
Creiamo il nostro video! IA e strumenti Moodle a supporto della rielaborazione e della creatività degli 
studenti. 

 

 

Atti del MoodleMoot Italia 2025 – ISBN 979-12-985195-1-0 157 

 

CREIAMO IL NOSTRO VIDEO! IA E STRUMENTI MOODLE A 
SUPPORTO DELLA RIELABORAZIONE E DELLA CREATIVITÀ 

DEGLI STUDENTI. 

Maria Concetta Brocato, Tiziana Iop  
  I.S.I.S. “A. Malignani”, Udine  

{ mariaconcetta.brocato, tiziana.iop }@malignani.ud.it  

— COMUNICAZIONE — 

ARGOMENTO: Istruzione secondaria, Apprendimento integrato dalle tecnologie, TEAL  

Abstract 
In questo contributo si presenta un’esperienza di integrazione delle risorse MOODLE e di 
vari strumenti di Intelligenza Artificiale in un contesto di scuola secondaria di secondo 
grado (I.S.I.S “A. Malignani” di Udine, sezione istituto tecnico). Lo scopo dell’attività è stato 
far produrre agli studenti un breve video di animazione generata dall’IA sulla gestione 
dell’ansia, a seguito delle riflessioni da loro maturate dopo la visione in lingua originale del 
film Inside Out 2. Le docenti di Lingua Inglese e di Informatica hanno collaborato tra loro, 
supportando gli studenti nel processo di riflessione e di realizzazione pratica. MOODLE ha 
fornito una cornice nella quale integrare le varie attività ed anche una fonte di strumenti per 
avviare e raccogliere le riflessioni degli studenti e la loro autovalutazione. L’IA ha 
supportato tutte le fasi del lavoro, sostenendo il lavoro delle insegnanti, ma anche venendo 
utilizzata praticamente dagli studenti per dare forma concreta alle loro idee. 

Keywords – IA, H5P, apprendimento linguistico, competenze digitali, TEAL, videomaking, 
autovalutazione, teamworking  

 INTRODUZIONE  
Il percorso presentato in questo articolo prende le mosse nel contesto dell’I.S.I.S “A. Malignani” di Udine, 
in una classe prima (21 studenti) dell’indirizzo Elettronica, Elettrotecnica e Automazione. Le docenti di 
Lingua Inglese e Informatica hanno collaborato per aiutare gli studenti ad integrare l’apprendimento 
delle discipline con una riflessione su alcune problematiche adolescenziali, l’approfondimento delle 
caratteristiche del linguaggio cinematografico e la possibilità di un uso creativo di alcuni strumenti di 
Intelligenza Artificiale. I vari passaggi del progetto sono stati gestiti nei corsi aperti dalle docenti 
nell’ambiente e-learning MOODLE dell’istituto, all’interno dei quali sono state implementate varie 
tipologie di attività, funzionali ai vari step. 

Il primo passaggio è stato rappresentato dalla visione in lingua originale del film Inside Out 2.   

 FASI DEL PERCORSO  

2.1 Prima fase: visione del film  
La docente di Lingua Inglese ha preparato la classe alla visione sottoponendo agli studenti, nel corso 
Moodle ad essi dedicato, alcune risorse H5P (Fig.1 - Image Hotspots), pensate per presentare i 
personaggi principali e le loro caratteristiche di base, una Pre-viewing Board (Fig.2) dove gli studenti 
potevano inserire brevi risposte a domande relative al tema “What are some of the challenges of being 
a teenager?” (What happens to your body?, New emotions, New experiences) ed un quiz di Moodle 
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(Fig.3) con tre domande (i cui contenuti sono stati elaborati dall’insegnante con l’aiuto del sito di IA per 
le scuole Magic School) relative al vocabolario ed alle parole chiave del film. 

 
Figura 1 – Attività Image Hotspots per presentazione personaggi film 

 
Figura 2 – Attività Board 

 
Figura 3 – Attività Quiz 
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2.2 Seconda fase: attività post-visione 
Dopo la proiezione del film, gli studenti hanno risposto ad alcune domande tramite l’attività Compito di 
Moodle (Fig.4): Answer the following questions:  

3. Choose one emotion (Joy, Sadness, Anger, Fear, Disgust, Embarassment, Ennui, Envy, Anxiety) 
and explain why it is important for Riley in the film.  

4. What are some ways the movie shows how puberty can affect emotions and their intensity?  

5. List thoughts, events, circumstances, situations, etc.—big or small, in the moment or anticipated 
in the future—that make you feel anxiety. Which things might anxiety be useful for? How can you 
calm down your anxiety when it's not helpful?  

