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Progettazione di un percorso formativo tra gamification e prompting per
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Introdurre un assistente Al non significa
automaticamente riuscire a integrarlo
nelle pratiche di lavoro.
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01 Moodly

Al Assistant per il supporto su Moodle

Moodly
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Contesto

ALM@

DIGITAL EDUCATION HUB

Digital
Education Hub -
ALMA

Innovazione della
Didattica Digitale

Q Federica

Universita di Napoli Federico Il

Federica
Web Learning -
UNINA

Universita Federico Il
di Napoli - Capofila del
progetto

2.3

Nuove Risorse
e Skills

Ampliamento del
team e competenze
eterogenee

g

Formazione
Continua

Necessita di formazione
e supporto continuo
sull'uso della
piattaforma Moodle
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Analisi dei bisogni

o LS ° L] L]
@ Problemi piu frequenti £63 Cosa frena la risoluzione autonoma
Quali sono le difficolta che incontri piu spesso? : Perché non riesci a risolvere autonomamente?
: Paura di configurare |
e Interrompere altri i L 4/13 (31%)
2oiirs: I >~
Procedura /.doc'umentazione - 2/13 (15%)
Completamenti o _ 3/13 (23%) difficile da trovare | :
tracciamenti errati Non so quale |
2/13 (15%)
fonte consultare | |
Passaggi procedura - ‘
non ricordati /IS Documentazione | 113 (8%)
non aggiornata |
Integrazione esterna - 1/13 (8%) Broblamaiciai —
€ gia risolto
non funziona e Heorrants | 1/13 (8%)
0 1 2 3 4 5 6 7 8 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Numero di risposte Numero di risposte
Lettura chiave Il bisogno principale non & solo “sapere dove cliccare”: & ridurre il rischio
O e . percepito di configurare male e avere una guida affidabile nei passaggi

\ decisionali.



aiu

Analisi dei bisogni

290 Primo canale di supporto oggi

A chi ti rivolgi piu spesso quando hai un dubbio?

Referenti

5/13 (38%)

Collega 4/13 (31%)

Documentazione

interna 2/13 (15%)
Procedo
per tentativi 2/13 (15%)
0 1 2 3 4 5

Numero di risposte

O Lettura chiave

= DAI BISOGNI ALL'OPPORTUNITA
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@ Supporto desiderato

Cosa vorresti che Moodly ti offrisse soprattutto?

vassopacce T 10/13 (77%)
S I o' <)
Link documertzzione | ©/1s (o%)
suconesgeimert I 5':: (35%)
Spiegazioni [N 3/13 (23%)
Esemei [ 313 (23%)
ingusqoemenden [ 213 as%)

0 2 4 6 8 10 12
Numero di risposte

Il team cerca ancora supporto umano come prima risposta, ma chiede
esattamente cid che Moodly puo offrire: istruzioni passo-passo, checklist
e link alla documentazione corretta.



Caratteristiche tecniche

e Infrastruttura: AWS Bedrock

e Modello Al: Claude 4.5

e Integrazione: Plugin Al Chat block

e Knowledge Base: Policy e Guide del
Centro di Ateneo

e Target: Interfaccia personalizzata
accessibile al personale interno

Il tuo assistente Al per Moodle
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ITALIA 2026




aiun

Moodly: caratteristiche e funzionalita

BN

&d ¢

Supporto h24 per
I'utilizzo di Moodle

Fornisce istruzioni e
risponde a dubbi sulle
funzionalita e
strumenti della
piattaforma.

Supporto alla
configurazione di
Activity e Risorse

Suggerisce le
impostazioni piu
adatte in base al
contesto, ai bisogni e

agli obiettivi didattici.

ER

Accesso intelligente
alla Knowledge
Base

Recupera rapidamente
le guide Federica piu
pertinenti,
sintetizzando i
contenuti

Thoodlemoot.
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Primo livello per
la risoluzione di
problemi

Aiuta a inquadrare bug
e anomalie, propone
verifiche e indirizza
verso la soluzione o il
corretto canale di
supporto.
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02 Perche Moodly Game

Bisogni formativi, Obiettivi e Risultati attesi

Moodly Game
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Moodly: dati di utilizzo

- - . . . . \l,
Dopo il rilascio, Moodly era disponibile o, ’ ‘,k‘
ma abbiamo notato alcune criticita: e
ITERAZIONI
UTENTI Al INTERACTION PER UTENTE

Scarso utilizzo

._'l Nonostante la disponibilita, I'adozione 8 50 6,3

era limitata.
preferenza per canali tradiziona“ Trend interazioni (turni conversazionali)
m Il team continuava a ricorrere a chat, 20

ticket o al collega esperto.

