CHRONOQUEST

Manuale Utente Docente

CHRONOQUEST




SOMMARIO

N oY oY [T oY o 1= TR PSP PRP 8
2. INSTAIIAZIONE .. e et e e s et e e e s nre e e e s nraeeennee 9
Cartella pubblica A€l SITO ...uiviieiiie e e 9
D) A Tol YT o OO PP PPPOTOUPPPPPPPP 10
AVVIO dell'iNSTallazioNe......cciiiiiee e 12
2.1 Setup iniziale della ClasSe.......uuiiiiiiiiiecceee e e 12
3. Login € registrazione dOCENTE.....cccvuiiie et saee e e e aae e e e eaes 13
LOBIN @mMMINISTratO . . e e 13
(o Y=4 g 1o To To=T o) TP SPI 14
Registrazione NUOVO OCENTE ......ciiiiiiiiee it e s e e e e e naeeeeas 14
4. Modifica aCCOUNT AOCENTE ...ueiiiiiiiiee it e e e aae e e e e anaeas 15
(071001 TRV T UF: | 1742 | { PSR 15
Regole di MOIfiCa.......cuiiiiiee i e s 15
Ottenere Una APl KEY GEMINI wuoiiiuiiiieciiee ettt e e e e e e s enaees 16
5. Creazione € SElEZIONE ClasSi.....cccuuiiiiciiiii it e e e et e e e aaeeeeas 17
[ =T g Yol I ol - 11 PSP 17
CreazionNe NUOVA ClaSSE ..ccuuiiiiiiiiiiie ettt ettt ettt e st e e st e e st e e sabeessaseesnanee s 17
MOAITICA ClaSSE. ittt st e st e e sae e e sabeeesans 18
N\ ToY =R o] o T=T =) X YIS 18
6. DAsShbOard dOCENTE........oi it s 19
Dati VISUBIIZZATH....eeeeiieeeiie et sttt 19
AZioNi SUT SINGOlTi SEUAENTI ...uvvvieeieei et e e e e e ar e 19
Azioni su studenti SElEZIONAtH .....ccouveiriuiiiriieee s 20
N\ To) =l o] o T=T =) 6 Y S 20
7. Inserimento studenti Nella ClasSe .......ccvii i 20
[ =Y o Lol o I (U =T o | PRSPPI 21
INSErIMENTO MANUAIE ...t e e s e e s s e te e e e s sbreeee s 21
[V oo [} fTor= T {0 Lo [=T o} < PRSPPI 22
IMPOrt StUAENti da CSV ..o e e et e e e e e s e e area e e e e e e e e eennnes 22
Import studenti da altra ClasSe ....uuuiiii e e e 23
RIMOZIiONe dalla ClasSe ....uuviiiiiiiiee e e e 24



LT D Lo ToT= g LA s L= 1 = e = K3 TR 24

Yol ool [=]| TN o - =41 o - 1SS 24
[DLeTol=T | A l=4F I Yo Lol F- | SRR 24
Docenti disponibili per ['aggiunta ..........coooiiieieciiiee e 25
(00 o N o] |11 o] o] 11 oF 1 SR 25
1S T [ - T [ PR SR 26
=Y Yoo I [V T Lo [ UUPRP 26
BT oJo] CoT={I=Re Yo [N - Lo [ - S SPURR 27
(O1g AT I o T =T I - SR 27
1Y/ FoTo T3 Tor- I Yo [ T=To ' T USPRR 28
T TR ATe o (=T [UF: 1o [ - I SRURR 28
Approvazione o rifiuto squadre create dagli studenti.........cccevciieeiiiiieeeeniiieee e, 28
L0, QUUEST ettt e e e e et e e e s e s ret e e e e e s e erereeeeeeesannnnee 29
[ =Y aTolo I o [N L] PSP 29
Creazione 0 MOodifica di UNA QUEST ....ccuviiiiiiiiiee ettt 30
Pianting della QUEST ....eiiieeiiie ettt e e s aaaee s 31
[ = T or=Y o1 | PSP 31
Dettaglio Capitolo €0 @SEICIZi ... rrieieiiei ettt e e e e e s nrrer e e e e e e eeenanes 32
Creazione di UN @SEICIZIO .....c.eeieerieeieeeiiesiee et 33
Testo semplificato per studenti CON PEl .......ooeieeiieiiiiiieeiee e 34
MOdifica di UN @SEICIZIO ...ecuvieiiiiiieee et 34
ALtIVAZIONE AEEITI SEICIZI...uuurriieeiee et e e et e e e e e e e e arraeeees 34
(0o g =T ={ Tl [=T=d LIRS (U Lo 1= oY f PO TR 35
Valutazione di UNA CONSEENG ..eevieeieiiiiirieeiee e ee ettt et e e eesstrrrereeeeeeseanrreeeeeeessennnrseeeeas 35
SUEEEriMENTO CON GEMINI ..oiieeeeciicce e e e e e e et e e e e e e e e eaaaaeeeeeeeeeennnan 36
LY ol A 1= o [ | 2SS 36
Consegne non valutate € ProblemMi........e.eecc e 37
Importazione ed eSportazione QUEST.......ccvveeeiieiiiiciirieeeee et e e e eeserreereeeeeeeeennnes 37
N\ ToY =l o] o T=T =) 6 YIRS 38
R = 7= Vo =TRSO PPPPPRRRRIOt 39
Badge diSPOnibili.......eeeeeieiiiiiiiiiiiiee e e e e r e e e e e e eenanes 39
1L PSPPSR 39



B =1L N oF: Lo F=d TR U RO UPUPPRRRRRt 40

(O1g T AT TN o - o =SS 40
Voo [ T or= T o - Yo F-={ < ISP 41
T TR VA To T o[l o Lo F-={ RPN 41
Importazione ed esportazione badge.......ccuvevvee i 42
2T F eI Lo =T o o [ UUPRP 42
NOTE OPEIATIVE .uvutiiiiiiiiiii s anan 43
I o =T o PP PPN 43
Poteri diSPONIDilic...eeeiieeeee e e e e e e e e eanes 44
CrBAZIONE POTO . i, 44
1Y/ FoTo 3 Tor= I o T 1 =1 o T USPRP 45
[ 1T a1 1o = PaTo T o T=l oYL £ =T o PP 46
IMPOrtazione da Altre ClassSi.....cuueeieeciieee et aee e 46
Poteri assegnati agli SEUAENTI.......ceiiiiiiiii e 46
Scelta e uso da parte degli StUdENTi.....c.uuieiieciiiie i 47
NOTE OPEIATIVE .. s 48
L3, P OISONAGE . ettt s 48
El@NCO POISONAEEI .uvvvrreeeeeeiiieiirieeeeeeeeeeccertre et e e e eeseebrreeeeeeeeeessstseaeeeeeeeesaasssrseseeeeessannnes 48
(O VAol o[l oT=T g o] o F- T={=4 o TSN 49
IMMagini del PEIrSONAZEIO......ccuireeeee ettt e e e e e e ee st ee e e e e e eessarrreseeeeeesennnnns 50
(6] o ] TSP PR PR VRTUP PSPPI 50
[V [oTe I1i Tor- W o 1< g Yo o F= {4 (o TR RS UPPPRRINE 50
Scelta del personaggio da parte dello studente ..........ccoevecirreeeeeeeeieicceeeee e, 51
Importazione ed esportazione PErSONAESi ..uueeeeeeeeieeiirrereeeeeeieiiitrrreeeeeeeeeeerrrrereeeeessennnes 51
Personalizzazioni COIRZAtE ......uvvieiiiii i e e e e e e e e e e e enanes 52
N\ ToY =l o] o T=T =) 6 YIRS 52
I VT oV o ¥ PPN 53
PUNIZIONT diSPONIDIli ..vvveeieeieiii e e e e e e s e e e e e e e e e ennnes 53
(0T VAo T a [T o 10T o174 To] o =N 53
MOITICA PUNTZIONE ..vvveeeieeiiiieitieeeee ettt eeceetb e e e e e e s essbbreeeeeeseesnsssraereeeeessnnnnnes 54
EliMIiNazioNe PUNIZIONE c.occiiiieiireeiee ettt eecectree e e e e e s et r e e e e e s ee s sasbaeeeeeeeesennnnes 54
IMPOrtazione da @ltre ClasSi....cccuveeeiiiiiiiiiiieeeeee e e e ee s er e e e e e e eennnes 55



Assegnazione dalla dashboard..........cccuvveeiiiiiiiiiiii e 55

PUNIZIONT @SSEENATE. ..uuutiiii s 56
(00 =T = s T o Lo I U e [T ) SR 57
NOTE OPEIATIVE .uvutiiiiiiiiii s anan 57
15. PersonalizzazioNni......c.coeciieiiiiiiiiiecee e 57
Tipologie diSPoNnibili........ccoieiiiieeee e 58
Elenco personalizzazioni.......ccuuvieieeiiei e e e e e e e e e nnes 58
Creazione PersoNalizZZazioNe.........ccccuuiiieiee i e e e e e e e e e e neeeeees 59
Modifica PersoNalizzazioN@..........eeeecciieee e a s 60
EQUIPABEIAMENTO € POT..uiuiiiiiii s 60
L0013 1 U o ¥ IR PPPRRPI 60
(€1 o] ¢ g F= 1 (=T o] o1 { RO PPR PP 61
Personalizzazioni caricate dagli Studenti........cccccuveeiiriiiiiiieiiie e 61
Personalizzazioni iN USO ....cocueeiiuiiiiiiie ettt e e 62
Set di PErsONAliZZAZIONT...cccccuiiie it e e e aaees 63
NEEOZIO 1at0 STUARNTE ... et e e e aaeeee s 64
Uso, vendita ed equipaggiamento 1ato studente .......cccceeeeeeeieciciiiieeei e, 64
N\ ToY =l o] o T=T =) 6 YIS 65
16. IMATEIIAlieeeneeieeeeee e et 65
EIE@NCO MAtriali vooeeeeeeeeeeee e 66
Argomenti diSPONiDili......cccccviieiiie e e e e e 66
Caricamento MAtEriale ......cocuieiiiiieieee e 66
MoOdifica MAtEIIAlE......eieiieieeee e 67
Eliminazione Materiale ... e 67
USO NEIIE QUEST ...ttt e et e e e e e e e e entb e e e e e e e e ee s sanraeseeeeeesennnes 68
N\ ToY =l o] o T=T =) 6 YIRS 68
R o LV (] o RSO P PPPPPRRRRRIRt 69
Nyl oo lo [<]| E N oY= T={1 o - [P UTURRRRRRP 69
PIUEIN EIIA ClASSE ..uvvvreeeieeiieiitieeee ettt ee et ree e e e e e s e nbbeee e e e e s eesssasraeeeeeeeeennnnes 69
Attivazione 0 diSattiVazione.........cociiriiiiiienieeee e 70
ConfiGUIazZIiONE JSON ... ..ttt e et e e e e et tbrrer e e e e e e e e s nbraaereeeseesennnssrenees 70
VOCi di MENU A I PIUSIN ...eeeiiiiiieiee ettt e e e e e s earbrer e e e e e s s e nnrseeeees 71



Installazione di NUOVI PIUZIN ...uuvveeiiiieiiiiiieeeeee et e et e e e e e e essarreereeeeeesennnes 71

