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Il progetto In4Sustain

Progetto Erasmus+ KA220-VET

Obiettivo: rafforzare le competenze di sostenibilità e 

imprenditorialità circolare dei professionisti del settore 

tessile e abbigliamento.

Cinque paesi partner: Germania, Italia, Portogallo, Slovenia, 

Spagna.

Risultato chiave: una piattaforma di apprendimento 

gamificata e narrativa, con risorse educative aperte

Perché Moodle

Open source, già adottato dai 

partner, estendibile con plugin e 

progettato per contenuti 

multilingue e riusabili.La sfida progettuale: costruire in Moodle un'esperienza in 
grado di motivare un target di professionisti.
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Narrative-Driven Gamification

“La gamification è l'uso di elementi del gioco e strategie di game design in contesti non ludici” 
(Deterding et al., 2011)

Ciò che si usa quasi sempre

•  Punti

•  Badge

•  Classifiche

•  Barre di progresso

Ciò che resta sottoutilizzato

•  Narrazione

•  Ruoli

•  Scelte con conseguenze

•  Collaborazione tra pari

Eppure la narrazione è ampiamente utilizzata in contesti formativi, anche con l’obiettivo di 
aumentare il coinvolgimento e l’apprendimento (Armstrong & Landers, 2017)
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1

Focus group

4 focus group con 27 

esperti provenienti da tutti 

i paesi partner del 

progetto: Germania, Italia, 

Portogallo, Slovenia, 

Spagna 

(marzo-maggio 2025)

2

Analisi comparativa

5 serious game e 

piattaforme

gamificate sulla sostenibilità

(giugno-luglio 2025)

3

Progettazione, 
sviluppo e validazione

Piattaforma completa in 

Moodle

valutata da 9 esperti

tramite questionario

(settembre 2025-luglio 

2026)

4

Piloting con utenti

In tutti i paesi partner: 

Germania, Italia, 

Portogallo, Slovenia, 

Spagna

(ottobre-dicembre 2026)

Il percorso: dalla progettazione alla sperimentazione
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1
Hard skill mancanti
Economia circolare, certificazioni, materiali sostenibili, modelli di business sostenibili, tracciabilità

2
Soft skill e mindset
Pensiero critico, lavoro di squadra, adattabilità al cambiamento

3
Distanza formazione-industria
Curricula poco allineati ai bisogni reali, servono attività esperienziali e casi concreti

4
Metodologie
Scarso utilizzo di strumenti digitali e di strategie di apprendimento attivo

Fase 1 - Focus Group
Cosa ci hanno detto gli esperti
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Diffusi

Interattività di base e 

sistemi di ricompensa: 

punti, badge, livelli

Parziali

Elementi narrativi e di 

identità: presenti solo in 

alcune soluzioni

Quasi assenti

Funzionalità sociali e 

collaborative tra chi 

apprende

Fase 2 - Analisi comparativa
Cosa mancava nelle soluzioni esistenti

Showroom para a Neutralidade

Carbónica, 2024, Serious Game

Future Work 4’s, 2024, Gamified 

Platform

All Sustainable: The game, 2024, 

Serious Game Be Circular, 2023, Gamified Platform
Threads: The Journey of Your 

Clothes, 2022, Serious Game
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7 aree tematiche

1 Economia circolare

2 Certificazioni

3 Materiali sostenibili

4 Modelli di business sostenibili

5 Comunicazione e storytelling

6 Consumer engagement

7 CSR e community engagement

6 principi di progettazione

Missioni narrative in cui chi apprende assume un ruolo

Feedback collegato alle scelte compiute

Percorsi flessibili e sfide opzionali

Casi narrativi ispirati a pratiche reali del settore

Sfide collaborative facoltative

Badge e micro-credenziali a certificare i risultati

Fase 3 - La progettazione e lo sviluppo della piattaforma
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Story-Driven Mode

Percorso guidato in cui si veste il ruolo di middle 

manager di un'azienda tessile e si affrontano 

missioni in sequenza.

Free Exploration Mode

Accesso libero a tutti i temi, per chi ha esigenze 

mirate o poco tempo. Utile anche ai docenti VET 

che vogliono riusare singoli moduli.

Due modalità di fruizione
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Per ogni topic

• 1 video introduttivo

• 4 videolezioni interattive (3-6 minuti 
con quiz e link a contenuti di 
approfondimento)

• Esercizi interattivi basati 
su casi reali

• Test di autovalutazione 
dell’apprendimento

• Risorse di approfondimento

• Gamification

• Micro-credenziale al completamento

Free Exploration Mode
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Story-Driven Mode

Story-Driven Mode

Nella modalità narrativa gli stessi sette topic

diventano missioni.

Ogni missione è calata in uno specifico 

contesto aziendale e affronta un problema 

reale legato alla sostenibilità.

