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1. Effetti 

• Sviluppo di nuove abilità.

• Accrescimento dell’apprendimento: attraverso i canali
dell’interattività, del divertimento, della competizione e
del feedback. Rafforzamento della motivazione e del
coinvolgimento dello studente.
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2. Le caratteristiche di un buon quiz educativo
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3. La piattaforma Kahoot

• Piattaforma molto diffusa a livello internazionale.

• Permette di organizzare quiz con gradi di flessibilità elevati
(si può giocare in sfide individuali, in team, con o senza un
moderatore).

• Alcuni aspetti del quiz sono caratterizzanti: la sfida, il
meccanismo di feedback continuo.

• Possibilità di inserire «pillole informative» prima del quiz
vero e proprio, alla fine o – come nella nostra proposta –
intervallandole alle domande.
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I numeri di Kahoot
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Come strutturare il percorso di gioco
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Come giocare



9
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Feedback continuo 
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• Pagamenti on line: cavalcare l'onda ICT ... senza farsi
sommergere! Quiz educativo per la scuola secondaria sugli
strumenti di pagamento.

• Risultato di apprendimento atteso (RAA): lo studente sarà in
grado di distinguere le diverse tipologie di strumenti di
pagamento, di capire quali sono adatte alle diverse decisioni
di spesa e quali sono i rischi connessi al loro utilizzo anche
alla luce delle innovazioni tecnologiche.

• L’attività di gioco è progettata per condurre gli studenti a
raggiungere i RAA.

• La valutazione: nel nostro caso permette di comprendere le
aree di debolezza di un gruppo di studenti ad attivare nei
docenti una domanda di interventi di educazione finanziaria.

4. La proposta della Banca d’Italia per il Festival 
della Scienza
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