La terza domanda, in particolare, richiedeva agli studenti di identificare situazioni fonte di ansia per un 
adolescente e di suggerire in quali occasioni l’ansia può essere utile e come calmarla in caso contrario.  

Le risposte individuali, rese anonime, sono state condivise con la classe dalla docente tramite una 
Board di Moodle (Fig.5), grazie alla quale gli studenti hanno potuto votare le loro risposte preferite. 

 
Figura 4 – Esempio di risposta alle domande post visione 

 
Figura 5 – Attività Board con voti 
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2.3 Terza fase: uso dell’IA per rielaborare le risposte degli studenti 
A questo punto, viste le interessanti risposte fornite dagli studenti, l’insegnante di Lingua Inglese ha 
deciso di ricorrere al tool Google NotebookLM per riassumere i loro contributi (Fig.6 – Google 
NotebookLM). In particolare, è stato possibile ricavare una timeline degli eventi, per individuare le 
situazioni ricorrenti dagli allievi identificate come fonti d’ansia, ed una lista di personaggi che 
comunemente si trovano in tali situazioni. Lo strumento di IA utilizzato ha identificato, in maniera molto 
efficace, sei personaggi: 

• The "Student/Test-Taker": these individual experiences anxiety surrounding academic 
performance. They sometimes find it helpful for studying and recall, but other times it causes 
panic and clouded thinking;  

• The "Athlete" (Football/Basketball): Another common character who experiences anxiety before 
and during matches. In football, the individual finds support in their teammates and uses positive 
visualization (scoring a goal) to calm down. The basketball player feels constant anxiety during 
matches, fearing errors and losing the game;  

• The "Public Performer": An individual who experiences anxiety related to performing in front of 
others, be it playing the guitar or speaking;  

• The "Decision-Maker": An individual who experiences anxiety regarding big decisions;  

• The "Newcomer": An individual experiencing anxiety due to starting something new, like a new 
school. This character highlights the uncertainty and unfamiliarity that can trigger anxiety;  

• The "Overthinker": This individual experiences anxiety when they overthink small things or face 
tasks they don't know how to handle. They struggle with feeling inadequate. 

Ha, inoltre, introdotto un settimo personaggio, denominato “Anxiety Manager”, che rappresenta coloro 
che cercano attivamente modi per gestire l’ansia; così lo descrive NotebookLM: “While not a single 
character, this represents all individuals who actively seek ways to manage their anxiety. These methods 
include: Deep breathing, Distraction (music, sports, hobbies, films/TV), Talking to someone/seeking 
social support, Positive self-talk ("Everything is okay"), Rational thinking, Focusing on what they can do, 
Taking breaks, Meditation, Physical activity (walking outside, riding a motorcycle), Playing with pets”. 

 
Figura 6 – Risultati elaborazione Google NotebookLM 
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2.4 Quarta fase: elaborazione video 
Allo scopo di tradurre il lavoro degli studenti in un contributo da poter condividere anche al di fuori della 
classe e di proseguire nell’opera di familiarizzazione con un uso creativo degli strumenti di 
Intelligenza Artificiale, è stata coinvolta la docente di Informatica della classe.  

Sia nelle ore delle rispettive materie, che in compresenza in alcune occasioni, le docenti hanno aiutato 
gli studenti, divisi in gruppi di tre persone, a scegliere il personaggio su cui ciascun gruppo avrebbe 
lavorato, ad elaborare uno storyboard (individuando, perciò, contesto e specifiche situazioni in cui 
inserire l’animazione dei personaggi) ed a scrivere le battute in inglese.  

Gli studenti hanno fornito opportuni prompts a vari strumenti di IA (Gemini, Copilot, l’IA interna a 
Padlet, Bing Image Creator) per far loro elaborare delle immagini relative al personaggio scelto, 
lavorando per migliorare i prompts e renderli più aderenti alla loro idea originaria (Fig.7 – Bacheca 
Padlet; https://padlet.com/mariaconcettabrocato/2526-moodlemoot-ferrara-immagini-con-ai-
hnjp78yudwsleogs). 

