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LMS  
Moodle 

3.11

70 persone 
10 Professionalità

8 Aree

Formazione 
continua

Contesto
Anno 2022
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Aree di intervento
● Padronanza della piattaforma
● Identificazione criticità
● Personalizzazione LMS

Soluzione formativa
● Formazione a partire da progetti reali
● Gamification

27 partecipanti
● Instructional Designer
● Content Creator
● Project Manager
● Learning Analyst

Il Gioco
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2.
Progettazione
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Metodo di progettazione
Design Thinking, Gamification, Andragogia

Modalità di erogazione della formazione
Blended

Strumenti utilizzati 
Post-it cartacei e virtuali, Miro, LMS, Suite Google

Framework
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Ob 1: Saper individuare, riconoscere e definire le 
criticità e le aree di miglioramento della piattaforma 
Moodle

RA 1: Mappa dettagliata delle criticità

Ob 2: Conoscere e saper utilizzare la versione Moodle 
4.0 attraverso il gioco a punti

RA 2: N° di moduli formativi caricati, partecipazione 
attiva e la qualità dei contributi di ogni membro del team

Obiettivi e 
Risultati 
Attesi
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Ob 3: Incremento delle competenze tecniche 
(Problem Setting e Problem Solving)

RA 3: N° delle nuove funzionalità riconosciute (almeno 
10), N° di criticità segnalate (almeno 5), N° di proposte per 
la risoluzione di criticità (almeno 5), N° di aiuti reciproci 
tra i team (almeno 3)

Ob 4: Migliorare la User Experience tramite 
personalizzazioni e sviluppi tecnici 

RA 4: N° di proposte di migliorie (almeno 10), N° di 
implementazioni effettivamente realizzate (almeno 10)

Obiettivi e 
Risultati 
Attesi
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3.
Regole del gioco
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I. Federica Thinking
Workshop, Design thinking;

II. Eat, Sleep, MOODLE, Repeat
Gioco a punti, Missioni e Premi;

III. Federica Share
Condivisione dei risultati, Premiazione;

Momenti 
Formativi
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I. Federica 
Thinking 
6 Team
3 Attività
30 Minuti

Individuare le criticità 
di Moodle 3.11

Individuare la radice
del Problema

Prioritizzazione
pratica delle Idee

Problem Finding Problem Setting Decision Making
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II. Eat, sleep, 
Moodle, 
Repeat

Tabellone
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Missione 2
“Cambio ruolo in… studente” 

Durata 2 Settimane
Creare un corso | Caricare moduli | Familiarizzare con Moodle 4.0

Missione 1
“Avvia il tuo progetto” 

Durata 1 Settimane
Seguire un Corso | Completare tutte le activity
Familiarizzare con Moodle 4.0 come studente

II. Eat, sleep, 
Moodle, 
Repeat

Missioni
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II. Eat, sleep, 
Moodle, 
Repeat

Punti
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Premi

II. Eat, sleep, 
Moodle, 
Repeat
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Condivisione
Feedback
Premiazione

III.Federica 
Share
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4.
Goal raggiunti

Perchè Moodle Game? Progettazione Regole del gioco Goal raggiunti Conclusioni
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- mappa criticità
- suggerimenti 

per intervenire

RA 1: 100%

Risultato 
atteso 1.



MoodleMoot Italia 2024 - Viterbo

- 3 moduli caricati
- partecipazione 

attiva
- qualità dei 

contributi

RA2: 100%

Risultato 
atteso 2.
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Individuazione di 
- 10 nuove funzioni
- 5 criticità
- 5 suggerimenti
- 3 aiuti tra team

RA3: 55 %

Risultato 
atteso 3.
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- 10 proposte di 
migliorie

- 10 implementazioni 
effettivamente 
realizzate.

RA4: 100%

Risultato 
atteso 4.

80 ticket risolti
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5.
Conclusioni
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Agenda 2030, Goal 4
Importanza della formazione continua per uno sviluppo 
sostenibile.

Università e Digital Education HUB (PNRR, Missione 4)
Sviluppo dell'istruzione digitale e necessità di formazione 
specializzata

Sfide per i DEH
Sincrono/asincrono, funzionalità specifiche delle piattaforme, 
tempi di formazione limitati

Gamification
Utilizzata per promuovere apprendimento attivo e collaborativo 
nella Pubblica Amministrazione Digitale.

La 
formazione 
continua nel 
2024
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Automazione della Catalogazione
Per semplificare l’analisi dei feedback e dei post-it

Questionari di Feedback
Strutturati e ripetuti per una valutazione comparativa

Osservatore Esterno
Per valutare la qualità delle relazioni tra colleghi

Coinvolgimento ulteriori stakeholder
Valutazione dell'impatto delle migliorie sui corsi per gli studenti

Migliorie e 
sviluppi
futuri
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6.
Domande e risposte
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S. Parlato - silvia.parlato@federica.eu
L. Passarelli - laura.passarelli@federica.eu

Grazie!


