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PER      INIZIARE…
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Iniziamo dalla teori
a…

I termini “GAMIFICATION” e “ GAME BASED 
LEARNING” (GBL)  indicano due approcci 

metodologici volti a promuovere l'impegno e il 
mantenimento della motivazione 

nell'apprendimento. Pur essendo simili, essi 
presentano    alcune differenze. 

 



4

GBL 

GBL (Gamed Based Learning) implica la progettazione 
di attività di apprendimento in modo che le 

caratteristiche e principi del  gioco siano intrinseci 
alle attività di apprendimento stesse; in altre parole, 

si usano alcuni giochi per insegnare e rientrano in 
questo campo le attività di storytelling, i giochi da 

tavolo (board games),  le cacce al tesoro (scavenger 
hunt), oltre ai giochi digitali.
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GAMIFICATION 

Prevede l'integrazione di elementi di gioco (i punti, le classifiche, i 
badges, la sfida, la possibilità di scelta, la concorrenza, la cooperazione, 

il feedback, le ricompense, la vincita, la progressione …) in attività di 
apprendimento "convenzionali" al fine di aumentare il coinvolgimento e la 

motivazione. Gli studenti possono vedere i badge che i loro compagni 
hanno guadagnato e sviluppare  un senso di competizione confrontando i 

punti ottenuti rispetto ai compagni.
Es: un forum di discussione online per un corso di fisica potrebbe essere 

“ludicizzato” tramite un sistema di badge: gli studenti potrebbero 
ricevere il badge “Galileo” dopo 10 post, "Keplero" dopo 20, "Einstein" 

dopo 30 e così via.
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PUNTI ESPERIENZA      

Ecco alcuni strumenti tipici della Gamification: punti esperienza , badge 
e classifiche.

Simile agli schemi di valutazione convenzionali, i punti gioco o  i punti 
esperienza (Point EXP sistem)  premiano gli studenti al completamento 
di compiti, incarichi o simili. Punti e EXP sono meccanismi di feedback. 
Possono documentare i progressi, nonché essere utilizzati come  stimolo 
per puntare a livelli più complessi di esperienza. Il premio è basato sul 
risultato o sul comportamento desiderato.
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BADGE E  CLASSIFICHE    

I badge sono un modo digitale ( ma non solo) per riconoscere il lavoro degli 
studenti. I badge degli studenti possono essere mostrati in classe  per 
incoraggiare una sana competizione o per valorizzare capacità e/o abilità di vario 
tipo.
 
 

https://www.makebadg.es/badge 

 

 

 

Una classifica ha  lo scolpo di mostrare ai giocatori  dove si trovano rispetto ai loro 
coetanei, singolarmente o in gruppo.
 

https://www.makebadg.es/badge
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A confronto…



9

Quali vantaggi
?

Cerchiamo di lavorare:
-  sulla motivazione INTRINSECA  

(quando l’impegno si fonda sull'interesse 
e sul coinvolgimento sperimentato nello 

svolgimento del compito stesso);
- sulla motivazione ESTRINSECA (cioè 

quando l’impegno è legato al risultato che 
otterremo dall'esecuzione del compito);

- per introdurre QUESTI elementi 

nella nostra attività didattica e renderla 
più coinvolgente.

 



Passiamo alla pratica 
!

Ora vediamo alcuni tools… 10



https://nearpod.com/   sito
https://youtu.be/gNb15tIbGyQ  appxprof in italiano
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NEARPOD

E’  un tool utile per creare lezioni interattive, un vero e proprio contenitore 
che permette di riunire  molteplici strumenti e attività (Padlet, drag and 
drops, video, quiz, domande aperte…); il docente ha il controllo dell’attività, 
definisce i tempi  e vede in tempo reale il lavoro degli studenti.
Vi si può accedere come docente (con registrazione) o come studente (il modo 
più semplice è attraverso un codice).
Facciamo una piccola esercitazione collegandoci al sito e digitando il codice 
che vi verrà fornito (in questo caso sperimentiamo la modalità studente).

https://nearpod.com/
https://youtu.be/gNb15tIbGyQ
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Come usare Nearpod come docente
1. Accedere al sito come docente (registrazione)
2. Nella pagina iniziale a sx si trova la LIBRARY 

in cui ci sono molteplici risorse organizzate per
 età, argomento… e che possono offrirci degli 
 spunti; se andiamo su CREATE possiamo 
creare:

- un’attività specifica;
- un video con domande intermedie;

 -   una vera e propria lezione, con i contenuti e 
      le tipologie di attività che preferiamo.
Gli alunni potranno partecipare in classe accedendo 
alle attività tramite un codice predisposto dal 
docente.