File INStallabili.......cooieeiiie e 72
NOTE OPEIATIVE vttt anan 73
18. Test Creator: home, materie € argOMENTi....c.cccvccueiiiieee e e 73
Home Page di TeSt Creator ...t e e e e e e e e e e e e e e e nnnnes 73
Y= =T = PPN 74
Assegnazione e disassegnazione delle Materie . .....cccccvve e, 74
Gestione amministrativa delle materie ........ccccoeviiiiiiiiiiiii 75
Importazione ed esportazioN€ JSON ........eueiiieiieiii i e e e e e e eanes 76
FAN =0 0 1 T= o | P PPPPPPPPPRE 76
Creazione e modifica degli argOmMeNti.....ccccee i 77
Eliminazione degli argOmMENti ......cuiecciiiei it 77
NOTE OPEIATIVE .. s 78
19. Test Creator: dOMAaNE .....coc..eiiuiieiiie ettt e e st e e s nee e sanee e 78
Scelta dell'argOMENTO ....cuii et 78
Elenco domande di Un argOMENTO .......ccoiviiiieiiiiiiiee e 79
Creazione di UNa dOmanda .......cooiiiiiie et 79
BT oI Ne e (o] g ¥ Lo - RSO PUPPRRRR 80
Modifica di Una domMaNda .........cocuiiiiiiiieeee e 81
Immagini nel testo della domanda ........cccuvvvieiie e 81
Rimozione dall'archivio del docente...........cooiiriiiiiiiieieceee e 82
Eliminazione definitiva.........cooeiiiiiiiee e 82
Importazione domande da altri dOCENti......ueeeiieiieiiciiiieeiee e 83
Importazione domMande da CSV .......iici ittt e e e e e e e e s arrereeeeeeeeeanes 83
Esportazione domande@ in CSV ... oiiiiiieeeie e eeccctreeeee e e et ee e e e e e e e s anrreeeeeeeesennnnns 84
N\ ToY =l o] o T=T =) 6 YIRS 85
DL =T O T o] o LU | 2SS 85
=Y Yoo N o LV ] 2RO P P PRPPPRRRRE 86
Creazione i UN QUIZ.....ooocvuvveeeeeeeeeeccirreeeeeeeeseeettaeeeeeeeeeeseatsrsereeeeeseessnssraseseeesessessnnsseneees 86
CampPi € OPZIONT HEI QUIZ ..uvvrereeieieieiiiirieeeee ettt e e eesear e e e e e e e eesntrrreeeeeeeesennnnrseneees 87
QUIZ CASUBIE ..t st ne e e ne e sae e e neennneeas 88
Quiz con SelezioNe MANUAIE .......ooiiiiiiiieee e 88



1Y/ FoYe TriTor Mo LIV T Mo 1V 12RO PP URPPPRRRRNE 89

(CT=T a1 o= VA To] a TN 1] e LU 89
STAMIPA € P i, 90
ESpOrtazione CSV del QUIZ.....cuueiiiiieiie ettt e et e e e s e e s e e e e e e e e s nannes 91
ElNMINQzione di UN QUIZ c.eeeeee ettt e e et re e s e e e e e snnar e e e e e e e e e nnnnes 91
NOTE OPEIATIVE .uvvtuiiiiiiiii s anan 91
21. Test Creator: libri e griglie di valutazione ..........cooccuviiiiiei e, 92
[ o o T PSR PRUPRPR 92
Creazione di UN TIBro.......oiiii e 92
MOdIfica di UN TIDrO....ceiieceee e 93
Disattivazione di UNn lIBro ..o 93
Griglie di ValULazione ......ccicceiiii ettt e e e e e s e e e e e neees 94
Creazione di UN@ GriZlia......ccuueii it e e e e aae e e e e eane s 94
Modifica di UNA GriglIa.....ccuueeeieiiiee et s e e e e e e 95
Eliminazione di UNa griglia ...eeeccueeee i e 95
UsO delle griglie NEI QUIZ ...uuveeieiiiee ettt e e e s e e e s e e e s nnaeeee s 95
NOTE OPEIATIVE .. s 96
22. Test Creator: template di StamMPa....ccooccciiiiieiee e e e 96
Y Yolo I =T g a] o] =1 TP RUPPRRNE 96
Selezione del tEMPIALE .....uvviieiii i e e e e e e e anr s 97
SErULTUra di UN tEMIPIATE et e e e e e e e e e anrreeeees 97
Uso degli asset Nel teMPIate......uveeiii i e e e e e e e eanes 98
Caricamento di Un NUOVO tEMPIATE ....uvveiieii e e e 98
Vincoli del CariCamMeNTO.......cocueiiiiiieeceeee e s 99
L0 LY 38 o T=T 1o 11 | 2R 99
N [o) =l e o T=T =) 4 Y= 100
23. Test Creator: importazione ed esportazione domande ........ccocecvveeeeeeeeeieciiineeeeeeeeenn, 100
MENU di IMPOITAZIONE ceveeieeiiiiiiieeeee et eeeeer e e e e e ees bbb aereeeeeesesnsrrareeeeeeeens 100
IMportazione da altri dOCENTT .....vvveviiiiiiieieeee e e e 101
IMPOIrTAZiONE A CSV.uuveiiiiiiiieiiiteeeee e e e s e e e e e e e e s s esbbaaeeeeeeeesesnsrrarereeeeenas 102
Importazione CSV su argomento SPECITICO ..uuuviiiiiiiiiiiiiiieeee e 102
Importazione CSV con argomento automatiCo ......ccceeeiiririiiiiiiiiii e, 102



A LA (U= e =] IO TP 103

Tipi di dOMaNda NEICSV ... e e e e e e e e e e e e e e eeas 103
CaMIPO ML i, 104
Valori predefiniti in importazion@ CSV ........ooo it 104
2474 o TSI T=d s T ] - | < SRR 105
ESPOrtazionNe iN CSV ..uuuuuuiiiiiiiii s 105
Contenuto del CSV eSPortato ..c.cccccceiiiieeiee e e e e e e e e e s 105
NOTE OPEIATIVE .uvuviiiiiiiii s 106
24. Test Creator: 1€ MiIe Classi.....cuiiiiiiiiiieieeee e e 106
25. Test Creator: Mail dOCENTT ......eeiiiiiiiiie e 107
El@NCO @MAIL .. 107
ABEIUNTA MANUAIE ...eiiiiiiie e e e e s s e e e s bt e e e e saraeeeesnaaeaaan 108
IMPOITAZIONE CSV ... s 108
EliMiNazione @mMail......coouiiiiieee e 108
NOTE OPEIATIVE .. s 109
26. Test Creator: ammiNiSTrator ... .ueeieiiii e 109
ElENCO OCENTI ...ttt ettt e st e e st e e sbee e s e as 109
Promozione ad amminiStratore........cocviveiriiiiieeieee e 110
RIMOZIONE I PriVIIEEi.ceeeieeiieicciiieeiee e e e e e e e e abreaeeeeeeeeas 110
I\ To) =l o] o T=T =) 4 Y= 110



1. INTRODUZIONE

ChronoQuest & una piattaforma didattica pensata per trasformare la gestione della classe in
un percorso a missioni, ricompense, progressi e responsabilita. Il programma affiancalil
docente nella conduzione delle attivita scolastiche quotidiane, offrendo strumenti per
organizzare classi e studenti, proporre quest ed esercizi, seguire le consegne, assegnare
badge e ricompense, gestire poteri, punizioni, materiali e personalizzazioni.

Questo manuale descrive I'utilizzo del programma dal punto di vista del docente. L'obiettivo
e fornire una guida pratica alle funzioni disponibili nell'area riservata, seguendo il flusso
reale dell'applicazione: accesso, scelta della classe, dashboard, gestione degli studenti,
creazione delle attivita e controllo dei risultati.

L'area docente di ChronoQuest ruota attorno alla classe selezionata. Dopo |'accesso, il
docente puo entrare in una delle proprie classi e amministrarne gli elementi principali:
studenti, altri docenti associati, squadre, personaggi, quest, badge, poteri, punizioni,
materiali e contenuti aggiuntivi tramite plugin. Molte funzioni sono quindi legate alla classe
attiva: prima di lavorare sui contenuti o sui dati degli studenti & importante verificare di
essere entrati nella classe corretta.

Il sistema utilizza elementi tipici della gamification didattica. Gli studenti possono avere un
personaggio, vite, mana, monete, livelli, badge, poteri, forzieri e personalizzazioni. Il
docente mantiene il controllo di questi elementi e li usa per premiare i progressi,
organizzare attivita, correggere consegne e rendere piu coinvolgente il lavoro svolto in
classe.

I manuale e destinato ai docenti che utilizzano ChronoQuest per:

creare e selezionare le proprie classi;
gestire studenti e docenti collegati alla classe;
monitorare I'andamento degli studenti dalla dashboard;

[
[ J
[
® creare quest, capitoli ed esercizi;
e consultare e valutare le consegne;

® assegnare ricompense, badge, poteri e punizioni;
e caricare materiali didattici;

[ J

configurare personaggi, personalizzazioni e plugin.



Le sezioni successive guideranno passo dopo passo nell'uso delle singole aree del
programma, mantenendo un taglio operativo e orientato alle azioni che il docente deve
svolgere.

2. INSTALLAZIONE

L'installazione iniziale di ChronoQuest viene avviata dalla pagina public/install.php.
Questa procedura serve a configurare il collegamento al database, impostare l'invio delle
email e preparare I'account amministratore principale.

La procedura puo essere eseguita solo se il programma non risulta gia installato. Se é gia
presente il file di configurazione . env, l'installer mostra un messaggio che indica che
ChronoQuest ¢ gia installato e rimanda al login docente.

CARTELLA PUBBLICA DEL SITO

ChronoQuest € organizzato separando i file pubblici dai file interni del programma. La
cartella che deve essere visibile dal browser € public, perché contiene i file di ingresso del
sito, tra cui index.php, install.php, gli asset e le risorse raggiungibili dagli utenti.

Le altre cartelle del progetto, come src, config, routes, sql, vendor e var, sono
cartelle di sistema. Non devono essere esposte direttamente sul web, perché contengono
codice applicativo, configurazioni, librerie, file SQL o dati interni.

La configurazione consigliata & impostare la cartella iniziale del sito, detta anche document
root, direttamente su public. In questo modo il visitatore entra gia nella parte pubblica
dell'applicazione e non pud navigare nelle cartelle interne del progetto.

Se il servizio di hosting non permette di impostare public come cartella iniziale, &
necessario usare il file .htaccess nella cartella principale del progetto. Questo file ha due
compiti:

e impedire |'accesso diretto ai file e alle cartelle di sistema;
® inoltrare automaticamente le richieste del sito verso la cartella public.



Nel progetto e gia presente una configurazione .htaccess che blocca I'accesso a cartelle
come config, routes, src, sql, var, vendor e reindirizza le richieste verso public.
Se dopo la pubblicazione del sito la pagina iniziale non viene aperta correttamente oppure
non viene raggiunto public/install.php, bisogna controllare cheil file .htaccess
sia presente nella radice del progetto e che il server Apache consenta l'uso delle regole di
rewrite.

In breve: I'utente deve vedere il sito, non la struttura interna del programma. Se la radice
del dominio non punta direttamente a public, il file .htaccess deve occuparsi della
redirezione.

DATI RICHIESTI

Nella schermata di installazione & necessario compilare questi gruppi di dati.

Pacchetto di installazione

Il campo "Initial configuration" permette di scegliere la configurazione iniziale da caricare
nel database. Le opzioni disponibili sono:

e "Base configuration", per installare una base vuota;
e "|talian configuration", per installare la configurazione italiana;
e "English configuration", per installare la configurazione inglese.

La scelta determina quale pacchetto SQL iniziale viene importato durante l'installazione.

Database

Questa sezione serve a indicare dove si trova il database MySQL che usera ChronoQuest.
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"Database Host": indirizzo del server database. Di solito @ 1localhost, se il database si trova
sullo stesso server del sito.

"Database Name": nome del database da usare per ChronoQuest.

"Database Username": nome utente autorizzato ad accedere al database.

"Database Password": password dell'utente database. Puo essere vuota solo se il server database
e configurato in questo modo.

Il database deve esistere gia ed essere raggiungibile. L'utente indicato deve avere i permessi

necessari per importare le tabelle e i dati del pacchetto scelto.

Email

Questa sezione configura il server SMTP usato dal programma per inviare email, ad esempio

messaggi di registrazione, notifiche o comunicazioni automatiche.

"SMTP Host": indirizzo del server di posta.

"Port": porta SMTP, ad esempio 465 per SSLo 587 per TLS, in base al provider.
"Encryption": tipo di cifratura da usare: SSL, TLS oppure None.

"SMTP Username": nome utente dell'account email.

"SMTP Password": password dell'account email.

"Sender Name": nome visualizzato come mittente, per esempio ChronoQuest.
"Sender Email": indirizzo email mittente. Deve essere un indirizzo valido.

I valori predefiniti dell'installer propongono smtps.aruba.it, porta 465, cifratura ss1

e nome mittente ChronoQuest, ma possono essere modificati in base al servizio email

utilizzato.

