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Informazioni generali sul format

Nome del format

QRcode

Ordine di scuola in cui si e sperimentato o si vuole sperimentare il

format

® Primaria

® Secondaria di primo grado

® Secondaria di secondo grado
® Licei
® Licei artistici e istituti d’arte
= [stituti tecnici

® [stituti professionali

Abstract

QRcode € un’esperienza didattica rivolta agli alunni delle scuole primarie e secondarie
inferiori e superiori. Essa consiste nell'integrazione di materiale di apprendimento cartaceo e
digitale attraverso Quick Response (QR) code, finalizzata alla flessibilita (anytime, anywhere) e
alla personalizzazione dell’apprendimento.

Format da sviluppare in ambiente di apprendimento ubiquitous, il QRcode risponde a diversi
stili di apprendimento perché permette allo studente di arricchire i contenuti fruibili in
cartaceo con approfondimenti multimediali (audio, immagini, testo) e multicanale (disponibili
sia sul web che su devices mobili). I contenuti scelti e racchiusi dal docente nel QR code sono
decodificabili attraverso un software gratuito installabile o gia presente su devices mobili
diverse (smartphone, laptop, ultra-mobile, tablet, ecc.). Il format e adattabile a tutte le
discipline, ma se ne illustra 'applicazione con particolare riferimento all'apprendimento

dell'inglese.




Bisogni cui si cerca di dar risposta attraverso la sperimentazione del format

Il format QRcode puo contribuire a:

1. formare cittadini attivi, ossia individui impegnati nello sviluppo attivo delle diverse
dimensioni della cittadinanza, non limitate a conoscenza e comprensione, ma estese allo
sviluppo di competenze e comportamenti tratti da esperienze di partecipazione in una

serie di contesti;
personalizzare 'apprendimento e renderlo flessibile;
promuovere l'inclusione scolastica (attraverso il punto precedente);

migliorare le competenze digitali degli alunni;

ui s W DN

favorire I'innovazione didattica attraverso le ICT (approccio learner-centred; technology-
enhanced learning contro technology-driven learning).

1. Paradigmi pedagogici e strategie d’insegnamento e

apprendimento

1.1 Obiettivi didattici del format

Obiettivi didattici generali

e Supportare I”"imparare ad imparare”;

e promuovere I'approfondimento dei contenuti in contesti e con mezzi diversi;

o favorire l'interdisciplinarieta dei saperi (attraverso lo sviluppo del format in piu
discipline; es.: in un Istituto Tecnico per Geometri nel QR code il docente d’inglese
codifica un approfondimento sulla composizione del suolo, sviluppato dal collega di
geopedologia nelle sue ore curriculari, in lingua inglese, su cui gli studenti lavoreranno
per inferenza e conoscenza della materia tecnica);

o favorire la continuita tra attivita scolastica ed extrascolastica (integrazione tra

apprendimento formale e informale).

Obiettivi didattici specifici (in relazione agli alunni

o facilitare I'acquisizione di competenze di base;

o favorire 'acquisizione di competenze comunicative e multimediali;
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o favorire I'acquisizione di competenze digitali nell’utilizzo degli strumenti multimediali
e di rete;

o favorire una migliore comprensione generale/specifica di uno o piu argomenti trattati;

e sostenere la motivazione, la partecipazione e I'interesse verso una disciplina;

e promuovere cooperative e collaborative learning in ambiente di apprendimento

ubiquitous.

1.2 Strategie d’'insegnamento e apprendimento attivate/attivabili

Il format QRcode puo essere sviluppato attraverso le seguenti strategie:

®  esercitazioni;

® discussioni (brainstorming, attraverso la codifica in QR code di uno spazio virtuale di
discussione - forum - e produzione di idee/contenuti - forum e wiki);

® collaborative e cooperative learning;

® Jearning by doing;

® autoapprendimento, con o senza sistema di supporto (tutor);

®  problem solving;

®  webquest (il docente codifica in QR code I'approfondimento su un tema trattato e indica
agli studenti le ricerche inerenti, da svolgere in rete e in cooperative learning, e i tasks di
rielaborazione di quanto appreso. Le finalita consistono nel far acquisire capacita di
ricerca in rete, di selezione del materiale e della sua utilizzazione in contesto adatto. Si
tratta di una strategia che include quelle del lavoro cooperativo e del problem solving);

= game based learning (il docente codifica in QR code un learning game digitale inerente un
tema trattato, che permette di applicare le conoscenze e le competenze acquisite; ad
esempio, per I'apprendimento dell’inglese, giochi per lo sviluppo del vocabolario);

®  simulazioni in ambienti virtuali immersivi.

1.3 Metodi e strumenti di monitoraggio e valutazione

QRcode & monitorato in ingresso e in uscita al fine di valutarne 'efficacia (monitoraggio e
valutazione di processo - evaluation), in termini di raggiungimento degli obiettivi di
apprendimento (verifica e valutazione di profitto - assessment) e di gradimento da parte dei
partecipanti. Per I'evaluation, i dati sono raccolti sugli studenti e sui docenti attraverso gli
strumenti illustrati a seguire.