ORA  SI PROVA !!!



https://plickers.com/   sito
https://youtu.be/6jpVFTtf000 appxprof italiano
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PLICKERS

E’ un tool che consente di creare quiz su diversi argomenti. 
L’alunno fornisce le risposte usando una particolare carta 
predisposta e  scansionata dall’insegnante. In questo modo sia 
l’insegnante sia lo studente ottengono un feedback immediato. 
Gli alunni non hanno bisogno di device per partecipare. Si può 
usare per diversi tipi di attività  (domande vero/falso, sondaggi, 
…) e gli alunni stessi possono creare attività da proporre alla 
classe. 

https://get.plickers.com/
https://youtu.be/6jpVFTtf000
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Attività pratica con Plickers

Occorrono 20 volontari 
disponibili a creare  una 

classe…
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Passaggi base per usare PLICKERS

Sono riassunti nel seguente 
documento:

https://drive.google.com/file/d/13yY
1kb8r_OQwwYSu3eO3skZSJ_5e_X

T4/view?usp=sharing
     

https://drive.google.com/file/d/13yY1kb8r_OQwwYSu3eO3skZSJ_5e_XT4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13yY1kb8r_OQwwYSu3eO3skZSJ_5e_XT4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13yY1kb8r_OQwwYSu3eO3skZSJ_5e_XT4/view?usp=sharing
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QUIZLET

Quizlet è un tool che consente di realizzare test, 
quiz e flashcard per rendere interattivo e stimolante 
il ripasso. Nasce essenzialmente per l’apprendimento 
delle lingue straniere, in particolare per lo studio del 
lessico, ma può essere utilizzato anche per tutte le 
altre discipline.
Quizlet consente inoltre di inserire immagini da 
associare al testo.



18

Come usare Quizlet

1. registrati al sito https://quizlet.com/login

è possibile registrarsi 
più velocemente con  
l’account Google o 
Facebook, inserire la 
data di nascita e 
scegliere la modalità 
docente;

https://quizlet.com/login


Su Quizlet i mazzi di flashcard vengono chiamati set: crea un set o 
cercane uno di tuo interesse tra quelli creati da altri utenti. 

Per trovare un set è 
possibile inserire una 
parola chiave o una 
materia specifica nella 
barra di ricerca

Per creare un set 
cliccare sul 
pulsante blu “crea”

19



2. Cerca un set che ti interessa
Digitando ad esempio “Letteratura italiana” comparirà una schermata con 
tutti i set disponibili; 

20



3. Visualizza un’attività
Una volta aperto il set che ti interessa sarà possibile sfogliare le 
varie carte con le domande/definizioni cliccandoci sopra 

In basso sono 
riportati tutti i 
quesiti presenti 
nel set, in modo 
che il docente 
possa controllare 
se la risorsa sia 
adatta alla propria 
classe

Cliccando sulla 
stellina è possibile 
selezionare solo le 
domande di nostro 
interesse, 
cliccando 
sull’altoparlante è 
invece possibile 
ascoltare l’audio 
(utile per le lingue 
straniere)

21



4. Altre funzioni
Cliccando su “+” è possibile aggiungere il contenuto ad una propria cartella, 
cliccando sulla seconda icona è possibile personalizzare il set, inserendo nuove 
domande o eliminando quelle che non ci interessano. La terza icona invece ci 
permette di condividere il set tramite mail o direttamente su Classroom

22



Quali attività posso creare con Quizlet?

Essenzialmente due: 
1. Attività in classe
2. Studia in autonomia

23



1. Attività in classe permette di creare sfide “live” tra singoli 
studenti o tra squadre. Se gli studenti hanno tablet o 
cellulare possono partecipare all’attività inquadrando il QR 
code.

24



2. Studia in autonomia permette di:
- creare flashcard
- abbinare definizioni a concetti (Impara)
- generare un test con varie tipologie di domande (vero/falso, risposta 

multipla, abbinamento, risposta aperta).  modalità vero/falso (Test)
- trascinare i concetti sulle definizioni (Abbina)

25



1.

-

L’attività più interessante per gli insegnanti è sicuramente “Test”

 Cliccandoci sopra verrà generato un test con varie tipologie di 
domande (ad abbinamento, a risposta aperta, a scelta multipla, 
vero/falso). Questa funzione è molto utile in quanto, una volta 
inseriti i quesiti e le definizioni, sarà possibile creare dei questionari 
per testare la comprensione degli argomenti. 26



Cliccando poi su “Stampa” sarà possibile sia stampare che salvare il quiz, 
qualora si volesse sottoporre il questionario durante una lezione in presenza