Administrator

Questa sezione imposta I'account amministratore iniziale.

"Admin Email": email dell'amministratore principale.
"Admin Password": password dell'amministratore. Deve contenere almeno 8 caratteri.
"Confirm Admin Password": ripetizione della password, per evitare errori di digitazione.
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Durante l'installazione, ChronoQuest aggiorna |'utente amministratore predefinito presente
nel pacchetto iniziale, impostando I'email indicata e la nuova password.

AVVIO DELL'INSTALLAZIONE

Dopo aver compilato tutti i campi richiesti, premere il pulsante "Install ChronoQuest". Il
programma verifica i dati inseriti, importa il pacchetto scelto nel database, aggiorna la
password dell'amministratore e crea il file . env con la configurazione.

Al termine viene mostrato il messaggio "Installation Complete" e il pulsante per andare al
login docente. Da quel momento l'installazione non pud essere ripetuta dalla stessa pagina,
per motivi di sicurezza.

2.1 SETUP INIZIALE DELLA CLASSE

Dopo l'installazione, nel sistema e disponibile una classe di riferimento chiamata Test

Class.

Tutti i docenti fanno parte della Test Class. Questa classe serve come ambiente di
prova per visualizzare le funzionalita principali del programma e capire come sono
strutturati contenuti, personaggi, quest, punizioni, poteri e altri elementi di ChronoQuest.

Quando viene creata una nuova classe, la classe parte vuota.

In particolare, una nuova classe non contiene:

® personaggi;

® quest;

® punizioni;

® poteri personalizzati;

® alcune personalizzazioni;

e altri contenuti configurati nella classe di test.

Restano disponibili solo gli elementi fissi previsti dal sistema, ad esempio i poteri fissi.
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Per iniziare rapidamente, il docente puo importare nella nuova classe gli elementi gia
presenti nella Test Class.
Per farlo, entrare nella sezione specifica e usare il comando "Importa da altra classe".

Esempi:

e dalla sezione personaggi si possono importare personaggi da un'altra classe;
e dalla sezione quest si possono importare quest da un'altra classe;

e dalla sezione punizioni si possono importare punizioni da un'altra classe;

e dalla sezione poteri si possono importare poteri da un'altra classe;

In questo modo la nuova classe pu0 essere preparata partendo dalla Test Class, senza
dover ricreare manualmente ogni elemento.

Dopo aver configurato la base della classe, si puo procedere con l'inserimento degli
studenti.

3. LOGIN E REGISTRAZIONE DOCENTE

LOGIN AMMINISTRATORE

Dopo l'installazione, il primo accesso viene effettuato dalla pagina /1loginDoc.

Credenziali iniziali:

® username: admin;
e password: quella inserita nel campo "Admin Password" durante l'installazione.

Se le credenziali sono corrette, |'utente viene autenticato come amministratore e viene
reindirizzato alla pagina /docenti/classi, da cui puo selezionare o gestire le classi
disponibili.
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LOGIN DOCENTE

La pagina di login docente e raggiungibile da /1oginDoc.

Campi richiesti:

e "Username": nome utente del docente o dell'amministratore;
e "Password": password associata all'account.

In caso di errore viene mostrato il messaggio "username o password errate". Se l'accesso &
valido, il sistema apre |'area docente e porta alla scelta della classe.

REGISTRAZIONE NUOVO DOCENTE

La registrazione di un nuovo docente e raggiungibile dalla pagina /registrazioneDoc,
oppure dal link "Registrati!" presente nella schermata di login docente.

Campi richiesti:

"Nome";

"Cognome";
"Username";

"Email";

"Password";
"Conferma password";

accettazione della dichiarazione privacy/GDPR.

Controlli effettuati:

e il nome e il cognome non possono essere vuoti;

® |o username deve essere disponibile;

e |'email deve avere un formato valido;

e I'email non deve essere gia usata da un altro utente;
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e |'email deve essere presente nella lista delle email abilitate alla registrazione, le mail vengono
abilitate dall'amministratore nella sezione Test Creator. Questo per sicurezza: solo i docenti
abilitati possono iscriversi al sito (non gli studenti o altri esterni);

e password e conferma password devono coincidere;

e |a conferma privacy/GDPR & obbligatoria.

Durante la compilazione, username ed email vengono controllati anche tramite validazione
automatica. Se lo username é gia usato o I'email non ¢ abilitata, il form segnala I'errore
prima dell'invio.

Dopo l'invio corretto, il sistema crea l'utente docente con stato non ancora validato e invia
una mail di convalida all'indirizzo indicato. Il docente puo accedere solo dopo aver aperto il
link di validazione ricevuto via email.

4. MODIFICA ACCOUNT DOCENTE

La modifica dell'account docente ¢ disponibile dopo il login, dal menu utente in alto a
destra, voce "Profilo". La pagina corrispondente € /docenti/profilo.

CAMPI VISUALIZZATI

La pagina mostra:

"Nome e cognome": campo non modificabile;

"Username": campo non modificabile;

"Email": campo modificabile;

"Vuoi ricevere mail dal sito?": scelta "Si" / "No";

"AP| key Gemini": campo opzionale per usare le funzioni di suggerimento con Gemini;
"Lingua": scelta tra inglese predefinito e italiano;

"Nuova password";

"Conferma nuova password".

REGOLE DI MODIFICA

Il docente puo aggiornare email, preferenze email, chiave Gemini, lingua e password.
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Nome, cognome e username non sono modificabili da questa schermata.

OTTENERE UNA API KEY GEMINI

Per usare le funzioni basate su Gemini, il docente deve inserire nel profilo una chiave API
personale.

Procedura sintetica:

accedere con un account Google a https://aistudio.google.com/apikey;
accettare, se richiesto, i termini di servizio di Google Al Studio;

creare o selezionare un progetto Google Cloud;

premere "Create APl key";

copiare la chiave generata;

incollare la chiave nel campo "API key Gemini" del profilo docente;

salvare le modifiche.

La chiave API deve essere trattata come una password: non va pubblicata, condivisa o
inserita in file accessibili da altri utenti. Se si sospetta che la chiave sia stata esposta, &
necessario generarne una nuova e disattivare quella precedente.

La password viene cambiata solo se viene compilato il campo "Nuova password". Se il
docente non vuole modificarla, deve lasciare vuoti sia "Nuova password" sia "Conferma
nuova password".

Controlli applicati al salvataggio:

o |'email deve essere valida;

e |'email non deve essere gia usata da un altro utente;

® se viene inserita una nuova password, i due campi password devono coincidere;
® |a lingua viene salvata solo se il valore e en o it.

Per confermare le modifiche premere "Salva modifiche". In caso di esito positivo viene
mostrato il messaggio di profilo aggiornato correttamente.
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5. CREAZIONE E SELEZIONE CLASSI

La gestione delle classi € disponibile dalla voce "Le mie classi" del menu laterale, oppure
dalla pagina /docenti/classi.

Questa pagina serve a scegliere la classe su cui lavorare. La classe selezionata determina i
dati mostrati nelle sezioni successive, inclusa la Dashboard docente, gli studenti, le quest, i
badge, i poteri, le punizioni e le personalizzazioni.

ELENCO CLASSI

La pagina mostra le classi associate al docente, raggruppate per anno scolastico.
Per ogni classe sono visibili:

® anno scolastico;

® nome classe;

® icona;

e colore associato;

e indicazione "Selezionata", se e la classe attualmente attiva;
e pulsante "Entra nella classe";

e pulsante di modifica.

Premendo "Entra nella classe", la classe viene salvata come classe attiva nella sessione e il
sistema apre la Dashboard docente.

CREAZIONE NUOVA CLASSE

Per creare una nuova classe premere "Inserisci nuova classe".

Campi richiesti:

e "Nome classe";
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e "Anno scolastico";
e "Icona classe";
e "Colore classe".

Al salvataggio, il sistema:

e crea la classe;

e |a associa al docente corrente;

® |a seleziona automaticamente;

e reindirizza alla Dashboard docente.

Se il nome classe € vuoto o I'anno scolastico non e valido, la classe non viene creata.

MODIFICA CLASSE

Dal pulsante di modifica presente nella scheda della classe € possibile aggiornare:

® nome classe;
® icona;
e colore.

L'anno scolastico non viene modificato da questa schermata.

Se la classe modificata & quella attiva, i nuovi dati vengono aggiornati anche nella sessione
corrente.

NOTE OPERATIVE

Molte pagine dell'area docente richiedono una classe selezionata. Se non & presente una
classe attiva, il sistema rimanda alla pagina /docenti/classi.

Un docente puo entrare solo nelle classi a cui € associato. Se tenta di aprire una classe non
collegata al proprio account, la selezione viene rifiutata.
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6. DASHBOARD DOCENTE

La Dashboard docente e raggiungibile da /docenti/dashboard dopo aver selezionato
una classe.

Serve ad avere una panoramica rapida dello stato degli studenti della classe: vite, scudi,
mana, monete, livello, avanzamento verso il livello successivo e personaggio scelto. E la
pagina di controllo principale per verificare I'andamento generale della classe e intervenire
velocemente sui singoli alunni.

DATI VISUALIZZATI

La tabella mostra, per ogni studente:

® cognome e nome;

e vite e scudi disponibili;

e mana disponibile;

e monete possedute;

e livello;

® progresso verso il livello successivo;
® personaggio associato;

e pulsante per togliere un cuore;

e pulsante per morte istantanea.

Se uno studente non ha ancora scelto il personaggio, i dati collegati al personaggio non sono
disponibili e la tabella mostra valori provvisori.

AZIONI SUI SINGOLI STUDENT]I

Per ogni riga sono disponibili azioni dirette:

e "Togli Cuore": rimuove un cuore allo studente selezionato. E richiesta una motivazione.
e "Morte istantanea": azzera lo stato vitale dello studente e avvia la procedura di assegnazione
punizione.
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Quando uno studente perde tutte le vite, il sistema chiede di assegnare una punizione. E
possibile:

® assegnare una punizione casuale tra quelle disponibili;
® scegliere una punizione esistente;
® creare una nuova punizione indicando descrizione, giorni per la consegna ed eventuale immagine.

AZIONI SU STUDENTI SELEZIONATI

La tabella permette la selezione multipla degli studenti. Dopo aver selezionato una o piu
righe, si attivano i pulsanti in alto:

® "Invia Mail": apre la composizione di un messaggio rivolto agli studenti selezionati.

@ "Togli Cuore": rimuove un cuore agli studenti selezionati. E richiesta una motivazione.

e "Dai Ricompensa": assegna punti esperienza e/o monete agli studenti selezionati. E richiesta una
motivazione.

Per assegnare una ricompensa € necessario indicare almeno un valore tra XP e monete. La
motivazione viene usata per comunicare agli studenti il motivo della ricompensa.

NOTE OPERATIVE

La Dashboard lavora sempre sulla classe attualmente selezionata. Se non e stata selezionata
alcuna classe, il sistema rimanda alla pagina di scelta classe.

Le modifiche effettuate dalla Dashboard aggiornano i dati degli studenti e possono generare
notifiche o messaggi visibili nell'area studente.

7. INSERIMENTO STUDENTI NELLA CLASSE

La gestione degli studenti e disponibile dal menu "Studenti e Docenti" > "Lista Studenti",
oppure dalla pagina /docenti/studenti.
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La pagina lavora sulla classe attualmente selezionata. Se non & stata selezionata una classe,

il sistema rimanda alla pagina /docenti/classi.

ELENCO STUDENTI

La tabella mostra gli studenti associati alla classe attiva.
Campi visualizzati:

cognome;
nome;
email;

Sesso;

[

[

[

® username;
[

e indicazione PEIl;
[

pulsante di modifica;
e pulsante di eliminazione dalla classe.

Gli studenti con PEI vengono evidenziati nella tabella.

INSERIMENTO MANUALE

Per inserire un singolo studente premere "Aggiungi studente".

Campi richiesti:

"Nome studente";
"Cognome studente";
"Email studente";
"Sesso studente";
"Studente con PEI";

"Password studente".
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Durante l'inserimento, lo username viene generato automaticamente a partire da nome e
cognome. In caso di omonimie, il sistema genera uno username progressivo per evitare
duplicati.

