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Attività tutoriale con la Gamification
➔ Il contesto: attività tutoriali dell'area 

neurologica Corso di Laurea in Fisioterapia

➔ Attività, ricerca /questionario finale e diario di 

bordo tutor), elaborato di tesi (Valentina 

Bertoldo, Elisa Lupo)  

➔ Incontri di progettazione e formazione tutor: 

➔ Perchè la Gamification? -> online

➔ Come utilizzare Moodle  per 

➔ impostare un’attività di  gamification?

Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification
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Attori coinvolti e aree formative

Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification

AREE: ragionamento clinico (processi di base), relazione e 
comunicazione (analisi di caso), ricerca informazioni e 
prassi fisioterapica (un artefatto multimediale)

ATTORI COINVOLTI per corso: docente, learning designer e 
technologist (DLM), 4 tutor e 67 studenti del terzo anno 
del Corso di Laurea in Fisioterapia dell’Ateneo di Padova
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Gamification

La Gamification è l’utilizzo di elementi di gioco e di 

game design in contesti non ludici 

(Deterding Sebastian, 2011; Werbach Kevin & Hunter Dan, 2012)

L’applicazione di meccaniche di gioco e tecniche di 

game design per coinvolgere e motivare gli studenti 

a raggiungere i loro obiettivi 

(Burke, 2014)

Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification
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Gamification

Game-based learning (Wiggins, 2016) giochi e 
simulazioni (in aula o in ambienti online) usati per 
migliorare l’apprendimento e l’insegnamento anche 
in termini di coinvolgimento, partecipazione e 
motivazione.

Gamification → strategie ed elementi di game 
design in contesti tipicamente estranei al gioco con 
meccanismi di ricompense, classifiche, livelli da 
raggiungere, badge, premi finali e trofei 
(Dominguez et al., 2013; Kapp, 2012).

Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification
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Corsi in Moodle
Neuro Game
https://elearning.unipd
.it/dns/course/view.ph
p?id=442 

Evolution Game
https://elearning.unipd
.it/dns/course/view.ph
p?id=744 

Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification
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Game elements presenti nell’attività gamificata
• Interattività (lavoro a coppie: collaborazione e competizione) 

• feedback (tutor disciplinari)

• indicatori di progresso (Completamento corso)

Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification
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Game elements presenti nell’attività gamificata
• Limiti di tempo (impostazioni della disponibilità su Moodle)

• Svelamento dei livelli (accesso condizionato alle sezioni)

• Tabelloni segnapunti (classifica aggiornata in tempo reale)

• Badges e premi (badge di Moodle e premi finali)

Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1YYWgchFg6EI0oSgqKURbz8rO6p7WrukCff-7YQUIFWY/edit#gid=72799914
https://elearning.unipd.it/dns/badges/view.php?type=2&id=442
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Badge 

Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification
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Questionario: domande a risposta chiusa
- facilità di accesso ai contenuti del corso (4,1/5);

- disponibilità dei tutor (3,9/5);

- trasparenza dei criteri di valutazione (3,8/5);

- struttura dell’attività - modello gamification (3,8/5);

- chiarezza della modalità di valutazione (3,7/5);

- delle consegne da eseguire (3,6/5);

- esplicitazione chiara degli obiettivi del corso (3,5/5);

- utilità all’apprendimento della documentazione e dei video forniti (3,4/5);

- adeguatezza dei tempi a disposizione per l’esecuzione dei compiti (3,4/5).

consiglieresti a tuoi colleghi una attività così strutturata? (circa 70% sì)
Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification
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Questionario: domande aperte

- la logica dell’attività, con la suddivisione in livelli diversi; 

- la varietà e l’originalità delle proposte e delle attività; 

- l’attività di ricerca bibliografica, nel terzo livello, e il materiale video fornito; 

- la disponibilità, l’impegno delle tutor online e la loro prontezza a fornire 

feedback; 

-  la possibilità di lavorare in coppia, in clima di confronto. 

Ripetutamente citati: la competizione e la possibilità di mettersi in gioco, la chiarezza 

delle consegne e i materiali forniti come tutorial, il tempo a disposizione per 

completare le attività, l’occasione di apprendere un nuovo modo di sviluppare il 

ragionamento clinico tramite la mappa concettuale.

Neurogame: Moodle e la strutturazione di attività di gamification
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