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L’USO DEL
QR CODE COME
TECNOLOGIA DIDATTICA:
UNO STUDIO ESPLORATIVO

THE USE OF QR CODE
AS A LEARNING TECHNOLOGY:
AN EXPLORATORY STUDY

Sommario Questo contributo intende esplorare i possibili vantaggi dell’applicazione dei Quick Response (QR) Code come
strumento per rendere più accessibili, integrati e stimolanti i processi d’apprendimento. In particolare, saranno discussi i punti di
forza e il potenziale che le tecnologie in QR offrono se applicate a contesti museali, sottolineando alcune accortezze necessarie per
la progettazione di tali setting di apprendimento. Verranno, infine, indagati possibili scenari di applicazione futura di queste
tecnologie in contesti didattici ed educativi in generale. 
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Abstract This paper discusses a pilot study on the potential benefits of QR (Quick Response) Codes as a tool for facilitating and
enhancing learning processes. An analysis is given of the strengths and added value of QR technologies applied to museum visits,
with precautions regarding the design of learning environments like the one presented. Some possible future scenarios are
identified for implementing these technologies in contexts more strictly related to teaching and education. 
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re affidabilità e maggiore credibilità nei confronti di
chi li utilizza accrescendo la percezione di fedeltà
nei confronti del dispositivo stesso.

PROGETTAZIONE E ASPETTI CRITICI
DEGLI AMBIENTI D’APPRENDIMENTO
UTILIZZANDO I QR CODE
Un ambiente di apprendimento che impieghi i QR
Code risulta essere di difficile categorizzazione per-
ché – come la tecnologia che lo genera – presenta
elementi di virtualità ed elementi di realtà integra-
ti tra loro che devono essere tenuti in considerazio-
ne. Per quanto riguarda gli ambienti digitali di ap-
prendimento da un punto di vista strutturale, si
possono identificare tre aspetti che, a seconda del-
la misura in cui sono sviluppati, definiscono i pro-
cessi mentali che sono attivati o sollecitati nel frui-
tore (Antonietti e Cantoia, 2001): analogicità (gra-
do di affinità con la realtà che l’ambiente rappre-
senta); interattività (possibilità per il soggetto di
essere attivo sia sul fronte comportamentale, ope-
ratività, sia su quello mentale, interazione rielabo-
rativo-concettuale); libertà (possibilità di muover-
si all’interno dell’ambiente e grado di flessibilità
dell’organizzazione delle informazioni).
L’utilizzo di device mobili impone, poi, di tenere in
considerazione anche aspetti specifici dell’appren-
dimento in movimento e del grado di usabilità dei
device stessi. Le ricerche di Kukulska-Hume
(2008), mettono bene in evidenza alcune delle cri-
ticità con cui è possibile scontrarsi approcciando
contesti progettuali di mobile learning, tra cui la
difficoltà di prevedere quale utilizzo del device fa-
ranno le utenze e i tempi di connessione e di cari-
camento (laddove previsti sono considerati molto
più importanti rispetto alla mancanza della tastie-
ra in dispositivi solo touch). 
Alcuni focus group condotti dopo l’esperienza,
hanno posto in evidenza una serie di caratteristi-
che contingenti che possono essere migliorate nel
caso di future ri-progettazioni di ambienti di que-
sto tipo: velocità della connessione, risposta dei
device mobili in termini di velocità e affidabilità,
intuitività delle interfacce, ecc. 
La possibilità di prendere in considerazione molte-
plici dimensioni (l’ambiente digitale, l’ambiente
reale, i soggetti coinvolti e i device mobili) consen-
te di realizzare ambienti di apprendimento mag-
giormente efficaci e in grado di adattarsi meglio al-
le intenzioni delle utenze, consentendo un alto li-
vello di presenza5: l’obiettivo deve essere quello di
rendere le interfacce e gli ambienti – di apprendi-
mento o meno – sempre più “invitanti” nei con-
fronti degli utenti che li utilizzano, consentendo lo-
ro di realizzare in maniera molto semplice le intui-
zioni che possiedono e di comprendere quelle che
gli altri intendono mettere in atto. Se queste con-
dizioni sono verificate, l’ambiente, consentendo al

suo interno alti livelli di presenza e presenza socia-
le6, permette agli utenti di essere in una condizio-
ne di maggiori livelli di empowerment e di poter
spendere in modo concreto le affordance7 che
l’ambiente mette a disposizione (Norman, 1990).