Per un nuovo studente inserito manualmente, la password iniziale viene impostata sullo
username generato. |l campo password & invece utile in modifica, per cambiare la password
di uno studente gia esistente.

Controlli applicati:

® nome e cognome obbligatori;

e email obbligatoria e valida per i nuovi studenti;

® sesso valido: Mo F;

e |o studente non deve essere gia presente nella classe selezionata.

MODIFICA STUDENTE

Il pulsante "Modifica" apre la scheda dello studente.

In modifica & possibile aggiornare:

® nome;

® cognome;

® 5esso;

e indicazione PEI;
® password.

L'email non viene modificata da questa schermata. Se il campo password resta vuoto, la
password corrente non viene cambiata.

IMPORT STUDENTI DA CSV

Il pulsante "Importa studenti da CSV" consente di caricare piu studenti insieme.

22



Formato richiesto:

nome; cognome;email;sesso;1104

Il file deve:

essere in formato . csv;

usare il punto e virgola come separatore;

avere la prima riga di intestazione;

contenere al massimo 50 KB;

indicare il sesso come Mo F;

indicare 1104 con valori riconosciuti come 1, true, si, si, yes, y oppure 0/vuoto per valore
negativo.

Durante l'import:

e se o studente non esiste, viene creato e associato alla classe;

e se |o studente esiste gia come studente, viene associato alla classe se non & gia presente;

e se I'email appartiene a un docente o amministratore, la riga viene saltata per sicurezza;

® viene generata una password casuale composta da un nome di animale in inglese e tre cifre;
e il sistema prova a inviare allo studente una email con username e password.

Al termine viene mostrato un riepilogo con studenti creati, associati, gia presenti, email
inviate, email non inviate ed eventuali righe non valide.

IMPORT STUDENTI DA ALTRA CLASSE

Il pulsante "Importa studenti da altra classe" permette di associare alla classe corrente
studenti gia presenti in un'altra classe.

Procedura:
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e aprire la finestra di import;
e selezionare la classe di origine;
e confermare con "Importa classe".

Non & possibile importare dalla stessa classe attualmente selezionata.

Gli studenti importati mantengono il proprio account e i dati gia collegati, inclusi i
personaggi eventualmente associati.

RIMOZIONE DALLA CLASSE

Il pulsante "Elimina" rimuove lo studente dalla classe selezionata.

La rimozione elimina il collegamento tra studente e classe corrente. Non elimina
necessariamente I'account utente dello studente dal sistema.

8. DOCENTI DELLA CLASSE

La gestione dei docenti della classe & disponibile dal menu "Studenti e Docenti" > "Aggiungi
Docenti", oppure dalla pagina /docenti/docenti.

La pagina lavora sulla classe attualmente selezionata. Se non & presente una classe attiva, il
sistema rimanda alla selezione classe.

SCOPO DELLA PAGINA

Questa pagina serve ad associare altri docenti alla classe corrente.

Non crea nuovi account docente. Gli account devono essere gia registrati, validati e avere
ruolo docente.

DOCENTI GIA ASSOCIATI
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La prima tabella mostra i docenti gia collegati alla classe.

Campi visualizzati:

e cognome;
® nome;
® email;
® username.

Questi docenti possono accedere alla classe e lavorare sui relativi dati, secondo i permessi
previsti dall'area docente.

DOCENTI DISPONIBILI PER L'AGGIUNTA

La seconda tabella mostra i docenti validati che non sono ancora associati alla classe
corrente.

Campi visualizzati:

e cognome;

® nome;

e email;

® username;

e pulsante "Aggiungi".

Premendo "Aggiungi" viene richiesta una conferma. Se confermata, il docente selezionato
viene associato alla classe corrente.

CONTROLLI APPLICATI

Il sistema verifica che:

e |'utente selezionato esista;
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e |'utente abbia ruolo docente;
e |'utente non sia gia associato alla classe;
e il docente che esegue I'operazione abbia accesso alla classe selezionata.

Se l'operazione va a buon fine, viene mostrato il messaggio di docente aggiunto
correttamente alla classe.

9. SQUADRE

La gestione delle squadre ¢ disponibile dal menu laterale "Squadre", oppure dalla pagina
/docenti/squadre.

La pagina lavora sulla classe attualmente selezionata e serve a creare, controllare e
approvare le squadre degli studenti.

ELENCO SQUADRE

La tabella mostra le squadre della classe, sia approvate sia in attesa.

Campi visualizzati:

nome squadra;
tipologia;
creatore;
emblema;
membri e invitati;
stato;

azioni disponibili.

Lo stato puo essere:

e "Approvata";
® "In attesa".
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Le squadre in attesa sono quelle create dagli studenti e non ancora approvate dal docente.

TIPOLOGIE DI SQUADRA

Le tipologie disponibili sono:

® Mercanti;
e Maghi;

e Guerrieri;
® Saggi.

La tipologia viene scelta durante la creazione o modifica della squadra e puo essere usata
dal sistema per differenziare bonus o comportamenti di gioco. In particolare si differenzia i
potere di squadra: i mercanti generano oro, i maghi ricaricano completamente il mana, i
guerrieri ricaricano completamente la vita, i saggi ottengono xp.

CREAZIONE SQUADRA

Per creare una squadra premere "Aggiungi squadra".

Campi richiesti:

® nome squadra;

e tipologia;

e emblema;

e studenti della squadra.

L'emblema puo essere:

® caricato come nuova immagine;
e scelto tra gli emblemi di default.

Per una nuova squadra € obbligatorio selezionare un emblema.
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Ogni squadra puo avere al massimo 4 studenti. Uno studente gia assegnato a un'altra
squadra della stessa classe non viene proposto come disponibile.

Le squadre create dal docente risultano gia approvate.

MODIFICA SQUADRA

Le squadre approvate possono essere modificate dal pulsante "Modifica".

E possibile aggiornare:

® nome;

e tipologia;
e emblema;
® membri.

Per I'emblema si pud mantenere quello attuale, caricare una nuova immagine o scegliere un
emblema di default.

ELIMINAZIONE SQUADRA

Il pulsante "Elimina" rimuove una squadra approvata.

L'eliminazione cancella:

® |a squadra;
® i collegamenti con i membri;
e eventuali inviti collegati.

APPROVAZIONE O RIFIUTO SQUADRE CREATE DAGLI STUDENTI
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Gli studenti possono proporre la creazione di una squadra. In questo caso la squadra appare
con stato "In attesa". Le squadre vanno approvate per non incorrere in nomi o immagini
sconvenienti inseriti dagli studenti.

Azioni disponibili:

e "Approva": approva la squadra e invia notifiche agli studenti coinvolti;
e "Rifiuta": elimina la squadra proposta e gli inviti collegati.

Quando una squadra viene approvata, il creatore riceve una notifica di approvazione e gli
studenti invitati ricevono l'invito a entrare nella squadra.

Quando una squadra viene rifiutata, il creatore riceve una notifica di mancata approvazione.

10. QUEST

La gestione delle quest e disponibile dal menu laterale "Quest", oppure dalla pagina
/docenti/quest.

La quest e un percorso didattico strutturato in:

® quest principale;

e piantina della quest;

e capitoli posizionati sulla piantina;

® esercizi collegati ai capitoli;

® consegne e valutazioni degli studenti.

La pagina lavora sempre sulla classe attualmente selezionata.

ELENCO QUEST

La pagina iniziale mostra I'elenco delle quest disponibili per la classe.
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Per ogni quest sono presenti:

® nome;

® immagine;

® pulsante di accesso alla piantina;
e pulsante di modifica;

e pulsante di eliminazione.

Il pulsante "Accedi" apre la piantina della quest, da cui si gestiscono capitoli ed esercizi.

CREAZIONE O MODIFICA DI UNA QUEST

Per creare una nuova quest premere "Nuova quest".

Campi principali:

"Nome quest": nome visualizzato al docente e agli studenti;
"Immagine quest": immagine rappresentativa della quest;
"Piantina quest": immagine usata come mappa di sfondo;

"Blocca esercizi": modalita di avanzamento degli studenti.

Le immagini accettate sono nei formati comuni, ad esempio jpg, jpeg, png, gif e webp.

La voce "Blocca esercizi" controlla I'ordine di avanzamento:

e se il blocco e attivo, lo studente deve completare gli esercizi precedenti prima di accedere ai
successivi;
e se il blocco non e attivo, gli esercizi attivi risultano accessibili senza vincolo progressivo.

In modifica e possibile aggiornare il nome, la modalita di blocco e, se necessario, le immagini
associate.
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PIANTINA DELLA QUEST

Entrando in una quest viene mostrata la piantina. La piantina serve a rappresentare
visivamente il percorso e a posizionare i capitoli sulla mappa.

Azioni disponibili:

e tornare all'elenco delle quest;

® aprire la lista dei capitoli;

e visualizzare le consegne non valutate;
® aggiungere un nuovo capitolo.

Per inserire un capitolo:

e premere "Aggiungi capitolo";

e cliccare sulla piantina nel punto in cui deve comparire il capitolo;
e inserire il nome del capitolo;

e indicare il progressivo;

® salvare.

Le coordinate x e y vengono compilate automaticamente in base al punto selezionato sulla

piantina.

LISTA CAPITOLI

La lista capitoli mostra tutti i capitoli della quest ordinati per progressivo.

Campi visualizzati:

® progressivo;
e nome capitolo;
® azioni disponibili.

Dal pulsante di modifica e possibile aggiornare:

31



® nome capitolo;
e coordinate sulla piantina;
® progressivo.

Il progressivo determina I'ordine di visualizzazione e, quando il blocco esercizi e attivo,
contribuisce alla sequenza di sblocco per gli studenti.

DETTAGLIO CAPITOLO ED ESERCIZI

Aprendo un capitolo viene mostrato |'elenco degli esercizi associati.

Per ogni esercizio sono visibili:

® progressivo;

® Nnome esercizio;

e argomento;

e tipologia;

® punti esperienza previsti;
e stato di attivazione;

® azioni disponibili.

Gli esercizi non attivi possono essere modificati o eliminati.

Gli esercizi attivi non possono essere modificati o eliminati dalla schermata docente. Per
guesti esercizi € disponibile la consultazione delle consegne.

La tabella evidenzia gli esercizi attivi:

® esercizio attivo senza consegne in attesa: riga evidenziata come attiva;
® esercizio attivo con consegne da valutare: riga evidenziata per richiamare |'attenzione del
docente.
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CREAZIONE DI UN ESERCIZIO

Per creare un esercizio entrare nel capitolo e premere il pulsante di aggiunta.

Campi principali:

® nome esercizio;
e tipo di esercizio;
difficolta;
materia;

argomento;
materiali collegati;
link di supporto;
punti esperienza;
monete;

[
[
[
[
[
[
® storia;
[

numero di domande;
e testo dell'esercizio.

| tipi di esercizio disponibili sono:

® risposta aperta;

® quiz a risposta multipla;

® esercizio da consegnare;

® quiz misto con risposte multiple e domande aperte.

La difficolta puo essere impostata su livelli crescenti, da facile a molto difficile. La difficolta
viene usata anche nel calcolo delle ricompense.

La materia e I'argomento servono a collegare I'esercizio ai contenuti didattici presenti nel
sistema. Dopo aver scelto I'argomento, € possibile associare materiali gia caricati per
guell'argomento. Argomenti e domande a scelta multpila possono essere impostati nella
sezione "Test creator"

Il campo "Link di supporto"” consente di inserire riferimenti esterni utili allo studente.
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| campi "Storia" e "Testo dell'esercizio" usano un editor testuale avanzato. L'editor permette
anche l'inserimento di immagini e formule matematiche in formato Latex.

TESTO SEMPLIFICATO PER STUDENTI CON PEI

In modifica esercizio puo essere presente anche il campo per il testo semplificato.

Questo testo viene mostrato agli studenti contrassegnati con PEI, se compilato. Se il testo
semplificato non & presente, anche questi studenti vedono il testo standard dell'esercizio.

MODIFICA DI UN ESERCIZIO

Un esercizio puo essere modificato solo se non € ancora attivo.

In modifica e possibile aggiornare:

® nome;

® progressivo;

e difficolta;

e materiali collegati;
e link di supporto;

® punti esperienza;
® monete;

e storia;

e testo esercizio;

e testo semplificato.