® Insegnanti:
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a. interviste in ingresso, per registrare motivazioni della scelta del format,

aspettative e contesto applicativo;
b. interviste in uscita, per registrare risultati conseguiti e impressioni.
= Studenti:

a. questionari in ingresso, per registrare competenze digitali, motivazione e
aspettative rispetto al format;
b. questionari in uscita, per registrare gradimento e risultati conseguiti.
La verifica di profitto degli studenti - assessment - e articolata su prove chiuse,
semistrutturate e/o aperte, secondo il tipo di disciplina, e consiste in:
e testd’ingresso, per accertare conoscenze e competenze pregresse;
e verifica formativa, condotta al termine di ogni unita didattica per verificare
I'andamento e poter eventualmente modificare il piano di lavoro in itinere;
e verifica sommativa, al termine del percorso di apprendimento per verificare il

raggiungimento degli obiettivi prefissati (competenze/conoscenze acquisite).

1.4 Modalita di coinvolgimento e  cooperazione tra gli
insegnanti/scuole/famiglie/territorio

Il format QRcode prevede il coinvolgimento del Consiglio di Classe (sia nel caso in cui sia
condotto in piu discipline, sia qualora un unico docente lo inserisca nella propria
programmazione) e del tecnico di laboratorio. Sarebbe auspicabile che questa esperienza
didattica fosse inserita nel POF di istituto per maggiore coinvolgimento e condivisione con il

contesto.

1.5 Attenzione alla dimensione inclusiva

Il format si presta ad essere un efficace strumento di inclusivita per I'attenzione che permette
di porre alla personalizzazione e alla flessibilita dell'apprendimento se supportato da un
approccio di insegnamento learner-centred e, quindi, attento ai bisogni “speciali” di ogni
alunno (non solo disabili). In questo senso un lavoro metacognitivo che sviluppi competenze
come I'autonomia e la responsabilita puo essere un primo step verso 'inclusione.

Particolare attenzione va posta all’accesso alle devices necessarie per sperimentare il

percorso.
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1.6 Benefici didattici del format

Capacita cognitive e sociali di “base” e “superiori”:

v

X X X

conoscere il tema oggetto del lavoro, in particolare per I'apprendimento dell’inglese
conoscere le caratteristiche rilevanti della cultura anglofona, aldila dei luoghi
comuni e in un’ottica di relativismo culturale;

acquisire, consolidare ed ampliare le funzioni, il lessico e le strutture
morfosintattiche necessarie e utili alla competenza comunicativa di livello;
comprendere il tema oggetto del lavoro, in particolare per l'apprendimento
dell'inglese comprendere il significato globale e quello specifico di un testo scritto e
orale di difficolta graduale;

comunicare in maniera adeguata al contesto;

rielaborare in modo personale i contenuti appresi;

recuperare informazioni da varie fonti e utilizzarle in modo autonomo e finalizzato;
scoprire una nuova cultura attraverso un’analisi comparativa e nell’ottica del

relativismo culturale.

Competenze trasversali:

v

capacita di studio e approfondimento autonomo;

v’ problem solving;

v

capacita relazionali (apprendimento in rete, in presenza e online);

Competenze di cittadinanza:

AN N N R N NN

imparare ad imparare;

progettare;

comunicare;

collaborare;

agire in modo autonomo e responsabile;
risolvere problemi;

individuare collegamenti e relazioni;

acquisire e interpretare I'informazione.

Competenza digitale:

v

saper esplorare e affrontare con flessibilita problemi e contesti tecnologici nuovi
(versante tecnologico);

saper leggere, selezionare, interpretare e valutare dati e informazioni sulla base
della loro pertinenza ed attendibilita (versante cognitivo);
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v’ saper interagire con altri soggetti in modo costruttivo e responsabile avvalendosi

delle tecnologie (versante etico);
v saper comprendere il potenziale offerto dalle tecnologie per la condivisione delle

informazioni e la costruzione collaborativa di nuova conoscenza (integrazione delle

tre dimensioni precedenti).



2. Organizzazione

Dimensioni

Descrizione

Setting

[ luoghi fisici dove si concretizza il lavoro di QRcode
sono:
v' 1'aula fornita di collegamento wireless o di hot
spot, in cui gli studenti lavorano individualmente
0 in gruppo su cartaceo e con le diverse devices
mobili di cui dispongono;
v’ qualsiasi altro luogo, sia su materiale cartaceo
che con devices mobili con collegamento internet.

Tempi

[ tempi di realizzazione possono variare in relazione
alla decisione di inserire uno o piu moduli di
apprendimento in ubiquitous learning nel percorso
curriculare.

