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creare un loro account, possono accedere di volta in volta digitando il relativo PIN; 

l’interfaccia è in inglese, ma è uno strumento semplice ed intuitivo e non servono specifiche 

competenze per il suo corretto utilizzo.  

Esperienza pratica:  

Alla fine dell’esperienza, il partecipante saprà creare un quiz con Kahoot e potrà a sua volta 

sottoporlo ai propri discenti. L’esperienza pratica è suddivisa in fasi differenti: 

1. Scoperta dello strumento Kahoot. 

2. Creazione di un account gratuito sulla piattaforma Kahoot. 

3. Creazione di domande a scelta multipla o ricostruzioni di frasi sulla piattaforma. 

4. Sottoporre ai colleghi l’attività creata. 

 

OBIETTIVI DELL’ESPERIENZA PRATICA: 

 Familiarizzare con lo strumento Kahoot. 

 Creare un account personale gratuito. 

 Creare un’attività di ricostruzione di frasi o di domande a scelta multipla sulla 

piattaforma Kahoot. 

 

STUDENTI AI QUALI SI RIVOLGE L’ESPERIENZA PRATICA: 

Questa attività è adatta a studenti di ogni livello. 

 

ABILITÀ: 

Questa attività può essere usata per rafforzare ogni tipo di abilità. 

 

TEMPO DI REALIZZAZIONE: 

La durata di questa attività può essere variata dall’insegnante in base alle esigenze della 

classe di volta in volta, potendo durare l’attività da pochi minuti di gioco a attività di 

gioco più lunghe. 

 

MATERIALI NECESSARI: 

 Aula informatica 

 Collegamento internet  

 PC 

 Proiettore 

 Smartphone e tablet (facoltativo) 
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L’esperienza pratica si è svolta nei laboratori di informatica dell’Università di Cipro ed 

ha avuto luogo attraverso il susseguirsi di fasi differenti: 

1. Scoperta dello strumento Kahoot 

2. Creazione di un account gratuito sulla piattaforma Kahoot 

3. Creazione di domande a scelta multipla o ricostruzioni di frasi sulla piattaforma 

4. Sottoporre ai colleghi l’attività creata 

La prima fase ha previsto la scoperta della piattaforma online Kahoot. Per fare questo i 

partecipanti sono stati invitati a prendere i loro device (smartphone o tablet) per 

collegarsi alla rete Wi-Fi dell’Università. Una volta connessi alla piattaforma Kahoot in 

modalità studente, inserendo un pin generato direttamente dal portale, hanno partecipato 

ad un paio di attività create dagli insegnanti di Accademia Studioitalia di Roma, per le 

loro lezioni. Questa prima fase ha consentito di far scoprire  ai partecipanti lo strumento, 

di vederne la semplicità e la velocità di collegamento nell’interfaccia studente. 

La seconda fase ha previsto la creazione di account personali gratuiti per accedere al portale 

in modalità insegnante, e quindi avere la possibilità di creare le loro attività sul sito. In 

questa fase, purtroppo, si sono verificati dei problemi di tipo tecnico e non tutti i 

partecipanti sono riusciti a creare un account personale, probabilmente a causa delle restri-

zioni legate all’utilizzo di internet. Avendo personalmente più di un account aperto sulla 

piattaforma, chi non è riuscito a iscriversi al sito ha utilizzato gli account di mia proprietà. 

Nella terza fase i partecipanti hanno provato in prima persona a creare un quiz o 

l’attività di ricostruzione di frase direttamente sul portale. Ogni gruppo ha creato dalle 

due alle cinque domande. Alcuni gruppi, più pratici con internet, sono riusciti a creare 

un buon prodotto finale, valido sia nella sostanza, che nella forma. I meno esperti hanno 

avuto più difficoltà, soprattutto nel rendere il quiz graficamente accattivante. 

Avendo riscontrato dei problemi tecnici nella seconda, la quarta fase non si è potuta 

svolgere come previsto durante la pianificazione dell’attività. Infatti la quarta fase 

prevedeva la proiezione in plenum dei quiz appena creati ai colleghi, ma ciò non è stato 

possibile per motivi di tempo. Il feedback ricevuto dai partecipanti è stato comunque 

positivo, in quanto hanno scoperto un nuovo strumento didattico da utilizzare in classe e 

hanno capito e sperimentato come utilizzare da soli questo portale.  
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