Materia, argomento e tipologia sono vincolati alla struttura dell'esercizio e non vengono
modificati liberamente dalla schermata di modifica.

ATTIVAZIONE DEGLI ESERCIZI

Un esercizio diventa visibile agli studenti solo dopo I'attivazione.
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Quando il docente attiva un esercizio:

e |'esercizio risulta disponibile nella quest degli studenti;
e il sistema registra lo stato attivo per la classe;
e gli studenti ricevono una notifica con il collegamento all'esercizio.

Dopo l'attivazione I'esercizio non puo piu essere modificato o eliminato, per evitare
incoerenze con consegne gia aperte o completate.

CONSEGNE DEGLI STUDENTI

Dal dettaglio del capitolo, per un esercizio attivo, il docente puo aprire la pagina delle
consegne.

La pagina mostra, per ogni studente:

® nome e cognome;
e stato della consegna;

e eventuale valutazione gia assegnata;
e link alla consegna dello studente.

Se lo studente non ha ancora consegnato, la riga indica che la consegna non e presente.

Se la consegna e stata valutata, la riga mostra la valutazione assegnata.

VALUTAZIONE DI UNA CONSEGNA

Aprendo la consegna di uno studente, il docente vede:

e testo dell'esercizio;

e risposta dello studente;
e eventuali file consegnati;
e eventuali risposte a quiz;
® campo commento;
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e campo valutazione.

La valutazione viene espressa con un voto da 1 a 10.

In base alla valutazione, al livello dello studente, alla difficolta e ai valori impostati
nell'esercizio, il sistema calcola e assegna le ricompense:

® punti esperienza;
® monete;
e eventuale avanzamento di livello.

Per valutazioni molto basse, la ricompensa viene ridotta.

La consegna gia valutata non puo essere valutata una seconda volta dalla stessa schermata.

SUGGERIMENTO CON GEMINI

Se il docente ha inserito una APl key Gemini nel proprio profilo, in alcune consegne puo
usare il pulsante di suggerimento valutazione.

La funzione e disponibile per le consegne non ancora valutate e per gli esercizi che
richiedono correzione testuale o manuale. Il suggerimento non sostituisce la decisione del
docente: il voto finale deve essere controllato e confermato manualmente.

ESERCIZI A QUIZ

Per gli esercizi a risposta multipla, il sistema confronta le risposte dello studente con quelle
corrette.

Nella schermata di consegna il docente puo vedere:

® risposte selezionate;
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® risposte corrette;
® punteggio o valutazione suggerita.

Nei quiz misti, la parte a risposta multipla viene calcolata automaticamente, mentre le
domande aperte restano da controllare e commentare.

CONSEGNE NON VALUTATE E PROBLEMI

Dalla piantina della quest e disponibile la pagina delle consegne non valutate.

Questa pagina raccoglie le consegne ancora da correggere per la quest corrente.

Per ogni riga sono indicati:

e studente;

e capitolo;

® esercizio;

® eventuale segnalazione di problema;
e azioni disponibili.

Il docente puo:

® aprire la consegna da correggere;
® segnare una consegna come problematica;
® aggiungere una descrizione del problema.

La segnalazione di problema serve a tenere traccia di consegne che richiedono controllo
prima della valutazione.

IMPORTAZIONE ED ESPORTAZIONE QUEST

Dal pulsante "Importa/Esporta" si accede alla pagina dedicata allo scambio delle quest.
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Funzioni disponibili:

® esportare una quest originale in formato . zip;
® importare una quest da file . zip;
® importare una quest presente in un'altra classe.

Con quest originale si intende una non importata da un'altra classe, ma creata manualmente
dal docente o importata da file esterno.

Durante |'esportazione viene generato un archivio con la struttura della quest, i capitoli, gli
esercizi e le risorse collegate.

Durante l'importazione da file, se la quest contiene argomenti non presenti nella classe o nel
sistema, il programma richiede di:

® associare I'argomento mancante a un argomento esistente;
® creare un nuovo argomento sotto una materia selezionata.

L'importazione da altra classe permette di copiare una quest gia esistente senza doverla
ricostruire manualmente. Gli esercizi importati risultano inizialmente non attivi nella nuova
classe.

NOTE OPERATIVE

Una quest completa richiede almeno:

una quest creata;
una piantina;

[ J
[ J
® uno o piu capitoli;
® Uno O piu esercizi;
[ J

attivazione degli esercizi da rendere disponibili agli studenti.
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Prima di attivare un esercizio & consigliato controllare testo, materiali, ricompense, difficolta
e ordine progressivo. Dopo l'attivazione, I'esercizio entra nel flusso di lavoro degli studenti e
non puo piu essere modificato liberamente.

11. BADGE

Il menu "Badge" contiene due pagine:

e "Vedi badge", raggiungibile da /docenti/badge;
e "Badge studenti", raggiungibile da /docenti/badge/assegnati.

| badge sono riconoscimenti collegati a materia e argomento. Servono a premiare il
raggiungimento di obiettivi didattici, definiti tramite numero minimo di esercizi e media
minima richiesta.

BADGE DISPONIBILI

La pagina /docenti/badge mostra i badge presenti nel sistema e permette di crearli,
modificarli, eliminarli, importarli ed esportarli.

La pagina lavora sulla classe attualmente selezionata, ma i badge sono collegati soprattutto
a materia e argomento.

FILTRI

Nella parte superiore sono disponibili i filtri:

® materia;
e argomento.

Il filtro per argomento dipende dalla materia selezionata.
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Se il docente ha materie associate al proprio account, la pagina propone una materia
disponibile e mostra i relativi badge.

TABELLA BADGE

La tabella mostra:

nome del badge;
materia e argomento;
descrizione;
immagine;

numero minimo di esercizi;
e media minima;

® genere;

® azioni disponibili.

Il genere puo essere:

e U: universale;
e M: maschile;
e F: femminile.

CREAZIONE BADGE

1

Per creare un badge premere "Aggiungi badge".
Campi richiesti:

e nome badge;

® materia;

® argomento;

e descrizione;

® numero minimo di esercizi;
e media minima;

® genere;

e immagine del badge.
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Regole principali:

e il nome & obbligatorio;

® |a descrizione & obbligatoria;

e |'argomento deve essere valido;

® il numero minimo di esercizi deve essere maggiore di 0;

® |a media minima deve essere compresatra 0 e 10;

e |'immagine e obbligatoria in fase di creazione;

e i formati immagine ammessi sono png, jpg, jpeg, gif e webp.

Il badge viene salvato con il docente corrente come creatore.

MODIFICA BADGE

Un badge pud essere modificato solo dal docente che lo ha creato.

In modifica & possibile aggiornare:

nome;

materia e argomento;
descrizione;

numero minimo di esercizi;
media minima;

genere;

immagine.

Se non viene caricata una nuova immagine, il sistema mantiene quella gia presente.

| badge creati da altri docenti sono visibili in sola lettura.

ELIMINAZIONE BADGE

Un badge pud essere eliminato solo dal docente che lo ha creato.
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L'eliminazione rimuove:

e il badge;
e |'immagine caricata;
e eventuali assegnazioni gia registrate agli studenti.

Prima di eliminare un badge € quindi opportuno verificare se € gia stato ottenuto da qualche
studente.

IMPORTAZIONE ED ESPORTAZIONE BADGE

Il pulsante "Importa/Esporta" apre la finestra dedicata allo scambio dei badge.

Funzioni disponibili:

® esportazione dei badge di una materia in formato . zip;
e importazione di badge da archivio . zip.

L'esportazione richiede la selezione di una materia. |l file generato contiene i dati dei badge
e le immagini collegate.

L'importazione richiede un archivio . zip valido. Se I'archivio contiene argomenti non
presenti nel sistema, il programma chiede di associare gli argomenti mancanti ad argomenti
esistenti.

| badge importati vengono assegnati come creati dal docente che esegue l'importazione.

BADGE STUDENTI

La pagina /docenti/badge/assegnati mostra i badge ottenuti dagli studenti della
classe selezionata.
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E possibile filtrare per:

e tutti gli studenti;
e uno studente specifico.

Per ogni badge assegnato vengono mostrati:

e nome badge;

® immagine;

e studente;

® materia;

e argomento;

e data di conquista;
e descrizione.

Questa pagina e di consultazione: non serve a creare badge e non assegna manualmente
nuovi badge.

NOTE OPERATIVE

Per usare correttamente i badge e necessario che:

e il docente abbia materie associate;

e gli argomenti siano presenti e collegati alle materie;

® i badge siano configurati con criteri coerenti;

e gli studenti svolgano esercizi collegati agli argomenti dei badge.

Il numero minimo di esercizi e la media minima definiscono la soglia richiesta per ottenere il
badge. Valori troppo alti rendono il badge difficile da raggiungere; valori troppo bassi lo
rendono poco selettivo.

12. POTERI
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I menu "Poteri" contiene due pagine:

e "Vedi poteri", raggiungibile da /docenti/poteri;
e "Poteri assegnati", raggiungibile da /docenti/poteri/assegnati.

| poteri sono abilita che gli studenti possono scegliere e usare nell'area studente. Ogni
potere ha un livello minimo richiesto e un costo in mana.

POTERI DISPONIBILI

La pagina /docenti/poteri mostrai poteri disponibili per la classe selezionata.

La tabella visualizza:

e nome del potere;
e descrizione;

® immagine;

e livello richiesto;
® mana necessario;
® tipo;

® azioni disponibili.

Il tipo puo essere:

® "Fisso": potere globale del sistema, visibile ma non modificabile dal docente;
® "Classe": potere creato o importato per la classe corrente.

CREAZIONE POTERE

Per creare un nuovo potere premere "Aggiungi potere".

Campi richiesti:
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® nome potere;

e descrizione;

e livello;

® mana consumato;

e immagine del potere.

Regole principali:

il nome & obbligatorio;

la descrizione & obbligatoria;

il livello deve essere maggiore o uguale a 0;

il mana consumato deve essere maggiore o uguale a 1;
I'immagine & obbligatoria in fase di creazione;

i formati immagine ammessi sono png, jpg, jpeg, gif e webp.

Il potere creato viene collegato alla classe attualmente selezionata.

MODIFICA POTERE

E possibile modificare solo i poteri di classe.

In modifica si possono aggiornare:

® nome;

e descrizione;

e livello richiesto;
® mana necessario;
® immagine.

Se non viene caricata una nuova immagine, il sistema mantiene quella gia presente.

| poteri fissi non sono modificabili.
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ELIMINAZIONE POTERE

E possibile eliminare solo i poteri di classe.

Un potere non puo essere eliminato se e gia stato scelto da almeno uno studente.

| poteri fissi non possono essere eliminati.

IMPORTAZIONE DA ALTRE CLASSI

Il pulsante "Importa da altre classi" permette di copiare nella classe corrente un potere
creato in un'altra classe.

La finestra di import mostra:

e nome del potere;
e descrizione;

e classe di origine;
® anno scolastico;
e livello richiesto;
® mana necessario.

Non vengono proposti:

® poteri fissi;
e poteri della stessa classe;
e poteri con nome gia presente nella classe corrente.

Il potere importato viene copiato nella classe attuale e potra poi essere usato dagli studenti
secondo livello e mana richiesti.

POTERI ASSEGNATI AGLI STUDENTI
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La pagina /docenti/poteri/assegnati mostraipoterigia scelti dagli studenti della

classe.

E possibile filtrare per:

e tutti gli studenti;
e uno studente specifico.

Per ogni potere assegnato vengono mostrati:

e nome del potere;
® immagine;

e studente;

e livello richiesto;
® mana necessario;
e descrizione.

Questa pagina e di consultazione: non assegna manualmente nuovi poteri agli studenti.

SCELTA E USO DA PARTE DEGLI STUDENTI

Gli studenti scelgono i poteri dalla propria area, quando hanno poteri disponibili da
selezionare.

La scelta e consentita solo se:

e |o studente ha almeno un potere da scegliere;

e il potere non é gia stato scelto dallo stesso studente;

e il livello richiesto dal potere non supera il livello dello studente;
e il potere ¢ fisso oppure appartiene alla classe selezionata.

