
L’IA Generativa come partner progettuale.
Una Escape Room per l’apprendimento 

efficace in Moodle

Pierluigi Muoio, Ph.D.
Università della Calabria
pierluigi.muoio@unical.it



MoodleMoot Italia 2026 - Alessandria
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La sfida: oltre la trasmissione del sapere
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L’opportunità: le Escape Room educative
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Conoscere gli studenti: percezioni sull’IA
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Conoscere gli studenti
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Conoscere gli studenti
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Uso prevalente 
della Rete
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Utilizzo di strumenti IA
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Sensazioni su IA

9



MoodleMoot Italia 2026 - Alessandria

Atteggiamento verso l’IA
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Le Escape Room educative

• Collaborazione e lavoro di squadra
• Apprendimento attivo e coinvolgente
• Gestione del tempo e dello stress
• Personalizzazione e adattabilità
• Inclusività
• Sollecitazione alla creatività
• Feedback immediato e autovalutazione
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Gamification
“impiego di elementi di game design in un contesto non di gioco” (Deterding et al.

2011)
Prevede l’utilizzo di avatar, livelli, badge, classifiche, ricompense, premi, ecc.

Obiettivo: assunzione o modifica di un comportamento

Gamification = serious game

Serious game: applicazioni informatiche interattive create allo
scopo di impartire al giocatore specifici obiettivi di apprendimento
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Il Modello MDA
Hunicke, LeBlanc, Zuber (2004)
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MECCANICHE: regole e comportamenti alla 
base del gioco1

DINAMICHE: strategie e comportamenti 
adottati per giocare e vincere2

ESTETICHE: componenti emotive, stati 
d’animo, sensazioni suscitate nei giocatori 3
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L’IA come co-pilota nella progettazione didattica
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Realizzazione
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• Intelligenza Artificiale come partner progettuale
• Content bank di Moodle
• Ricorso al software H5P:

• Question Set
• Crossword
• Drag & Drop
• Branching Scenario
• True/false question
• Interactive video
• Timeline
• Essay
• Drag the Words
• Dialog Cards
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Realizzazione - prompt
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Sei un docente universitario esperto in Tecnologie Didattiche, sei competente nella creazione di
esperienze di apprendimento gamificate e stimolanti per gli studenti del primo anno che seguono il
tuo corso. In base al materiale didattico allegato ed ai seguenti cinque macro argomenti:
1) Concetti di base delle ICT, 2) Google Apps, 3) Intelligenza Artificiale, 4) Gamification, 5) eBook
didattici inclusivi, suggerisci la struttura base di una Escape Room da realizzare con l’applicazione
H5P da proporre a studenti del primo anno del Corso universitario in Scienze della Formazione
Primaria al fine di facilitare il raggiungimento degli obiettivi di apprendimento fissati e degli
argomenti trattati nel corso di Laboratorio di Tecnologie didattiche.
L’attività deve essere coinvolgente, strutturata e con un grado di difficoltà adeguato all’età degli
studenti, in modo che risulti stimolante, ma non eccessivamente difficoltosa, evitando frustrazione
ed abbandono del gioco. Proponi un’ambientazione tematica che immerga gli studenti nell’Escape
Room con immagini e testi personalizzati in modo da catturare la loro attenzione e li motivi a
partecipare.
Per ogni stanza proponi enigmi, indizi e sfide didattiche e lo strumento di H5P più appropriato da
usare in modo che una volta risolti gli enigmi si passi alla stanza successiva. Il percorso di
apprendimento deve essere strutturato in modo chiaro e logico, facilitando la progressione dei
partecipanti tramite i contenuti. Tutto dovrà essere coerente dal punto di vista narrativo. Produci il
suggerimento in forma tabellare.
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Realizzazione: mappa della ER
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Le stanze della biblioteca
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Le stanze della biblioteca
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Il verdetto degli studenti
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Apprezzamenti e spunti di miglioramento
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Lezioni apprese
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Aprire nuove porte all’apprendimento
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Grazie per l’attenzione.

info@pierluigimuoio.com
pierluigi.muoio@unical.it
www.pierluigimuoio.com
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