 
Figura 7 – Immagini elaborate dall’IA e inserite in una bacheca di Padlet 

Gli allievi hanno registrato in formato audio MP4 se stessi mentre recitavano le battute, ideate nella 
precedente fase, associandole a ciascuno dei personaggi ed hanno utilizzato l’IA di Runway 
(piattaforma per il supporto al montaggio audio/video e per l’elaborazione di immagini e animazioni 
tramite l’IA) per ottenere delle brevi sequenze video a partire dalle immagini da loro ideate, in modo 
che il movimento della bocca, la gestualità, le espressioni facciali dei personaggi risultassero il più 
possibile realistiche e sincronizzate alla voce narrante. In alcuni casi è stato possibile animare 
l’immagine originale in maniera soddisfacente, in altri si è dovuto sottoporre un nuovo prompt a Runway 
stesso per elaborare qualcosa che producesse un effetto più realistico (immagini create con AI di runway 
e Gen4 / gen4 Turbo https://padlet.com/mariaconcettabrocato/2425-1eea-b-immagini-altri-siti-
a0q3gfgh8iz3dn9d). Questo apparente ostacolo è servito a far prendere coscienza agli studenti dei 
possibili limiti dell’uso dell’IA e ad imparare quali tipi di ragionamento producono i migliori risultati rispetto 
allo scopo che ci si è prefissati.  

I vari prodotti finali sono stati inseriti dalle insegnanti in un montaggio video effettuato sempre tramite 
Runway e con i contributi audio degli studenti e con effetti sonori e brevi tracce musicali elaborate dall’IA 
di Elevenlabs (piattaforma per la generazione di musica, voci e suoni supportata dall’IA). 

2.5 Quinta fase: riflessione sull’intero percorso 
Arrivati a questo punto, ciascuno studente è stato invitato a riflettere sull’intero percorso, compilando un 
diario di bordo personale. Tramite un’attività H5P inserita in MOODLE (Fig.8 - Logbook), ognuno di 
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loro ha riesaminato i vari passaggi, il contributo personale all’interno del lavoro di gruppo, le difficoltà 
incontrate e ciò che ha imparato, rispondendo ad una serie di domande.  

 
Figura 8 – Attività Logbook 

Dal punto di vista della valutazione, le insegnanti si sono servite di una rubrica di valutazione a 5 livelli 
- elaborata con l’aiuto di Gemini – (Fig.9), relativa ad alcuni criteri condivisi con la classe (Contribution 
to Initial Brainstorming (first board),  Completion of Pre-viewing (vocabulary) exercises, Submission of 
Post-viewing questions, Quality of answers to Post-viewing questions, Contribution to Storyboard, 
Contribution to Video Production, Contribution to Logbook). La rubrica stessa ed il prodotto video finale 
sono stati inseriti nel corso MOODLE per la condivisione con la classe. 

 
Figura 9 – Rubrica di valutazione 

 RICADUTE E CONDIVISIONE DEL RISULTATO FINALE 
La classe ha manifestato alto coinvolgimento ed un buon gradimento dell’attività, prendendo, inoltre, 
confidenza con vari strumenti di Intelligenza Artificiale ed elaborando un lavoro ed una riflessione di 
classe grazie agli strumenti forniti da MOODLE. Soft skills quali la capacità di lavorare in gruppo e di 
valutare criticamente i propri elaborati si sono affinate nell’ambito di questo progetto, così come le 
competenze disciplinari in inglese ed informatica. In riferimento alle competenze digitali presenti nel 
Framework Europeo DigComp 2.2 (Digital Competence Framework for Citizens), si rimanda alla 
competenza 2.2 - Condividere informazioni attraverso le tecnologie digitali, alla 2.4 - Collaborare 
attraverso le tecnologie digitali, ed alla competenza 3.1 - Sviluppare contenuti digitali [1]. In riferimento 
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all’uso didattico dell’IA, ci si è basati sulle Linee guida sull’Intelligenza Artificiale emanate dal Ministero 
dell’Istruzione e del Merito e sulle Linee guida per l’utilizzo dell’IA in ambito scolastico (alla stesura delle 
quali l’I.S.I.S. “A. Malignani” ha collaborato), elaborate dalla rete di scuole FVG “Costruire il futuro: 
l’IA entra a scuola” [2], [3], [4]. Ulteriori interessanti spunti di approfondimento legati alla progettazione 
dell’unità di apprendimento realizzata sono nati dalla lettura di fonti autorevoli quali la [5] e la [6]. 

Il prodotto finale potrà potenzialmente venire condiviso con il pubblico generale tramite il sito della 
scuola ed in occasioni in cui gli studenti presentano i propri progetti alle famiglie ed alla cittadinanza 
(evento “Protagonisti” organizzato annualmente dall’I.S.I.S. “A. Malignani” di Udine). 

L’attività, nel suo complesso, è stata finanziata dal Ministero della Cultura e dal Ministero dell’Istruzione 
e del Merito nell’ambito del bando “Il linguaggio cinematografico ed audiovisivo come oggetto e 
strumento di educazione e formazione” - progetto “Coding e AI per innovare l’educazione all’Immagine 
e all’Audiovisivo”. 
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