
apparati coinvolti nell’attivita.

Sono stati condotti numerosi studi che hanno indagato gli effetti nell’impiego di tecnologie
immersive nella popolazione anziana. La maggior parte degli studi presenti in letteratura
scientifica, in piena coerenza con la classificazione elaborata dallo studioso Van de Watering
(2008), riporta in maniera distinta i benefici di natura fisica e quelli di natura cognitiva
(Morganti et al., 2009; Lai et al., 2013). Analizzando in maniera pluridisciplinare 1 risultati
dei numerosi studi condotti sul tema tecnologie immersive e anziani, e operando una
trasposizione delle teorie neuroscientifiche dell’Embodied Cognition e dell’Enattivismo in
questo ambito, risulta consequenziale una riflessione che induce ad ampliare gli orizzonti e a
considerare 1’ipotesi che il miglioramento delle performance cognitive, indotto dalle attivita di
gaming di tecnologie immersive, si verifica attraverso un’attivita di training cognitivo e
senso-motorio che, simultaneamente, puo determinare un miglioramento delle performance
motorie e fisiche.

Tecnologie immersive e didattica museale

Da quanto fin qui esposto, si evince che l’interesse di alcuni studiosi di differenti aree
scientifiche, tra cui neuroscienziati, pedagogisti, cinesiologi e psicologi si ¢ focalizzato sulla
ricerca nell’ambito delle tecnologie immersive, indagandone i potenziali benefici sul piano
delle performance motorie e dei processi cognitivi legati all’apprendimento e valorizzandone,
consequenzialmente, 1’impiego nei contesti educativi e formativi. Una specifica area
scientifica si occupa dello studio, della progettazione e della sperimentazione di tecnologie
immersive che, pur nascendo con esclusive finalita di gaming, vengono riconfigurate come
device di natura didattica che includono elementi mutuati dalle attivita di esperienze
gamificate e dalle tecniche di game design, favorendo, attraverso la partecipazione attiva e il
coinvolgimento, i processi di apprendimento (Ritterfeld et al., 2009; Mouaheb et al., 2012) .

I contenuti, gli obiettivi, le attivita e la tipologia di device scelti per i game che includono
contenuti educativi, anche definiti serious game, si fondano su differenti teorie e modelli
pedagogici. Nell’ambito specifico della ricerca sulle tecnologie immersive con finalita
educative, in piena coerenza con le teorie neuroscientifiche dell’Embodied Cognition e
dell’Enattivismo, stanno assumendo particolare importanza tutte le teorie che si fondano
sull'apprendimento esperienziale, il cui paradigma teorico presuppone che il processo di
apprendimento, fondandosi sul coinvolgimento cognitivo, motorio e sensoriale, si realizza
attraverso l'azione e la sperimentazione di situazioni, compiti, ruoli in cui il soggetto, attivo
protagonista, si trova a mettere in campo le proprie risorse € competenze per l'elaborazione e
la riorganizzazione di conoscenze, abilita e competenze volte al raggiungimento di uno
specifico obiettivo (Coppola, Zanazzi, 2020).

In relazione ai risultati degli studi presenti in letteratura sul tema delle tecnologie
immersive per il training delle abilita cognitive legate ai processi di apprendimento nella
popolazione anziana e delle teorie pedagogiche e neuroscientifiche, su cui si fondano i
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presupposti teorici per il design di immersive virtual games, si evincono le potenzialita
d’impiego di tali tecnologie nell’ambito dei contesti formativi, in generale, nonché nell’area
della didattica museale (Bellotti et al., 2013). Gli studi e le sperimentazioni condotte in questo
ambito hanno coinvolto prevalentemente la popolazione giovanile (Mortara et al., 2014;
Anderson et al., 2010; Djaouti et al., 2009); esistono, tuttavia, diverse ricerche che, hanno
comparato gli effetti derivanti da attivita di gaming con tecnologie immersive su alcune
abilita cognitive, imprescindibili per il successo nei processi formativi e di apprendimento in
utenti anziani. In particolare, uno studio condotto nel 2012 presso 1I’Universita del North
Carolina State University dal gruppo di ricerca del Professor Whitlock ha indagato, mediante
I’impiego di un multiplayer game online, ’efficacia di un’attivita virtuale interattiva che
implica il coinvolgimento di diverse abilita cognitive. Dai risultati si ¢ evinto che nel
campione di anziani si sono verificati miglioramenti delle abilita cognitive di memoria,
attenzione e problem solving sovrapponibili a quelli del campione dei “nativi digitali”.