Quando lo studente usa un potere:
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e il sistema verifica che il potere sia stato scelto dallo studente;
e controlla che il mana disponibile sia sufficiente;

e sottrae il mana necessario;

® registra |'uso del potere;

e genera notifiche per studente e docente.

Alcuni poteri possono richiedere la selezione di un compagno come bersaglio. In questi casi
il bersaglio deve appartenere alla stessa classe ed essere valido per quel potere.

NOTE OPERATIVE

Prima di rendere disponibili molti poteri, € consigliato controllare:

e livello richiesto;

® costo in mana;

e descrizione dell'effetto;

e coerenza con le regole della classe.

Livelli troppo bassi o costi in mana troppo ridotti possono rendere i poteri troppo facili da
usare. Livelli troppo alti o costi troppo elevati possono invece renderli poco utilizzati dagli
studenti.

13. PERSONAGGI

La gestione dei personaggi € disponibile dal menu laterale "Personaggi", oppure dalla pagina

/docenti/personaggi.

| personaggi sono gli avatar iniziali che gli studenti possono scegliere nella propria area. Ogni
personaggio definisce valori di partenza e immagini usate nella dashboard studente.

ELENCO PERSONAGGI

La pagina mostra i personaggi disponibili per la classe selezionata.
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Per ogni personaggio sono visibili:

® nome;

e vita iniziale;

® mana iniziale;

® immagine;

e pulsante di modifica.

La vita iniziale viene rappresentata con icone cuore. |l mana iniziale viene rappresentato con

icone mana.

CREAZIONE PERSONAGGIO

Per creare un personaggio premere "Aggiungi".

Campi richiesti:

nome personaggio;
vita iniziale;

mana iniziale;
colore ombra;
colore bordo;
descrizione;
avatar;

avatar senza sfondo.

Regole principali:

e il nome & obbligatorio;

e vita iniziale e mana iniziale devono essere almeno 1;

e |'avatar e obbligatorio in fase di creazione;

e |'avatar senza sfondo e opzionale;

e i formati immagine ammessi sono jpg, jpeg, png, gif e webp.

Il personaggio creato viene collegato alla classe attualmente selezionata.
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IMMAGINI DEL PERSONAGGIO

Il campo "Avatar" contiene I'immagine principale del personaggio, mostrata nelle tabelle e
nelle schermate di selezione.

Il campo "Avatar senza sfondo" contiene I'immagine usata per comporre il personaggio con
personalizzazioni, equipaggiamenti o elementi grafici della dashboard studente.

Se il personaggio deve essere usato con personalizzazioni grafiche, € consigliato caricare
anche lI'immagine senza sfondo, in modo da poter inserire i background al personaggio ed
eventualmente sovrapporre i capelli colorati. Vi sono diversi servizi online che permettono
di rimuovere gli sfondi dei personaggi con ia in maniera gratuita.

COLORI

Il colore ombra e il colore bordo servono alla visualizzazione grafica del personaggio.

e "Colore ombra": colore usato per |'effetto ombra intorno all'immagine;
e "Colore bordo": colore del bordo dell'immagine.

Questi valori non modificano statistiche o regole di gioco.

MODIFICA PERSONAGGIO

Il pulsante "Modifica" apre la scheda del personaggio selezionato.

In modifica & possibile aggiornare:

® nome;

e vita iniziale;

® mana iniziale;
e colore ombra;
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e colore bordo;

e descrizione;

® gvatar;

e avatar senza sfondo.

Se non viene caricata una nuova immagine, il sistema mantiene quella gia presente.

La modifica dei valori iniziali incide sui nuovi utilizzi del personaggio. Gli studenti che hanno
gia scelto il personaggio potrebbero avere vite, mana e progressi gia salvati nel proprio
profilo.

SCELTA DEL PERSONAGGIO DA PARTE DELLO STUDENTE

Lo studente sceglie il personaggio dalla propria area, dopo aver selezionato la classe.

La scelta e consentita solo se:

e |o studente appartiene alla classe;
e il personaggio appartiene alla classe selezionata;
e |o studente non ha gia scelto un personaggio.

Quando lo studente sceglie il personaggio, il sistema salva il collegamento al personaggio e
inizializza vite e mana con i valori impostati dal docente, se quei valori non erano gia
presenti nel profilo dello studente.

IMPORTAZIONE ED ESPORTAZIONE PERSONAGGI

Dal pulsante "Importa/Esporta" si accede alla pagina

/docenti/personaggi/import-export.

Funzioni disponibili:

® esportare un personaggio originale della classe in formato . zip;
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e importare un personaggio da archivio . zip;
® importare un personaggio originale da un'altra classe.

L'esportazione genera un archivio con:

e dati del personaggio;
e immagini collegate;
® personalizzazioni associate al personaggio.

L'importazione da file richiede un archivio . zip valido. Il personaggio importato viene
collegato alla classe corrente.

L'importazione da altra classe mostra i personaggi originali disponibili, con immagine, vita
iniziale e mana iniziale. Confermando |'importazione, il sistema copia il personaggio nella
classe attuale.

PERSONALIZZAZIONI COLLEGATE

Quando un personaggio viene importato o esportato, possono essere incluse anche le
personalizzazioni collegate al personaggio.

Questo e importante perché alcune personalizzazioni, come capelli o equipaggiamenti,
possono essere specifiche per un determinato personaggio.

NOTE OPERATIVE

Prima di far scegliere i personaggi agli studenti & consigliato controllare:

e numero di personaggi disponibili;

e equilibrio tra vita iniziale e mana iniziale;

e qualita dell'immagine principale;

e presenza dell'immagine senza sfondo, se si usano personalizzazioni;
e descrizione del personaggio.
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Una volta che gli studenti hanno scelto un personaggio, eventuali modifiche grafiche sono
normalmente poco problematiche. Le modifiche ai valori iniziali vanno invece valutate con
attenzione, perché gli studenti potrebbero avere gia dati di gioco salvati.

14. PUNIZIONI

Il menu "Punizioni" contiene due pagine:

e "Vedi punizioni", raggiungibile da /docenti/punizioni;
e "Punizioni assegnate", raggiungibile da /docenti/punizioni/assegnate.

Le punizioni sono attivita aggiuntive assegnate agli studenti, in particolare quando uno

studente perde tutte le vite o viene applicata la morte istantanea dalla dashboard docente.

PUNIZIONI DISPONIBILI

La pagina /docenti/punizioni mostra le punizioni configurate per la classe
selezionata.

La tabella visualizza:

e descrizione;

® immagine;

® giorni per la consegna;
e azioni disponibili.

CREAZIONE PUNIZIONE

Per creare una nuova punizione premere "Aggiungi punizione".

Campi richiesti:

e descrizione della punizione;
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e giorni per la consegna;
e immagine della punizione.

Regole principali:

e |la descrizione € obbligatoria;

e i giorni per la consegna devono essere almeno 1;

e |'immagine e obbligatoria in fase di creazione;

e i formati immagine ammessi sono png, jpg, jpeg, gif e webp.

La punizione viene collegata alla classe attualmente selezionata.

MODIFICA PUNIZIONE

Il pulsante "Modifica" permette di aggiornare:

e descrizione;
® giorni per la consegna;
® immagine.

Se non viene caricata una nuova immagine, il sistema mantiene quella gia presente.

La modifica riguarda la punizione salvata nella classe. Prima di cambiare una punizione gia
usata, € opportuno controllare se ¢ stata assegnata a studenti.

ELIMINAZIONE PUNIZIONE

Una punizione puo essere eliminata solo se appartiene alla classe corrente.

Non e possibile eliminare una punizione gia assegnata ad almeno uno studente.

Quando l'eliminazione & consentita, il sistema rimuove:
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® |a punizione;
e |'immagine caricata collegata alla punizione.

IMPORTAZIONE DA ALTRE CLASSI

Il pulsante "Importa da altre classi" permette di copiare nella classe corrente una punizione
presente in un'altra classe.

La finestra di import mostra:

e descrizione;

® immagine;

e giorni per la consegna;
e classe di origine;

® anno scolastico.

Non vengono proposte punizioni della stessa classe o punizioni con descrizione gia presente

nella classe corrente.

La punizione importata viene copiata nella classe attuale e puo essere usata nelle
assegnazioni successive.

ASSEGNAZIONE DALLA DASHBOARD

Le punizioni vengono assegnate dalla Dashboard docente quando uno studente arriva a zero
vite o quando viene usata la funzione "Morte istantanea".

La finestra di assegnazione permette tre modalita:

® punizione casuale;
® punizione esistente;
® nuova punizione.
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Con la modalita casuale, il sistema sceglie una punizione disponibile per la classe che non
risulti gia assegnata allo studente.

Con la modalita esistente, il docente seleziona una punizione gia presente nella classe.

Con la modalita nuova, il docente crea direttamente una nuova punizione indicando
descrizione, giorni per la consegna ed eventuale immagine.

Dopo l'assegnazione:

e viene creato il collegamento tra studente e punizione;

® viene calcolata la data di scadenza sommando i giorni per la consegna alla data corrente;
e |0 studente riceve una notifica;

e |e vite dello studente vengono riportate alle vite massime.

PUNIZIONI ASSEGNATE

La pagina /docenti/punizioni/assegnate mostrale punizioni assegnate agli
studenti della classe.

La tabella visualizza:

e nome studente;

e cognome studente;

e descrizione della punizione;
e data di scadenza;

® giorni per la consegna;

e eventuale file consegnato.

Se lo studente ha caricato una consegna, il docente puo scaricarla dal pulsante dedicato.
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CONSEGNA LATO STUDENTE

Lo studente vede le punizioni non ancora completate nella propria area, dalla pagina

/studenti/punizioni.

Per ogni punizione sono mostrati:

e descrizione;

® immagine;

e data di scadenza;

e area di caricamento della consegna.

Quando lo studente carica un file:

e il file viene salvato tra gli upload delle punizioni;

® |a punizione viene marcata come completata;

e il link alla consegna viene salvato;

e il docente riceve una notifica e puo consultare la consegna dalla pagina delle punizioni assegnate.

NOTE OPERATIVE

Le punizioni sono collegate alla classe selezionata. Prima di usarle & consigliato preparare un
elenco coerente con le regole della classe, evitando descrizioni ambigue.

Il numero di giorni per la consegna deve essere scelto in base al tipo di attivita richiesta.
Punizioni molto brevi possono diventare difficili da gestire; punizioni troppo lunghe perdono
efficacia nel ciclo di gioco.

Per evitare duplicati, I'import da altre classi esclude le punizioni che hanno gia la stessa
descrizione nella classe corrente.

15. PERSONALIZZAZIONI

La gestione delle personalizzazioni & disponibile dal menu laterale "Personalizzazioni".
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I menu comprende pil pagine:

® gestione personalizzazioni: /docenti/personalizzazioni;

e giornate sconti: /docenti/personalizzazioni/giornate-sconti;
® personalizzazioni studenti: /docenti/personalizzazioni/studenti;
® personalizzazioni in uso: /docenti/personalizzazioni/in-uso;

® set personalizzazioni: /docenti/personalizzazioni/set.

Le personalizzazioni sono elementi acquistabili o selezionabili dagli studenti per modificare

I'aspetto del personaggio, dello sfondo o degli elementi collegati al profilo.

TIPOLOGIE DISPONIBILI

Le tipologie gestite sono:

e Sfondo: sfondo dell'avatar;

e BigBackground: sfondo principale del personaggio;

® Capelli: personalizzazione legata al personaggio scelto;

® Personale: immagine personale caricata dal docente o dallo studente;
e FEquipaggiamento: elemento equipaggiabile;

e Pet: compagno/pet associabile allo studente.

Alcune tipologie possono essere collegate a un personaggio specifico. In particolare
Capelli ed Equipaggiamento possono essere limitati a un personaggio.

ELENCO PERSONALIZZAZIONI

La pagina /docenti/personalizzazioni mostra le personalizzazioni disponibili per

la classe selezionata.

La tabella visualizza:

® nome;
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e tipologia;

® immagine;

® costo;

® personaggio collegato;
e pulsante di modifica.

E disponibile un filtro per tipologia.

Le personalizzazioni create dagli studenti e collegate a uno studente specifico sono mostrate

in sola lettura.

CREAZIONE PERSONALIZZAZIONE

Per creare una nuova personalizzazione premere "Aggiungi".