27
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GENIALLY

È un tool molto versatile, che permette di creare da 
semplici presentazioni interattive a complessi giochi 
didattici, come giochi di società o escape room 
animate. 
Esistono due versioni della piattaforma, una free e una 
a pagamento, ma già nella versione free si hanno a 
disposizione diversi modelli di gioco dalla grafica 
accattivante, progettati in modo tale che il docente 
debba solo modificare e personalizzare il contenuto.
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Usare Genially come docente

1. Registrati al sito https://auth.genial.ly/it/login come 
docente 

2. Nel pannello iniziale a sx si trova CREA GENIALLY, un 
pulsante blu cliccando il quale possiamo creare:

- presentazioni;
- infografiche;
- immagini interattive
- pagina bianca, attraverso cui creare una propria 

presentazione interattiva
 -   GAMIFICATION

https://auth.genial.ly/it/login


30
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Passo 1: clicca sul pulsante 
gamification e scegli un 
template tra quelli proposti 
in base al tipo di 
gamification che vuoi creare 
e al contenuto che vuoi 
proporre alla classe: quiz, 
gioco da tavolo, escape 
room…

Vediamo ora i passaggi per creare una GAMIFICATION.



A dimostrazione 
ho preso il 
template base per 
la creazione di una 
escape room.
Clicca sul pulsante 
in basso a dx per 
utilizzarlo

32



Passo 2: modifica il 
modello e 
personalizzalo in 
base ai tuoi 
contenuti. Nella 
colonna di sx ci 
sono vari pulsanti, i 
primi due in alto 
permettono di 
inserire caselle di 
testo e immagini 
alla slide;

33



Passo 3: aggiungi interattività 
e animazione al gioco 
utilizzando il pulsante di 
interattività indicato dalla 
freccia. Nota: i templates di 
genially hanno già interattività 
e animazioni predefinite che 
puoi modificare a piacimento;

34



Passo 4: Una volta terminato, 
condividi il tuo genially cliccando 
sul pulsante “fatto” in alto a dx. 
Puoi presentare il tuo gioco 
direttamente dalla piattaforma, 
oppure condividere il link tramite 
mail o social nerwork o inserire il 
tuo gioco su Classroom. 

35
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Se sei curioso di come può presentarsi un genially finito, 
guarda questo creato da me:

https://view.genial.ly/628f378d56886900181b01a6/interactive-content-f
uga-dallinfernoclara

https://view.genial.ly/628f378d56886900181b01a6/interactive-content-fuga-dallinfernoclara
https://view.genial.ly/628f378d56886900181b01a6/interactive-content-fuga-dallinfernoclara


https://www.blooket.com/ 37

BLOOKET

Questo tool permette di creare sfide molto coinvolgenti a 
partire da situazioni di gioco (es. gare di corsa…) che 

prevedono la risposta a batterie di domande individuate 
dall’insegnante. All’interno del gioco possono apparire 
bonus/malus  che modificano il punteggio  rendendo 
l’esperienza coinvolgente. Può essere utilizzato  per 

allenamento individuale e/o per sfide in classe.

https://www.blooket.com/


https://www.classdojo.com/ 38

CLASSDOJO

Si tratta di una piattaforma che alcuni nostri colleghi di corso hanno sperimentato 
durante il lockdown. Permette di creare delle attività alle quali sono assegnati punteggi 
che misurano i comportamenti messi in atto dagli studenti, in senso positivo o negativo. 
Le attività proposte possono essere svolte in classe e in piccolo o grande gruppo, sia in 

presenza che a distanza; i comportamenti sono valutati secondo la modalità scelta e 
viene spiegato in anticipo su cosa riceveranno o perderanno punti. C’è coinvolgimento 

dei genitori che condividono le valutazioni e che dispongono anche di un canale 
riservato di comunicazione con i docenti (Messages). Sembra uno strumento adatto 

anche a coinvolgere e motivare i più piccoli.
 

•  

https://www.classdojo.com/


https://toontastic.withgoogle.com/ 39

TOONTASTIC

E’ uno strumento adatto solo al tablet per attività di 
storytelling. Ci sono sfondi e personaggi predefiniti da 

scegliere e modificare per creare quadri animati che vanno a 
comporre una storia in sequenze, con movimento e audio.

 



https://kahoot.com/ 40

KAHOOT

E’  uno strumento parecchio diffuso che è utile per avere feedback 
immediati su contenuti e/o per brevi valutazioni. Contiene al suo interno 

una ricca libreria di esempi organizzati per temi e nuovi contenuti 
possono essere creati anche modificando la lingua. Gli studenti devono 

disporre di un device per partecipare, preferibilmente uno smartphone. 
Abbiamo sperimentato noi stessi lo strumento come attività conclusiva 

del nostro corso.
 

•  

https://kahoot.com/


Grazie per l’attenzione!

Stefania e Clara