Difficolta nel prompting
? Non sempre era chiaro come formulare L
domande efficaci.

16mar 21mar 26mar 31mar Sapr 10apr 15apr 20apr 25apr 30apr Smag 10mag 15mag 20mag 25mag 30mag 4giu 9gu 14giu 19giu

‘CJ ’ Da qui nasce l'esigenza di un intervento formativo orientato all'uso, non alla semplice presentazione di Moodly.



Obiettivi e Risultati attesi

Problem Solving

Sviluppare competenze
di problem solving con
I’Al per svolgere attivita a
complessita variabile su
Moodle.

Ral: Completamento
dell’'80% dei goal delle
missioni

2

Lavoro in Team

Sviluppare capacita di
collaborazione e
valorizzare le competenze
complementari.

Ra2: Completamento
dell’'80% dei punti
collaboration delle missioni

3

Prompting efficace

Sviluppare competenze
di prompting per
interagire efficacemente
con I'Al Assistant.

Ra3: Utilizzo delle 4 leve
del prompting

Thoodlemoot.
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Utilizzo critico dell’Al

Restituire osservazioni
utili sull’esperienza d’uso,
individuare criticita e
contribuire all’evoluzione
di Moodly e della
knowledge base.

Ra4: Completamento delle
griglie di valutazioni dello
strumento Moodly.
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"IL PERCORSO FORMATIVO

—— Un’esperienza: dal prompting al gioco, fino al feedback o—=i '

A . %

) "' 4 Illl

AN . - N - ‘

(s a . MOODLYGAME B (@ A
PROMPTING -8 - Sl  4MISSIONI, TRA SFIDA E APPRENDIMENTO [ - = .- FEEDBACK

LE BASI PER PARTIRE ; = o S . S e ) < L ~ RIFLETTI, CONDIVIDI, CRESCI

INPRESENZA N ONLINE

®o M @ yisson N 2 MISSIONI e IN ERESENZ
(@n NPRESENZA 3 S ; / v Al termine delle prime due missioni

- Durata: 1 ora Durata: 1 settimana ¢ Condivisione delle esperienze
@ DURATA: 1 ORA ciascuna ciascuna e Prime riflessioni e risultati

Proseguiamo il viaggio al/
# CONTENUTI a lﬁg:ﬁ?: ?gzrl;np(g?: tsgﬁg in autonomia, con i | IN ASINCRONO
e Le 4 leve del prompting - o attivita e sfide online. " Dopo ogni missione

. . . gy ‘
e Esercizio individuale

: b T e Aggiornamento sui punti
con supporto del trainer ELEMENTI DI GIOCO y m— e sui progressi

= @ Q @ @ — o Feedback rapido tramite piattaforma
Sviluppiamo " >

le Competenze di base PENALITA PREMI TEMA ODISSEA EVENTO FINALE IN PRESENZA
s 5 per completare per scelte al raggiungimento Un viaggio ° itativi
per utilizzare I'Al ’ le missioni non ottimali degli obiettivi di sfide e scoperte 4 Raccolta feedback qualitativi

in modo efficace. g . dell’esperienza
’ ] ' @®e@  Collaborazione, problem solving e sperimentazione . . e Premiazione dei team
su scenari reali. ‘

Un percorso che unisce formazione, gioco e riflessione
per sviluppare competenze reali, insieme.
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03 Regole del gioco

Prompting Guidato, |l Viaggio di Moodly, Feedback

Regole del Gioco
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PROMPTING GUIDATO
Pd

’,

5 g Contesto

Chi formula la richiesta e da | | Situazione, bisogno e

ﬁ Ruolo K o

. I | s ]
quale prospettiva. j — : informazioni necessarie per |
X ! & comprendere la richiesta. 1"

a
@ Obiettivo

Il risultato che si vuole = | = Condizioni, formati, eccezioni
ottenere, non solo il percorsol - : : B ¢ requisiti che possono

immaginato. : 8 modificare la risposta.

x_) La riformulazione é parte del metodo

\J ’
RICHIESTA _) PRIMA é / RIFORMULA ﬁ e RI%POSTA
INIZIALE RISPOSTA AN PIU UTILE
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< MOODLY |

~ /8 : : " ’ALLEATO DIVINO

A

- oy ‘ |
% MooDLY W
Ses.  OFFICINA g - |
i =2 /5N, MOODLY
ODISSEA |
T ST !