Campi principali:

® nome;

e tipologia;

® costo;

® personaggio collegato;
e descrizione;

e suffisso costume;

® immagine.

Regole principali:

e nome e tipologia sono obbligatori;

e il costo deve essere maggiore o uguale a 0;

e I'immagine e obbligatoria in fase di creazione;

e i formati immagine ammessi sono jpg, jpeg, png, gif e webp.

Il percorso di salvataggio dell'immagine dipende dalla tipologia selezionata.
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MODIFICA PERSONALIZZAZIONE

In modifica & possibile aggiornare:

® nome;

e tipologia;

® costo;

® personaggio collegato;

e descrizione;

e suffisso costume;

® immagine;

e abilita, se la tipologia lo prevede.

Se non viene caricata una nuova immagine, il sistema mantiene quella gia presente.

EQUIPAGGIAMENTO E PET

Per le tipologie Equipaggiamento e Pet e possibile associare abilita.

Le abilita vengono scelte da un elenco dedicato e salvate insieme alla personalizzazione.

Gli effetti effettivi sono applicati lato studente quando I'oggetto viene equipaggiato o
attivato, secondo le regole previste dal sistema.

Ad esempio un'armatura puo fornire scudi: gli scudi sono simili ai cuori, proteggono dalla
perdita di vita e vengono consumati prima di perdere i cuori. Un'altra abilita puo essere
I'aumento di mana, un'altra I'aumento del mana guadagnato al passaggio di livello (per
esempio da 2 a 3 mana). | pet possono dare la possibilita di aumentare la probabilita di
uscita di forzieri epici e leggendari.

COSTUMI

Il pulsante "Aggiungi costume" permette di caricare immagini costume nella cartella
dedicata ai costumi.
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Il costume non & una normale personalizzazione acquistabile dal negozio, ma un asset
grafico usato nella composizione dell'immagine del personaggio.

Il campo "suffisso costume" serve a collegare una personalizzazione al file costume corretto.
Verranno quindi caricati i costumi collegati all'equipaggiamento che abbiano come prima
parte il nome del personaggio e come seconda il suffisso inserito (comprensivo di
estensione del file, ad esempio .jpg 0 .png)

GIORNATE SCONTI

La pagina /docenti/personalizzazioni/giornate-sconti permette di
configurare sconti applicati al negozio degli studenti.

Campi richiesti:

e data dello sconto;

e percentuale di sconto;
® ricorrenza annuale;

® motivazione.

Regole principali:

e |a data deve essere valida;

® |o sconto deve essere compresotra 1 e 100;

e |a motivazione ¢ obbligatoria;

® se la ricorrenza annuale & attiva, lo sconto si ripete ogni anno nella stessa data.

Nella stessa pagina sono elencate le giornate gia configurate, con possibilita di eliminarle.

Quando uno sconto e attivo, nel negozio studente viene mostrata la percentuale applicata e
il prezzo finale degli oggetti viene ricalcolato.

PERSONALIZZAZIONI CARICATE DAGLI STUDENTI
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La pagina /docenti/personalizzazioni/studenti mostrale immagini personali

caricate dagli studenti e ancora in attesa di approvazione, in modo da evitare immagini o
nomi sconvenienti.

Per ogni richiesta sono visibili:

e studente;

e nome della personalizzazione;
® immagine;

e pulsante di approvazione;

e pulsante di rifiuto.

Se la richiesta viene approvata:

® |a personalizzazione passa allo stato approvato;
® viene associata allo studente;
e |o studente riceve una notifica.

Se la richiesta viene rifiutata:

® |a personalizzazione passa allo stato rifiutato;
® |o studente riceve una notifica.

PERSONALIZZAZIONI IN USO

La pagina /docenti/personalizzazioni/in-uso permette di controllare le
personalizzazioni possedute e attive per uno studente.

E possibile selezionare uno studente della classe e visualizzare:

e personalizzazioni attualmente in uso;
® personalizzazioni possedute;
e stato attivo o non attivo.
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Questa pagina e di consultazione.

SET DI PERSONALIZZAZIONI

La pagina /docenti/personalizzazioni/set permette dicreare e gestire set di
personalizzazioni.

Tipologie di set disponibili:

® FEquipaggiamento;
® Pet;

® BigBackground;

e Sfondo.

Per creare un set indicare:

® nome set;
e tipologia;
e colore set.

Dopo la creazione, il pulsante di assegnazione permette di collegare al set le
personalizzazioni della stessa tipologia.

La pagina consente anche:

® esportare un set in formato . zip;
® importare un set da archivio . zip.

L'archivio contiene i dati del set, le personalizzazioni collegate e gli asset necessari.
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NEGOZIO LATO STUDENTE

Gli studenti acquistano personalizzazioni dalla pagina

/studenti/personalizzazioni/negozio.

Nel negozio sono disponibili:

e sfondi avatar;

e sfondi personaggio;

e capelli compatibili con il personaggio scelto;

® pet;

e caricamento di una personalizzazione personale.

L'acquisto richiede monete sufficienti. Se & attiva una giornata sconti, il prezzo viene ridotto

in base alla percentuale configurata.

Il caricamento di una personalizzazione personale da parte dello studente costa 800

monete. Il file caricato deve essere un'immagine valida, con dimensione massima di 5 MB.
L'immagine viene ridimensionata e ritagliata a 1080x1080 pixel prima del salvataggio.

Le immagini caricate dagli studenti non diventano disponibili subito: devono essere
approvate dal docente.

USO, VENDITA ED EQUIPAGGIAMENTO LATO STUDENTE

Dalla pagina /studenti/personalizzazioni, lo studente puo scegliere quali
personalizzazioni possedute usare per:

e sfondo;

e sfondo personaggio;
e capelli;

® immagine personale;
® pet.

Lo studente puo anche vendere personalizzazioni possedute. Il rimborso ¢ parziale.
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Dalla pagina /studenti/personalizzazioni/equipaggiamento, lo studente
puo:

® acquistare equipaggiamenti;
® equipaggiare un oggetto posseduto;
e vendere un equipaggiamento.

Quando viene equipaggiato un oggetto, il sistema applica gli effetti previsti, ad esempio
bonus collegati agli scudi o ad altre abilita configurate.

NOTE OPERATIVE

Prima di rendere disponibili molte personalizzazioni e consigliato verificare:

® coerenza tra tipologia e immagine;

® costo in monete;

e eventuale personaggio collegato;

e abilita associate a pet ed equipaggiamenti;

e presenza di set, se gli oggetti devono essere raggruppati.

Le personalizzazioni incidono sull'esperienza visiva degli studenti e, per equipaggiamenti e
pet, possono avere effetti di gioco. Conviene quindi mantenere prezzi e abilita bilanciati
rispetto alle ricompense ottenibili nella classe.

16. MATERIALI

La gestione dei materiali € disponibile dal menu laterale "Materiali", oppure dalla pagina
/docenti/materiali.

| materiali sono file caricati dal docente e collegati a un argomento. Possono essere usati
come supporto negli esercizi delle quest.
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ELENCO MATERIALI

La pagina mostra i materiali caricati dal docente corrente.

La tabella visualizza:

® nome materiale;
e descrizione;

® materia;

® argomento;

® azioni disponibili.

Se il materiale ha un file collegato, il nome € un link apribile in una nuova scheda.

| materiali sono ordinati per materia, argomento e nome.

ARGOMENTI DISPONIBILI

Nel form di caricamento, I'elenco degli argomenti dipende dalle materie associate al
docente.

Un docente puo caricare materiali solo per argomenti appartenenti alle proprie materie.

Se al docente non sono associate materie o argomenti nella sezione Test Creator, non avra
elementi utili da selezionare nel campo argomento.

CARICAMENTO MATERIALE

Per caricare un nuovo materiale premere "Carica materiale".

Campi richiesti:
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® nome materiale;
e argomento;

e descrizione;

o file.

Regole principali:

e il nome & obbligatorio;

e |'argomento & obbligatorio;

e il file &€ obbligatorio in fase di creazione;

e |'argomento deve appartenere a una materia associata al docente.

Il file viene salvato nella cartella public/assets/materiali, dentro una sottocartella

generata dal nome dell'argomento.

MODIFICA MATERIALE

Il pulsante "Modifica" permette di aggiornare:

® nome;

® argomento;
e descrizione;
o file.

Se non viene caricato un nuovo file, il sistema mantiene quello gia presente.

Se viene caricato un nuovo file, il file precedente viene sostituito e rimosso dal server.

ELIMINAZIONE MATERIALE

Il pulsante "Elimina" rimuove il materiale e il file collegato.

L'eliminazione & consentita solo se:
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e il materiale appartiene al docente corrente;
e il materiale non € usato in esercizi.

Un materiale non puo essere eliminato se & collegato:

e direttamente a un esercizio;
e come materiale aggiuntivo nella tabella dei materiali dell'esercizio.

USO NELLE QUEST

Durante la creazione o modifica di un esercizio di una quest, il docente puo associare
materiali all'esercizio.

| materiali disponibili dipendono dall'argomento selezionato per |'esercizio.

Lo studente vede i materiali collegati nella pagina dell'esercizio, nella sezione dei materiali di
supporto. Ogni materiale viene mostrato come link apribile.

Oltre ai file caricati nella sezione "Materiali", I'esercizio pud contenere anche link di
supporto inseriti manualmente.

NOTE OPERATIVE

E consigliato assegnare nomi chiari ai materiali, perché il nome viene mostrato anche agli
studenti.

Prima di eliminare o sostituire un file, verificare se & gia stato usato in esercizi pubblicati o
attivi.

68



Per mantenere ordinata la libreria, conviene caricare i materiali gia collegandoli
all'argomento corretto. Questo semplifica la selezione durante la creazione degli esercizi
delle quest.

17. PLUGIN

La gestione generale dei plugin e disponibile dal menu utente in alto a destra, voce "Plugin
oppure dalla pagina /docenti/plugin.

Questa sezione descrive solo la gestione generale dei plugin. Le funzioni specifiche dei
singoli plugin sono descritte nelle sezioni dedicate.

n
7

SCOPO DELLA PAGINA

La pagina permette di:

e vedere i plugin disponibili nel sistema;

e attivare o disattivare un plugin per la classe selezionata;

e configurare eventuali parametri specifici per la classe;

e installare un nuovo plugin, solo se I'utente ha ruolo amministratore.

La gestione lavora sempre sulla classe attualmente selezionata.

PLUGIN DELLA CLASSE

La tabella dei plugin mostra:

e stato di attivazione per la classe;
e nome del plugin;

e codice plugin;

® versione;

e descrizione;

e configurazione JSON per la classe.
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Un plugin puo essere:

e attivo globalmente e attivabile per la classe;
e disattivato globalmente e quindi non attivabile dalla classe.

Se un plugin e disattivato globalmente, il selettore di attivazione per la classe non e
modificabile.

ATTIVAZIONE O DISATTIVAZIONE

Per attivare un plugin nella classe:

e selezionare la classe corretta;

® aprire /docenti/plugin;

e spuntare il plugin nella colonna di attivazione;
® salvare.

Per disattivarlo, togliere la spunta e salvare.

L'attivazione vale solo per la classe corrente. Lo stesso plugin pud essere attivo in una classe
e non attivo in un'altra.

CONFIGURAZIONE JSON

Ogni plugin puo avere una configurazione specifica per classe.
La configurazione va inserita nel campo "Configurazione classe" in formato JSON.
Esempio di struttura:
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"chiave": "valore"

Il campo pud essere lasciato vuoto se il plugin non richiede configurazioni.

Al salvataggio, il sistema controlla che il JSON sia valido. Se il formato non e corretto, la
configurazione non viene salvata.

VOCI DI MENU DEI PLUGIN

Quando un plugin & attivo per la classe, puo aggiungere voci dedicate nei menu docente e
studente.

Le voci dei plugin vengono mostrate solo se:

e il plugin & attivo globalmente;

e il plugin & attivo per la classe selezionata;

e |'utente ha accesso all'area corretta;

e il plugin espone una voce di menu per quell'area.

Se un docente o uno studente tenta di aprire una pagina di plugin non attiva per la classe, il
sistema blocca I'accesso e rimanda alla pagina corretta.

INSTALLAZIONE DI NUOVI PLUGIN

La sezione di installazione ¢ visibile solo agli amministratori.

