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A game-based learning project



Perché la gamification?

Coinvolgimento attivo: maggior partecipazione ed 
immersione nell’esperienza formativa 

Motivazione intrinseca: incremento naturale del 

desiderio di migliorarsi ed apprendere

Comprensione profonda: migliore assimilazione e 
ritenzione a lungo termine delle informazioni

Clima positivo: creazione di un ambiente di 
apprendimento stimolante e positivo



Tools multimediali e interattivi

Baxmann M, Kárpáti K, Baráth Z. The potentials and challenges of integrating generative artificial intelligence (AI) in dental and orthodontic education: a systematic review. BMC Oral Health. 2025 Jun 3;25(1):905.
Sharmin N, Wazir A, Chow AK. Kahoot! in a dental hygiene class: Motivating or stressful for students? Can J Dent Hyg. 2025 Feb 1;59(1):73-78.

Quiz interattivi Chatbox AI Contenuti multimediali



FASE 1: progettare l'esperienza

1
Definizione del framework di gioco

• Elaborazione del regolamento dettagliato

• Definizione dei criteri di valutazione trasparenti

• Progettazione della griglia dei punteggi

2
Preparazione quiz interattivi

• Sviluppo di domande a difficoltà crescente

• Integrazione con piattaforme digitali dedicate

• Test di funzionalità e timing

3

Progettazione casi clinici complessi

• Raccolta e anonimizzazione di dati anamnestici

• Selezione di immagini cliniche e radiologiche

• Integrazione di dati strumentali e cartelle parodontali

• Creazione di chatbot formativo basato su ChatGPT

4
Valutazione dell'esperienza

• Predisposizione di questionari anonimi

• Definizione di indicatori di impatto

• Strumenti per il feedback qualitativo
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FASE 2 : La sfida- una settimana intensiva



FASE 3 - Valutazione e restituzione 
dell’esperienza formativa 



• Promuovere apprendimento attivo, esperienziale e motivante

• Sviluppare competenze cliniche, comunicative e collaborative

• Favorire il lavoro in team multidisciplinare

• Rafforzare problem-solving e decision-making

• Integrare tecnologie digitali e intelligenza artificiale nella 

didattica

• Migliorare motivazione e coinvolgimento degli studenti

• Creare un modello didattico replicabile in altri CdL
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