Risorse umane e competenze

v Docente: definisce strategie, obiettivi, contenuti
e attivita.

v Tecnico informatico: installa/controlla il software
di decodifica del QR code nelle devices mobili
utilizzate dagli studenti, verifica la disponibilita
del collegamento a internet e si occupa del
trobleshooting.

Ambienti (reali e virtuali)

L'ambiente di apprendimento e fisico (aula e classe) e
virtuale (web-based, con attivita interattive, 3D,
secondo quanto adottato dal docente).
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2.2 Workflow e procedure

II/i docente/i individua/no Processo di verifica di fattibilita
I’argor_n_entcl)/ll modulo su e di implementazione del

cui implementare format

il format ORcode.

l Fase 1. Verifica di fattibilita (Vf)
La verifica di fattibilita dell’esperienza

/i (Eioc_ente/i_prepara/no di apprendimento progettata & condotta

il piano di lavoro dal/i docente/i progettista/i con il

(obiettivi, strategie, tempi

> tecnico informatico e con gli studenti
e risorse).

rispettivamente, attraverso un doppio
l controllo:
1. Vf1l: verifica di disponibilita e
funzionamento di hardware,
No software e reti necessari;
2. Vf2: verifica di disponibilita e
caratteristiche delle devices
mobili degli studenti.

Si
l Fase 2. Validazione tecnica (Vt)
La validazione tecnica & eseguita dal
Il gruppo di lavoro prepara tecnico informatico su hardware,
ambiente di apprendimento e software e reti utilizzati, sulla base di
Learning Objects. una check-list.

!

No

SI

v

Il gruppo di lavoro
awia
I’implementazione
del format
(familiarizzazione).

y

No

117i docente/i procedono nello
sviluppo dell’esperienza sulla
base del piano di lavoro iniziale.

Sl
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3. Tecnologie

3.1 Strumenti e ambienti (reali e virtuali) utilizzati

Per implementare il format QRcode sono necessari:

e devices mobili come smartphones, iPhone, laptops, ultra-mobile PCs (es.: EeePC) o tablets
(es.: iPad);

e connessione ad internet in wireless (di Istituto), con hot spot (in classe) o autonoma
(connessione dati, ad es. con SIM del cellulare);

Puo essere utile usare la LIM per la creazione condivisa dei contenuti in classe.

L'ambiente di apprendimento ubiquitous del format QRcode puo essere liberamente articolato
su spazi/elementi reali (aula, classe e materiale cartaceo) e virtuali (pagine HTML, materiali
interattivi e tools web-based).

3.2 Competenze tecniche richieste per (docenti, studenti, progettisti...)

Docente referente e studenti: competenze digitali basiche (compresa navigazione internet).
Tecnico informatico: competenza su mobile devices, configurazione e gestione di reti wireless

e trobleshooting.

4. Raccomandazioni tecniche, organizzative e didattiche per

I'implementazione ottimale del format

Il format QRcode € uno strumento di lavoro molto flessibile sia per il progettista/docente che
per lo studente. Tuttavia, una scrupolosa organizzazione e gestione di hardware e software
necessari e fattore fortemente critico per il successo dell’esperienza. In aggiunta, i seguenti
elementi risultano importanti:

® un approccio didattico learner-centred (docente come facilitatore) e technology-enhanced (e
non technology-driven), che favorisca la co-costruzione della conoscenza (costruttivismo);

® una adeguata fase di familiarizzazione degli studenti con gli strumenti e gli ambienti di
apprendimento;

® Ja modulazione di spazio/tempo di lavoro comune e autonomo, prestando attenzione a
mantenere alta la motivazione degli studenti;

® Ja collaborazione di altri docenti per la produzione di un percorso interdisciplinare;

® il coinvolgimento del Consiglio di Classe, del dirigente e, si auspica, dell'intero Istituto e del
contesto territoriale attraverso l'inserimento dell’esperienza nel POF.

11
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5. SWOT (punti di forza, debolezza, opportunita, minacce):

S W

La promozione di benefici didattici di vario genere|A volte le difficolta tecnologiche iniziali possono
(si veda paragrafo 1.6). causare demotivazione e disimpegno.

Personalizzazione e flessibilita dell’apprendimento.

0 T

Apertura ad un’ampia gamma di materiali di|L'intervento eccessivo del docente in prima persona
apprendimento, cartacei e digitali. (approccio teacher-centred) rischia di vanificare la
flessibilita del format.

Utilizzo di software e materiali didattici gratuiti.
Limiti delle mobile devices dei partecipanti (velocita
Puo essere efficacemente utilizzato dall'insegnante|dei pr(.)cessm.‘i, schermi  piccoli, costi  di
all'interno dell'attivita curriculare. connessione a internet).

Puo facilitare I'interdisciplinarieta tra i docenti.
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7. Parole che potrebbero essere indicizzate (almeno 5 parole)

Ubiquitous learning, mobile learning, QR code, personalizzazione, flessibilita.
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