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Game Thinking

Game Inspired
/Playful Design

Applied Games Gamification

Play Games Toys
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SCORM & VIDEOGAME

SCORM
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LMS Tracking vs Game Analytics

Elemento SCORM Elemento Videgame | Concetto Videoludico

cmi.objectives.n.id

cmi.objectives.n.score.ra
w

cmi.objectives.n.status

cmi.suspend_data

cmi.interactions.n.latenc
y

cmi.core.session_time

Identificativo univoco di un
obiettivo

Punteggio grezzo ottenuto per
'obiettivo

Stato dell’obiettivo: completed,
incomplete, passed, failed [...]

Spazio per dati memorizzati e
ripristinati tra diverse sessioni

Tempo trascorso tra la comparsa
dell’interazione e la prima risposta
dell’'utente

Tempo trascorso nella sessione
per questo SCO

Event ID / Trigger

High score / XP

Quest state / Mission
status

Save game file / Check
point

Reaction time

Time-to-Kkill

L’evento specifico attivato (es.
inizio boss fight, risoluzione puzzle)

Punti esperienza (XP) o punteggio
finale che definisce il ranking

Stato della missione o del livello:
superato, in corso, game over

File di salvataggio chericorda
checkpoint, inventario, salute, [...]

Tempo direazione a un evento

(QTE)

Velocita dirisoluzione del livello
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SCORM & VIDEOGAME

SCORM

000400 007650
L
e‘f 1_3 w

-
Wan.
T e HELD 2
Lo %‘pw é ) v‘ ‘1
X & b @: &h ;
=
= 4 - L
e [ W (G F
[ ] e
T = . 4
" 0

@ GAME LEARNING [Es.®
\/

THINKERS SOLUTION ®




F"FISSI.:.IDHDlEE'-I ©

A cyber securlty awareness game



Scusate, devo proprio andare... Ciao ciao!

(PASsworD1234)E)

A cyber security awareness game




i & & Inseriscila tua password

Memaorizza la tua password: ti servira dopo!

D Deve contenere 8 caratteri

D Deve contenere solo lettere minuscole

Conferma

N recoco  NEES

PASSWORD1234)(

A cyber security awareness game



CAPITOLO1

Ora conosci le caratteristiche delle password
piu fragili e sai come costruirne una
inattaccabile.

HACKER

Password spaziali Indovina la password

rerevcasice df Yo ¥ W

K 3

Replay Storia Replay Storia

Prossimao Capitolo:
CAPITOLO 2
GESTIRE LE E-MAIL IN SICUREZZA
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PASSWORD1234)(

A cyber security awareness game



PASSWORD1234 (-}

A cyber security awareness game

10-11 OTTOBRE 2025
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COME PROGETTARE?
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INGREDIENTI DELLA FORMAZIONE

&» ©

FEEDBACK

GAME THINKING CONOSCENZA
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INGREDIENTI TECNOLOGICI
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CRY=NGINZ e GameMoaker
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L ' IMPORTANZA DELL "AUTONOMIA

L'autonomia assume un aspetto importante nella
progettazione di esperienze di questo tipo.

Il videogioco, dopo un onboarding costituito da tutorial
interattivi, lascia libero I'utente di impostare il
raggiungimento degli obiettivi, utilizzando liberamente
gli strumenti che gli sono stati assegnati.
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LA SCELTA LIBERA DEI PERCORSI

SECTORY
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MA NON E' UNA IDEA RIVOLUZIONARIA..

dir.unito.it :
DIPARTIMENTO = ma e T T
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IL TONO NARRATIVO

Il tono narrativo ha il compito di essere
l \ strumento per veicolare le comunicazioni

nutelld e Kinder tra discente e sistema in modo naturale.

3 Quelli della
CONZON

La priorita e 'importanza dei messaggi
sara espressa attraverso il contenuto e la
frequenza con cui essi compaiono a vario
titolo (medesimo contenuto ma testo
differente affinché sia un dialogo tra
discente e personaggio).

Quelli della
LZ! NE

|| percorso narrativo serve per sottolineare
particolari passaggi del percorso (chiusura
di un argomento = tappa significativa) e a
coinvolgere la persona. In questo contesto
si trasmettono i contenuti, inseriti in
situazioni concrete.
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TUTTO QUESTO IN UN NUOVO PROGETTO

Universo AIl:

* Obiettivo: formazione di
base sugli elementi
fondanti dell’lA.

* Apeértura con moduli
propedeutici.

* Esplorazione libera tra gli
argomenti successivi
secondo previa
soddisfazione delle
Condizioni per ’accesso.

* Accesso ai moduli
«satellite» subordinato al
completamento dei moduli
principali..
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@ Condizioni per I'accesso: L'attivita Pianeta Genesi deve risultare spuntata
come completata




UNA GALASSIA DI ARGOMENTI DA ESPLORARE . -

Campi di |
applicazione : + -

Genesi dell’lA
Machine learning
Deep learning
Prompting

. = - 5 : 2 IA Agentica

Allucinazioni

4

' ‘ . Privacy
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5 Differenze 5 * @
Sostenibilita + _ tralLM _ Copyright ETICA :
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QUALCHE ESEMPIO

IL PROMPT
5 Scrivi il testo di una breve cartolina dai tropici.
R
M I1 viaggio dura una settimana e la persona che scrive soggiorna in un
RUOLO AGENTE A piccolo villaggio vicino alla costa. Durante il soggiorno ha
CONTESTO T OBIETTIVO trascorso molto tempo in spiaggia, ha fatto snorkeling, ha visitato
un mercato locale e ha assaggiato alcuni piatti tradizionali a base
di pesce, riso e frutta tropicale.
TONO I1 paesaggio e caratterizzato da palme, acqua trasparente e
vegetazione molto rigogliosa. La cartolina & destinata a un amico e
ARGOMENTI deve avere un tono informale e positivo.
DA EVITARE LUNGHEZZA =
S A‘...'
E
PUBBLICO g Ciao Marco! k
. Questa settimana in ﬁ

paradiso & volata! Ho
fatto snorkeling tipica dell’isola. I1 I

vicino.alla barriera villaggio & tranquillo
corallina, dove ho e si trova a pochi
visto tartarughe chilometri dalla
marine e piccoli capitale. Peccato solo

squali. Al mercato ho per la pioggia degli

comprato delle spezie  yltimi due giorni!
locali e assaggiato il

famoso riso al cocco, Un abbraccio!
una ricetta
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A cyber security awareness game

‘@ @ GAME

LEARNING
SOLUTION

THINKERS

br g SR "|=|.-"!'I'.._--' o

-l.""- ar -llrl.!. -l-... LB Tk




	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4: SCORM & VIDEOGAME
	Slide 5: LMS Tracking vs Game Analytics
	Slide 6: SCORM & VIDEOGAME
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12: COME PROGETTARE?
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21: QUALCHE ESEMPIO
	Slide 22