Uno studio condotto presso I’Universita dell’Illinois, che ha coinvolto un campione di 40
anziani di eta compresa tra 1 68 e 1 70 anni, ha indagato gli effetti su differenti abilita
cognitive di un training, della durata di circa 23 ore, eseguito mediante I’impiego di un
interactive game in real time, che fornisce feedback individualizzati. I risultati hanno mostrato
miglioramenti significativi, rispetto al gruppo di controllo, nelle prestazioni di gioco,
nell’abilita di switching (rapido cambio di attivita), nella memoria di lavoro, nella memoria
visiva a breve termine e nelle abilita di ragionamento.

Uno dei primi e unici studi condotti sul tema specifico delle tecnologie immersive per la
didattica museale nella terza eta e stato condotto da Jung e Tom Dieck (2017) e ha messo in
luce alcuni aspetti relativi all’incremento dell’accessibilita da parte di utenti anziani o con
disabilita motorie di alcune aree del Geevor Tin Mine Museum. Grazie all’impiego di
tecnologie immersive ¢ stato possibile consentire la visita delle miniere senza dover scendere
fisicamente all’interno della stessa. Lo studio condotto su un campione di 23 anziani di eta
superiore ai 60 anni ha previsto la somministrazione di un questionario strutturato che ha
indagato aspetti relativi all’esperienza virtuale immersiva vissuta. Oltre il 90% del campione
ha dichiarato che tale esperienza rappresenta un valore aggiunto alla tradizionale visita
museale e che grazie a un maggior coinvolgimento sensoriale (oltre alla grafica 3D, erano
presenti suoni, rumori caratteristici dell’ambiente visitato) ¢ risultata piu coinvolgente,
emozionante e «rimaneva piu impressa nella memoria» se confrontata all’esperienza di
fruizione dell’arte tradizionale (Jung, Tom Dieck, 2017).

Un altro aspetto di particolare rilievo che sta cominciando a suscitare I’interesse di alcuni
studiosi in questo settore di ricerca riguarda lo studio dei presupposti bio-psico-motori
indispensabili per il design di tecnologie immersive in grado di garantire una fruizione
adeguata alle attitudini e ai fisiologici cambiamenti di alcune funzioni motorie e cognitive
legate all’avanzamento dell’eta, nonché alla considerazione che, per la prevalenza di tale
target, le tecnologie immersive rappresentano un elemento di assoluta novita, di cui non si
sono avute pregresse esperienze. Le conclusioni tratte in questi studi si focalizzano
sull’importanza di elaborare software, hardware, interfacce e il complesso di accessori
integrati alle tecnologie immersive caratterizzati da sistemi a elevata intuitivita e da input di
natura senso-motoria € cognitiva designati in funzione delle attitudini e dei fisiologici
cambiamenti di alcune funzioni motorie e cognitive legate all’avanzamento dell’eta
(Coldham, Cook, 2017; Shelton, Uz, 2015; Suh, Prophet, 2018).
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Conclusione

Gli studi presenti in letteratura sul tema delle tecnologie immersive, nell’ambito della
didattica museale per la terza eta, sono ancora limitati e, 1 pochi presenti, sono
prevalentemente di natura qualitativa e condotti su piccoli campioni. I risultati, tuttavia, sono
molto promettenti. Si auspica, pertanto, un approfondimento di natura empirica che si fondi
sui presupposti teorici esposti € indaghi le potenzialita insite nell’impiego di tecnologie
immersive per facilitare 1’accessibilita al patrimonio culturale da parte della popolazione
anziana.
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