L’USO DEI QR CODE IN CONTESTI MUSEALI:
UNO STUDIO PILOTA
L’obiettivo della sperimentazione pilota è stato di
creare un servizio online di realtà aumentata fruibi-
le da uno smartphone che migliorasse l’esperienza
di fruizione di una mostra. L’esposizione (Figura 3),
allestita presso l’Università Cattolica del Sacro Cuo-
re di Milano, è dedicata agli strumenti del laborato-

rio di psicologia sperimentale
di Agostino Gemelli dei primi
anni del 9008.
Per l’applicazione e l’imple-
mentazione si è scelto di uti-
lizzare strumenti gratuiti e di
semplice utilizzo, in modo da
poter fornire anche una prima
traccia per l’applicazione di
questa tecnologia in contesti
scolastici e di didattica, dove
le risorse economiche e tecni-
che sono spesso limitate.

METODO
Partecipanti
La sperimentazione pilota è
stata condotta su un campione
di 7 studenti, 1 maschio e 6
femmine (età media 24 anni).

Materiali e metodi
Si è scelto di utilizzare l’appli-
cativo Nokia I-Nigma9 attra-
verso il quale sono stati crea-

5 Con il termine presenza s’intende: «la sensazione di
essere in un ambiente reale o virtuale, risultato della
capacità di mettere in atto nell’ambiente le proprie
intenzioni» (Riva, 2008: p. 43).

6 La “presenza sociale” si riferisce alla «sensazione di
essere con altri da Sé all’interno di un ambiente reale
o virtuale, risultato dalla capacità di riconoscere
nell’ambiente le intenzioni degli Altri» (Riva, 2008: p.
127).

7 Si definisce affordance: «una risorsa che l’ambiente
offre a un soggetto che è in grado di coglierla.
L’affordance può essere quindi considerata una specie
di invito dell’ambiente ad essere utilizzato in un certo
modo» (Riva, 2008: pag. 43). Sulla definizione di
affordance, introdotta da Gibson e modificata da
Norman, si continua a discutere; in questo senso si
veda anche: http://www.interaction-
design.org/encyclopedia/affordances.html (ultima
consultazione 18.09.2010). 

8 La mostra, inaugurata nell’aprile 2009, è stata
organizzata per il cinquantenario della morte di
Agostino Gemelli da Filippo Aschieri e Giulio Costa in
collaborazione con Dalibor Voboril e Petre Kveton.
Scopo della mostra è quello di presentare una
documentazione storica del laboratorio del fondatore
dell’Università Cattolica e dei primi esperimenti e test
psicologici svolti all’inizio del secolo.
Maggiori informazioni circa la mostra sono disponibili
sul sito http://asag.unicatt.it/it/alta_scuola/il_
laboratorio_di_p_agostino_gemelli_mostra (ultima
consultazione 18.09.2010).

Figura 3. La mostra dedicata agli strumenti di Padre Agostino Gemelli.
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ti QR Code collegati a specifiche pagine web. Que-
sto approccio ha consentito di tenere separati i
contenuti dal formato rispetto al quale sono stati
proposti; questa accortezza ha permesso di adat-
tare l’esperienza anche ad installazione già effet-
tuata e di modificare il contenuto informativo pro-
posto in base alle segnalazioni e ai feedback otte-
nuti dagli utenti. I codici sono stati posti a fianco
delle schede descrittive (disponibili solo in lingua
inglese) già presenti in ogni teca della mostra. 
I codici sono stati forniti a poco meno della metà
degli strumenti della mostra, preferendo quelli la
cui comprensione del funzionamento risultava ab-
bastanza difficoltosa per un pubblico non esperto
(tachistoscopio di Wundt, estimatore di superficie,
disco a rotazione, chimografo, diapason elettroma-
gnetico). Per ogni codice sono stati realizzati dei vi-
deo illustrativi che spiegavano il funzionamento –
non immediatamente comprensibile – dello stru-
mento di laboratorio e ne mostrava l’evoluzione nel
corso degli anni. 
I video erano accessibili tramite qualunque dispo-
sitivo mobile che avesse un lettore QR Code incor-
porato (o comunque gratuitamente installabile dal
sito della Nokia) e fosse in grado di gestire la ripro-
duzione di video in flash (formato di YouTube, la
piattaforma sulla quale ci si è appoggiati), tuttavia,
i partecipanti alla sperimentazione hanno utilizza-
to un Apple iPhone 3G per la sua capacità di ge-
stire sia la navigazione, sia i video in maniera mol-
to efficiente, veloce e intuitiva (Figura 4). Alcuni
dei video erano arricchiti con una voce di commen-
to narrante o, in alternativa, alcune slide di spiega-
zione dello strumento. 