Alcune missioni prevedono lavoro di squadra.
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Introduzione narrativa

Il contesto e il problema
aziendale

Studio dei materiali

Le risorse necessarie per 
decidere

Attività applicativa

Branching scenario (H5P), 
Assignment

Feedback e 
avanzamento di livelli
Riscontro narrativo sul
risultato

Story-Driven Mode

1

2

3

4
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“Sei il product manager di una piccola azienda 

tessile che sta per lanciare una giacca sostenibile. 

Devi decidere come comunicare il prodotto: su 

cosa punti come primo elemento?”

Ogni scelta ha una conseguenza

Feedback immediato su ciascuna decisione, valutazione 

complessiva alla fine e possibilità di rigiocare lo scenario 

per esplorare percorsi alternativi.

Story-Driven Mode
Dentro una missione: un branching scenario
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Lavoro di gruppo

+

Autovalutazione

Story-Driven Mode
Dentro una missione: un assignment
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Struttura

Due corsi distinti, formato per argomenti e schede 

(plugin tiles)

Contenuti interattivi

H5P: video interattivi, drag & drop, branching 

scenario, ecc.

Punti e livelli

Plugin Level Up! per XP, livelli e classifica

Progressione

Completamento attività + restrizioni di accesso per 

sbloccare le missioni. Blocco Completion Progress

Micro-credenziali

Plugin Certificate

Badge

Badge nativi di Moodle

Come è stato costruito in Moodle
Funzionalità native e plugin, senza sviluppo su misura

Versione di Moodle installata: 5.1
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Chi ha valutato

9 esperti dai 5 paesi partner: esperti VET, 

professionisti del settore tessile, formatori

e ricercatori.

Età media 41 anni. Familiarità dichiarata

con le tecnologie educative 3,9 su 5, con la 

gamification 3,0 su 5.

Come

Test diretto della piattaforma completa, seguito da un 

questionario: 30 item su scala Likert a 5 punti e 5 domande

aperte.

Tre blocchi

•  Free Exploration Mode (13 item)

•  Story-Driven Mode (13 item)

•  Usabilità della piattaforma (4 item)

Dimensioni: adeguatezza dei contenuti, engagement, 

elementi di gamification, applicabilità nel settore VET.

Fase 3 - La validazione della piattaforma



MoodleMoot Italia 2026 - Alessandria

4,6 / 5
valutazione media su 30 item

93%
risposte “d'accordo” o “molto 
d'accordo”

4,89 / 5
usabilità della piattaforma

4.43
4.52

4.69 4.69

4.89

3.5

3.7

3.9

4.1

4.3

4.5

4.7

4.9

Adeguatezza
dei contenuti

Applicabilità
nel VET

Engagement Elementi di
gamification

Usabilità

Punteggio medio per dimensione

Fase 3 - La validazione della piattaforma
I risultati
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4,89 Il senso di progressione nella storia sostiene la motivazione

4,78 Narrazione e personaggi rendono l'esperienza più coinvolgente

4,67 La narrazione aumenta la motivazione oltre gli altri elementi di gioco

Fase 3 - La validazione della piattaforma
I risultati

La narrazione
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Irrobustire le condizioni di completamento Il badge non deve arrivare al semplice clic

Rafforzare l'identificazione narrativa Storie più lunghe, maggiore progressione visiva

Alleggerire il testo Meno testo per schermata, più icone e immagini

Sostenere i formatori FAQ e supporto: l'adozione dipende da loro

Fase 3 - La validazione della piattaforma
Cosa ci hanno chiesto di migliorare



MoodleMoot Italia 2026 - Alessandria

La Narrative-Driven Gamification è realizzabile in Moodle con strumenti standard: il vincolo non è 
tecnico, è progettuale.

Gli esperti hanno espresso un giudizio convergente (4,6 su 5) confermando che la narrazione aggiunge 
motivazione oltre punti e badge.

Prossimi passi

Interventi sui punti segnalati, poi sperimentazione con gli utenti finali nei paesi partner per misurare 
l'impatto su competenze e pratiche.

Conclusione e prossimi passi

Al termine della sperimentazione con gli utenti nei paesi partner, tutti i contenuti saranno rilasciati come 
risorse educative aperte.
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Grazie!
Giada Marinensi  ·  g.marinensi@unilink.it

Matilde Di Lallo  ·  m.dilallo@unilink.it

Link Campus University
in4sustain.eu

Progetto In4Sustain — 2024-1-IT01-KA220-VET-000254304. Cofinanziato dal programma Erasmus+ dell'Unione europea. 


	Slide 1: Progettazione e validazione di un'esperienza gamificata  e narrativa in Moodle per la sostenibilità del settore  tessile e abbigliamento
	Slide 2: Il progetto In4Sustain
	Slide 3: Narrative-Driven Gamification
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20