IL DIGITAL
VELIERO

2 A ' Moodly é stato la nostra guida

- Z— - : ®;:_Er>>>éfi<t et e il nostro alleato in questo viaggio.
- Con la sua intelligenza

IF‘l'ﬂ IL LABIRINTO %, (?j IL BANCHETTO Y/ " . e la sua capacita di adattarsi,

U—.?il DEI CODICI \ DI ITACA v 9 ci ha aiutato a superare ogni prova

) .
A 2 . W e a raggiungere la meta.

FEEDBACK:

CHECK | e T | & FEEDBACK:
: DI BORDO S @ CHECK

“Non é la meta che conta, ¢
ma il viaggio
che ti rende

DI BORDO
piu forte.” |
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= Evelma Andrea Camllla Flavxo
¢ _ " 'f . Bruno Feniste Accetto Alaia

_ SIRENS

Quattro team, un percorso condiviso:
il progetto ha valorizzato collaborazione, sperimentazione e apprendimento.

I FANTASTICI TEAMﬂ &

m (
\ Elena Morena Annallsa Federico
Pirozzi Palermo Sqmllante Cecchi

1

el
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MOODLY

L'ALLEATO DIVINO

16 partecipanti

o

4 team eterogenei

4
4 facilitatori
(1 per team)

s\
5

ambiente di testing

.
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LA MODALITA DI GIOCO

Chiedi supporto ‘ Completa - Valuta I'aiuto I L’aiuto dei facilitatori
a Moodly | ogni missione di Moodly = riduce il bottino

In ogni missione, Ogni team doveva Al termine di ogni ‘ Per aumentare

Moodly doveva essere & portare a termine i missione, il team I'autonomia nel _
utilizzato come prima '8 goal assegnati e valutava il supporto risolvere le missioni -
risorsa di supporto. b produrre l'output ricevuto per

richiesto. documentarne

efficacia e criticita.
= — ___

Obiettivo: Trasformare I'uso di Moodly da supporto occasionale a pratica
strutturata di lavoro.O
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LE 4 ‘I'SSIONI N

I
P

7 5o g "
»s //—1 - " ’ﬂ

. MOODLY ¥
DR OFFICINA ./

r‘{ Il D1g1ta1 Veliero
w 8 Durata: 1 Ora

['] Dispensa 2.0 '
- | ,’Il "’l
o 8 Durata: 1 Ora ‘w‘

Configurazione H5P - Drag and Drop
Tool di disegno ETH Drawing ’
3 : Impostazione criteri di accesso in base al 2
- . gruppo docente
SEN f

n/_—" o

,r I/\ MOODLY N

L’Isola Virtuale ‘\\‘-ﬁ OQIES_%/ Fﬂ Il Labirinto dei Codici
g Durata: 1 Settimana ' 4 IL'J 8 Durata: 1 Settimana

Configurazione di un Virtual Programming Lab
Impostazione e run dell'attivita

Impostazione criteri di accesso in base al |
gruppo docente

Creazione di un Programma e Gruppi
Personalizzazione dell'ambiente
Iscrizione manuale degli utenti con csv

Configurazione di una sessione Zoom

Gestione di host, ruoli e permessi
Impostazione criteri di accesso in base al %
gruppo docente
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COLLABORATION

" " . bl . B Y
/‘E" i /‘K’

L'output prodotto ! || team collabora in
risponde alla richiesta modo attivo,

e raggiunge | distribuisce i compiti
I'obiettivo della , e usa Moodly come
missione. | risorsa di lavoro.

COME SI ATTRIBUISCONO I PUNTI < ey

" ')v-ﬁ‘;:_.