Procedura
Gli studenti sono stati sottoposti ad un training per

l’uso del dispositivo mobile
(in dotazione alla mostra) e
sono stati in seguito introdot-

ti agli oltre 15 strumenti della mostra, di cui 6 era-
no fruibili in versione aumentata attraverso il vi-
deo, mentre i restanti erano presentati senza l’au-
silio del QR Code. In questo modo, è stato possibi-
le effettuare un confronto tra le due modalità di
fruizione degli oggetti presenti nella mostra.
Per la fase di debriefing è stato utilizzato un que-
stionario di valutazione dell’esperienza e del livel-
lo di apprendimento che includeva 12 item rag-
gruppati in quattro dimensioni principali:
1. ricordo degli strumenti (attraverso la richiesta

del nome);
2. comprensione della funzione - e del funziona-

mento - dello strumento; 
3. attenzione generale prestata alla mostra;
4. coinvolgimento, soddisfazione e gradimento

complessivo dell’intera esperienza.

RISULTATI
Il primo dato interessante riguarda la valutazione
dell’incidenza del video illustrativo ai fini della
comprensione: i 3/4 dei soggetti ha affermato di
aver sviluppato una comprensione elevata del fun-
zionamento degli strumenti, sottolineando come il
video fosse stato «un mezzo molto efficace per ca-
pire come venisse utilizzato lo strumento»; il resto
del campione si è suddiviso equamente tra una va-
lutazione positiva del video (il video ha aiutato nel-
la comprensione) e un giudizio negativo (il video
ha leggermente peggiorato o reso più confusa la
comprensione). 
La quasi totalità dei partecipanti ha percepito
l’esperienza della mostra come “più piacevole”
grazie all’uso e alla fruizione dei video e alla possi-
bilità di essere “accompagnati” nella fruizione
semplicemente da un dispositivo “poco ingom-
brante” come il telefono. Due studenti hanno so-
stenuto come l’uso dei QR Code abbia significati-
vamente migliorato l’esperienza di fruizione. Nes-
sun soggetto ritiene che la qualità della visita sia
stata peggiorata o sia rimasta immutata. 
Per quanto riguarda l’attenzione, gli strumenti che
presentavano un video di accompagnamento sono
stati percepiti come maggiormente in grado di at-
trarre l’attenzione del partecipante. I 3/4 dei parte-
cipanti li ha valutati positivamente, mentre due
studenti ritengono che abbiano contribuito “mol-
tissimo” e significativamente aiutato a mantenere
alti i livelli di attenzione nel tentativo di “capire in
che modo funzionassero quegli strani strumenti”.
Nessun partecipante ha espresso valutazioni criti-
che. 
Come ipotizzato, le caratteristiche e il funziona-
mento degli strumenti che disponevano del marker
sono stati ricordati con più facilità al termine del-
l’esperienza rispetto agli strumenti che non inclu-
devano l’utilizzo di QR Code. 
L’esperienza di maggiore piacevolezza fornisce in-

9 http://www.i-nigma.com
(ultima consultazione settembre 2010).

Figura 4. La lettura dei QR Code.
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dicazioni ricollegabili all’apprendimento: l’immer-
sione in un contesto coinvolgente sia a livello co-
gnitivo, sia emotivo e la sensazione di piacevolez-
za dovuta all’immersione in quel determinato con-
testo facilitano l’apprendimento.

DISCUSSIONE E SVILUPPI FUTURI
Per quanto essenziale sia, l’applicazione museale,
presentata in questo contributo ha avuto come
obiettivo di dimostrare come questa tecnologia sia
oggi implementabile in contesti educativi attraver-
so dispositivi economici e con minimo sforzo di in-
tegrazione. I QR Code come quelli utilizzati nel-
l’esempio mostrato sono, infatti, realizzabili da
chiunque, senza che siano richieste competenze o
risorse particolari. L’economicità e la praticità del-
la soluzione fanno prevedere alcune applicazioni
interessanti nel campo scolastico, ma permettono
anche di ipotizzare scenari futuri che vedano l’im-
piego di tecnologie più sofisticate di Augmented
Learning attraverso la Realtà Aumentata (AR)10.
Recenti ricerche mostrano, infatti, come questo ti-
po di tecnologia possa essere efficace per il miglio-
ramento dei processi di apprendimento, in partico-
lare, Anastassova e Burkhardt (2009), identifica-
no tra i principali punti di forza dell’AR i seguenti:
- l’AR consente di “imparare facendo”, sottoline-

ando gli aspetti dell’apprendimento esperienzia-
le e costruendo la conoscenza in maniera auto-
noma e pro-attiva, mettendo al centro dei pro-
cessi di apprendimento la sperimentazione pri-
ma ancora della conoscenza teorico-informativa;

- l’AR facilita i trainee nella ricerca delle informa-
zioni: i dati rilevanti sono presentati all’interno
del contesto operativo di riferimento, nel mo-
mento e nel tempo più appropriati rispetto all’at-
tività eseguita; 

- l’AR riduce la possibilità di errore: i concetti me-
morizzati in questo modo possono essere rievo-
cati dagli utenti molto più rapidamente e in mo-
do cognitivamente efficiente, riducendo il carico
mnestico e facilitando la possibilità di effettuare
collegamenti tra la conoscenza acquisita ed i
compiti sperimentati nel contesto di apprendi-
mento;

- i processi di apprendimento sarebbero facilitati,
inoltre, dall’integrazione di dimensioni pratiche e
concrete (la realtà fisica) con l’applicazione di
concetti più teorici e astratti (la realtà virtuale)
consentendo una migliore sedimentazione delle
conoscenze applicate. 