A ..l .‘,»0'

QUALITY

\ -
/‘K‘

Punteggio assegnato
per |'alta qualita dei
prompt formulati e
l'accuratezza dei
feedback su Moodly.

| facilitatori assegnavano il punteggio al termine di ogni missione, utilizzando la
stessa griglia per tutti i team.
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'FEEDBACK ﬂ

N Ve, N

A - 4 A
v (R
) < "‘ \

o

Feedback iniziale : Feedba((:llg Feedback finale Premiazione
Dopo la Moodly Officina mt?rme Y Dopo la conclusione Dai feedback ai risultati  $5s
:&1 Durante il iodly Game di tutte le missioni =33
Prime impressioni, Condivisione dei Valutazione complessiva * 1° posto
dubbi e suggerimenti punteggi parziali delle del percorso, condivisione Y Miglior prompt
per orientare missioni per mantenere di spunti e idee per % Collaborati
il proseguimento alto I'engagement lo sviluppo futuro ollaboration
del percorso. e stimolare la partecipazione. di Moodly. ¥ Miglior diario di bordo

—T.
6./ X
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04 Risultati

Risultati attesi e Feedback

Risultati
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 MOODLY GAME IN NUMERI

& Un percorso di squadra verso nuove competenze +——

GIORNI
dal 2 luglio
al 23 luglio

Quattro settimane di sfide, collaborazione e apprendimento
per esplorare insieme il potenziale di Moodly.

-

moot

ITALIA 2026
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% coLLABORATION
" o5
B s

DA MIGLIORARE [ BUONO MOLTO BUONO
<60% 60% -79% 80% - 94%

; @ . Ob3eOb4
QUALITY

" o7
B 95

ECCELLENTE
295%

v
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'FEEDBACK DEI PARTECIPANTI

+—< Un gioco che fa crescere competenze, collaborazione e consapevolezza ¢—

PROBLEM SOLVING .
~ Obl - GOAL

Maggiore autonomia
nel risolvere attivita e
problematiche su Moodle
con il supporto di Moodly.

“Mi sento piti capace di
affrontare in autonomia
attivita e task grazie

a Moodly.”

LAVORO IN TEAM
Ob2 — COLLABORATION

Condivisione di conoscenze,
supporto reciproco e
collaborazione tra persone

con livelli diversi di esperienza.

‘ “L’attivita ha favorito
la collaborazione e lo scambio
di know-how.”

. PROMPTING EFFICACE .

Ob3 - QUALITY

Maggiore consapevolezza
e capacita di formulare
richieste chiare, complete
e contestualizzate.

48/5 (n=12)
e ——

‘ ‘ “Mi sento pill capace di utilizzare
le 4 leve del prompting per
ottenere risposte utili
e pertinenti.”

- UTILIZZO CRITICO DELLAI .
Ob4 - QUALITY

Maggiore capacita di valutare,
selezionare e adattare
criticamente le risposte
di Moodly.

4,4/5 (n=12)
| —

“Mi sento pitt capace di valutare
la qualita e I'affidabilita
delle risposte di Moodly.”

ITALIA 2026

"

MOoOot.

P
g
« r

:



aiu T MOOt.

associazione italana utenti moodle aps ITALIA 2026

che hanno reso possibile questa avy
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05 Conclusioni

| prossimi passi
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| prossimi passi

&

Miglioramento di
Moodly continuo

v Migliorare le Guide / Policy

v Aggiornare la KB dopo
aggiornamenti e introduzione
di funzioni

v Potenziare il rimando tramite
link alla KB

v Rivedere il protocollo di
escalation

Monitoraggio e Analisi

v Analisi del tasso di utilizzo di
Moodly

v Analisi sulla qualita delle
risposte

v Raccolta di Feedback per un
miglioramento continuo

Thoodlemoot.
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Evoluzione dell’Al
Assistant Multi-Ruolo

v Evoluzione di Moodly per
fornire supporto all'uso di
Moodle anche ad altri Target:

- Docenti
- Studenti

v Organizzazione di Momenti
Formativi per l'utilizzo di
Moodly anche con altri target
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Da qui in avanti, Moodly é il primo collega a cui rivolgersi.

Q&A
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Grazie per I'attenzione!

S. Parlato - silvia.parlato@federica.eu
E. Di Santi - eleonora.disanti@federica.eu