Ad un livello ancora successivo l’AR consentireb-
be di apprendere senza uscire dal contesto nel
quale si è naturalmente posti, attivando processi
collegati alla generalizzazione e alla trasferibilità
degli apprendimenti. Gli sviluppi dell’AR in cam-
po educativo sono potenzialmente numerosi, gra-
zie anche alla versatilità e alla facilità di impiego

di questa tecnologia che non richiede grossi inve-
stimenti o ingenti risorse. Educatori, formatori e
insegnanti dovrebbero cominciare a prendere in
considerazione la possibilità di esperire queste
modalità sopratutto in quelle occasioni di appren-
dimento che si configurano come ideali per que-
sto tipo di tecnologia (outdoor training, esplora-
zioni, apprendimento attivo, apprendimento espe-
rienziale, ecc.), la realtà museale come quella in-
dagata, è, infatti, una sola delle possibili applica-
zioni di questa tecnologia. L’AR risulta essere un
utile valore aggiunto soprattutto per portare l’ap-
prendimento nei luoghi che già gli studenti fre-
quentano normalmente, andando anche nella di-
rezione dello sviluppo di applicazioni ludiche. In
questo senso, un’interessante esperienza di appli-
cazione dell’AR ai contesti di apprendimento out-
door è stata tentata dal Nesta Future Lab di Bri-
stol attraverso l’applicazione Savannah11 che ha
unito elementi di AR ad elementi video-ludici per
stimolare l’apprendimento nei ragazzi. Come già
evidenziato nel modello di Kolb (1984), le espe-
rienze di AR hanno fatto emergere come la dimen-
sione di contatto e di confronto con le realtà sia-
no determinanti e fondamentali: i ragazzi che
hanno preso parte ad alcuni di questi esperimen-
ti hanno messo in evidenza nei focus group l’im-
portanza di sperimentare in maniera attiva e in
prima persona i concetti teorici trattati in prece-
denza. Inoltre, l’applicazione dell’AR ha permesso
di unire una dimensione di apprendimento espe-
rienziale e di sperimentazione attiva con una più
teorico-informativa fornita dal layer aggiunto
(Klopfer, 2008).
Fronti di sviluppo, oltre a quelli della ricerca (al-
largando e approfondendo il numero degli studi in
questa direzione), possono essere individuati an-
che in aziende che intendano investire in questo
settore proponendo soluzioni nuove. Tra i temi di
sicuro interesse restano sicuramente da approfon-
dire temi di progettazione - oltre, ovviamente, al-
la sperimentazione attiva - e della valutazione de-
gli apprendimenti sviluppati in questi contesti. La
valutazione di tali ambienti e degli apprendimenti
che in essi potranno svilupparsi andrà fatta tenen-
do in considerazione molte-
plici variabili che richiamino
aspetti di valutazione propri
del virtuale e del mobile lear-
ning, che già vanta una lette-
ratura più consistente (Seta
et al., 2008). La capacità
del contesto esperito di porsi
come crocevia di differenti
istanze (mobile, virtual lear-
ning, apprendimento espe-
rienziale, learning-by-doing,
ecc.) rende, infine, l’area di

10 La realtà aumentata (nota anche come augmented
reality) consiste nella sovrapposizione – all’interno
del medesimo campo visivo – di due layer
informativi: uno reale e uno virtuale (Riva, 2008).
L’integrazione dei due livelli – realizzata mediante un
device appositamente configurato (per es., un casco
dotato di visore o un qualunque strumento in grado di
riprendere la realtà e incrociare questi dati con
ulteriori livelli informativi) – permette di ottenere uno
strato maggiore di informazioni e consente una
migliore interazione con l’ambiente che ci circonda. 

11 Per approfondire il progetto,
http://www.futurelab.org.uk/projects/savannah
(ultima consultazione settembre 2010).
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ricerca ancora più interessante e al tempo stesso
utile da esplorare per futuri sviluppi (senza consi-
derare quelli puramente commerciali, di marke-
ting e turistici già sulla cresta dell’onda) dell’edu-
cazione e dei processi formativi in generale.
L’AR ipotizzata sui mobile device rende meno in-

vasive le tecnologie arricchendole al tempo stesso
con elementi propri della realtà, che mancano nei
contesti virtuali. Come sostiene Norman: «Abbia-
mo bisogno di un approccio [alla tecnologia] più
tranquillo, più affidabile, più a misura d’uomo»
(Norman, 2008: p. 31).
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