Per installare un nuovo plugin & necessario caricare un pacchetto . zip.

Il pacchetto deve contenere un manifest valido, ad esempio:
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e plugin.json;
e manifest.json;

® .chronoquest/plugin.json.

Il manifest deve indicare almeno:

e nome plugin;

e codice plugin;

® versione;

e descrizione;

e eventuale configurazione;

e eventuali rotte, menu o eventi gestiti dal plugin.

Il codice plugin deve contenere solo lettere minuscole, numeri e underscore.

Se il pacchetto contiene SQL di installazione, il sistema accetta solo istruzioni CREATE
TABLE per tabelle con nome che inizicon ct plugin .

FILE INSTALLABILI

Durante l'installazione, il sistema estrae solo file ammessi nelle cartelle previste dal plugin.

Le aree previste includono:

e codice PHP del plugin;

e viste del plugin;

o file CSS e JavaScript del plugin;
e asset pubblici del plugin;

o file di traduzione;

e eventuale pacchetto caricato.

Questa limitazione serve a evitare che un pacchetto plugin scriva file in aree non previste
dell'applicazione.
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NOTE OPERATIVE

Prima di attivare un plugin in una classe e consigliato verificare:

e che il plugin sia globalmente attivo;

e che la classe selezionata sia quella corretta;

e che |'eventuale configurazione JSON sia valida;

e che docenti e studenti interessati abbiano accesso alla classe.

| plugin possono modificare il comportamento del sistema, aggiungere pagine, menu o
gestire eventi interni. Per questo e preferibile attivarli una classe alla volta e verificarne il
funzionamento prima di usarli in modo esteso.

18. TEST CREATOR: HOME, MATERIE E ARGOMENTI

Test Creator ¢ I'area dedicata alla preparazione e gestione dei contenuti per test, esercizi e
materiali collegati alle materie.

Le prime pagine da configurare sono:

e home page di Test Creator;
® materie;
® argomenti.

HOME PAGE DI TEST CREATOR

La home page di Test Creator e raggiungibile da /testcreator/begin.

Questa pagina mostra una panoramica iniziale delle materie assegnate al docente
autenticato.

Per ogni materia assegnata viene mostrata una riga nella tabella con:

e nome della materia;
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e azioni disponibili.

Dalla home il docente puo rimuovere |'associazione con una materia tramite il pulsante di
disassegnazione.

Se non sono presenti materie assegnate, la tabella non contiene elementi operativi. In
guesto caso & necessario passare dalla pagina delle materie e assegnare almeno una
materia al proprio account.

MATERIE

La pagina delle materie € raggiungibile da /testcreator/materie.

Questa pagina serve a consultare I'elenco delle materie disponibili e a scegliere quali
materie associare al proprio account docente.

La tabella mostra:

e nome della materia;
e stato di assegnazione al docente;
® azioni disponibili.

Una materia puo essere:

® assegnata al docente corrente;
® non assegnata al docente corrente.

Per lavorare sui contenuti collegati a una materia, il docente deve prima assegnarla al
proprio account.

ASSEGNAZIONE E DISASSEGNAZIONE DELLE MATERIE
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Per assegnare una materia:

® aprire /testcreator/materie;
e individuare la materia desiderata;
e usare il comando di assegnazione.

Dopo l'assegnazione, la materia diventa disponibile nella home di Test Creator e nelle
pagine successive collegate ai contenuti.

Per rimuovere una materia dal proprio account:

e aprire la home di Test Creator oppure la pagina delle materie;
e usare il comando di disassegnazione.

La disassegnazione rimuove il collegamento tra docente e materia, ma non elimina la
materia dal sistema.

GESTIONE AMMINISTRATIVA DELLE MATERIE

Le funzioni di creazione, modifica, eliminazione, importazione ed esportazione delle materie
sono riservate all'amministratore.

L'amministratore puo:

® creare una nuova materia;

e modificare il nome di una materia esistente;

® esportare una materia in formato JSON;

® importare una materia da file JSON;

e eliminare una materia, se non e collegata a contenuti che ne bloccano la cancellazione.

Il nome della materia &€ obbligatorio e non pud superare 255 caratteri.
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L'eliminazione di una materia viene bloccata se la materia contiene argomenti o quiz
collegati.

IMPORTAZIONE ED ESPORTAZIONE JSON

L'esportazione JSON permette di scaricare una materia con i dati collegati previsti dal
sistema.

L'importazione JSON permette di caricare una materia da un file . 3 son compatibile.

Queste funzioni sono pensate per trasferire o riutilizzare strutture di materie gia preparate.

Prima di importare un file &€ necessario verificare che il JSON sia valido e coerente con il
formato previsto da Test Creator.

ARGOMENTI

La pagina degli argomenti e raggiungibile da /testcreator/argomenti.

Gli argomenti servono a suddividere una materia in unita piu specifiche. Sono usati come
riferimento per organizzare contenuti, domande, esercizi e materiali.

La pagina mostra:

e elenco degli argomenti;

e materia collegata a ciascun argomento;

o filtro per materia;

® azioni di creazione, modifica ed eliminazione, in base ai permessi dell'utente.

Il docente vede e gestisce gli argomenti delle materie a cui ha accesso. L'amministratore pud
vedere tutte le materie.
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CREAZIONE E MODIFICA DEGLI ARGOMENTI

Per creare un argomento:

® aprire /testcreator/argomenti;
® selezionare la materia;

e inserire il nome dell'argomento;

® salvare.

Per modificare un argomento:

e individuare I'argomento nella tabella;
e aprire il comando di modifica;

® correggere materia o nome;

® salvare.

I nome dell'argomento & obbligatorio e non puo superare 255 caratteri.

Un docente non amministratore pud creare o modificare argomenti solo nelle materie
assegnate al proprio account.

ELIMINAZIONE DEGLI ARGOMENTI

L'eliminazione degli argomenti e riservata all'amministratore.

Un argomento puo essere eliminato solo se non e collegato a materiali o esercizi.

Se I'argomento non ¢ eliminabile, il sistema mostra un messaggio con il motivo del blocco.

Quando un argomento viene eliminato, vengono rimosse anche le domande collegate
direttamente a quell'argomento.
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NOTE OPERATIVE

Prima di iniziare a creare contenuti in Test Creator € consigliato:

e verificare di avere assegnato al proprio account le materie corrette;

e creare o controllare gli argomenti principali di ogni materia;

e evitare nomi duplicati o troppo generici;

e usare il filtro per materia quando I'elenco degli argomenti diventa esteso.

La struttura materie-argomenti e la base organizzativa delle sezioni successive di Test
Creator.

19. TEST CREATOR: DOMANDE

La sezione domande di Test Creator permette di creare, modificare, importare, esportare e
organizzare le domande collegate agli argomenti.

La pagina principale € raggiungibile da /testcreator/domande.

SCELTA DELL'ARGOMENTO

La pagina /testcreator/domande mostra |'elenco degli argomenti disponibili per il
docente.

La tabella contiene:

® argomento;
e materia collegata;
® azione per visualizzare le domande.

E possibile filtrare gli argomenti per materia.
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Il docente vede solo gli argomenti delle materie assegnate al proprio account.

L'amministratore pud accedere agli argomenti di tutte le materie.

Per aprire l'archivio domande di un argomento, usare il comando di visualizzazione nella riga

corrispondente.

ELENCO DOMANDE DI UN ARGOMENTO

L'elenco delle domande di un argomento é raggiungibile da:

/testcreator/domande/argomenti/{id argomento}

La pagina mostra:

e testo della domanda;
e tipo di domanda;

e libro di riferimento;
® numero gruppo;

e azioni disponibili.

Da questa pagina il docente puo:

e tornare alla selezione degli argomenti;

e creare una nuova domanda;

e modificare una domanda esistente;

e rimuovere una domanda dal proprio archivio;

e eliminare definitivamente una domanda, se consentito.

Le domande visualizzate sono quelle associate al docente corrente.

CREAZIONE DI UNA DOMANDA

Per creare una domanda:
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® aprire I'argomento desiderato;

e premere il comando per aggiungere una nuova domanda;
e compilare i campi richiesti;

® salvare.

Campi principali:

e testo della domanda;

® punti;

e livello di difficolta, da 1 a 5;

® numero gruppo: questo numero indica un gruppo di domande ed é utilizzato nella scelta casuale
delle domande nella creazione dei quiz. Solo una domanda del gruppo viene scelta casualmente
per l'inserimento nel quiz, mentre le altre non vengono usate. Utile quando si vogliono creare piu
guiz con una domanda dello stesso tipo diversa per ogni quiz;

e numero righe di risposta;

e libro di riferimento;

e tipo di domanda;

e eventuali risposte;

e eventuale testo dell'esercizio numerico. All'interno dell'esercizio numerico, si possono usare i
caratteri %% e ?? per inserire dei numeri casuali, in modo da creare esercizi uguali, ma con numeri
diversi. Tra i caratteri %% e ?? vanno inseriti 2 numeri separati da virgola: verranno estratti dei
numeri casuali compresi tra i 2 numeri. Se io scrivo, ad esempio, %%3,7?? li verra inserito un
numero casuale tra 3 e 7, se scrivo %%10,20?? otterro la stampa di un numero compreso tra 10 e
20.

Il testo della domanda e il libro di riferimento sono obbligatori, ma come libro si puo lasciare
quello di default a nessuno.

TIPI DI DOMANDA

| tipi gestiti sono:

® risposta aperta;

e scelta multipla;

e risposta multipla;

® esercizio con numeri.
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Per le domande a risposta aperta & necessario indicare il numero di righe disponibili per la
risposta.

Per le domande a scelta multipla o risposta multipla & necessario inserire almeno due
risposte. Le risposte corrette si indicano tramite la relativa casella di selezione.

Per gli esercizi con numeri viene usato un campo testuale esteso, adatto a contenuti piu
strutturati.

MODIFICA DI UNA DOMANDA

Per modificare una domanda:

e aprire I'elenco delle domande dell'argomento;
e selezionare il comando di modifica;

® aggiornare i campi necessari;

® salvare.

Durante la modifica il tipo di domanda non viene cambiato. Il sistema mantiene il tipo scelto
in fase di creazione.

Quando si modifica una domanda a scelta multipla o risposta multipla, le risposte vengono
risalvate in base ai valori presenti nel form.

IMMAGINI NEL TESTO DELLA DOMANDA

L'editor permette il caricamento di immagini collegate alla domanda.

Formati ammessi:

® jpg;
® jpeg;
® png;
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e gif;
® webp.

Le immagini caricate vengono salvate nella cartella:

public/assets/images/Questions

Questa funzione e utile per formule, schemi, grafici o immagini necessarie alla
comprensione della domanda.

RIMOZIONE DALL'ARCHIVIO DEL DOCENTE

Il comando di rimozione elimina il collegamento tra il docente e la domanda.

La domanda non viene necessariamente cancellata dal database: viene rimossa dall'archivio
personale del docente corrente.

Questa funzione e utile quando una domanda é stata importata o associata al docente ma
non deve piu comparire nel suo elenco.

ELIMINAZIONE DEFINITIVA

L'eliminazione definitiva rimuove la domanda dal sistema.

E consentita solo se:

e |la domanda é stata creata dal docente corrente;
e |la domanda non é associata ad altri docenti;

e la domanda non é collegata a quiz;

e |la domanda non é collegata a esercizi.
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Se uno di questi vincoli non é rispettato, il sistema blocca I'eliminazione e mostra un
messaggio.

L'eliminazione definitiva rimuove anche le risposte collegate alla domanda.

IMPORTAZIONE DOMANDE DA ALTRI DOCENTI

La pagina di importazione & raggiungibile da /testcreator/import-domande.

Da questa pagina il docente puo:

® scegliere I'argomento;

e visualizzare le domande create da altri docenti sullo stesso argomento;
® importare una domanda nel proprio archivio;

e visualizzare un'anteprima delle risposte, quando disponibili.

L'importazione non crea una nuova domanda duplicata. Associa la domanda esistente anche
al docente che la importa.

Le domande gia presenti nell'archivio del docente non vengono mostrate come importabili.

IMPORTAZIONE DOMANDE DA CSV

L'importazione da CSV e disponibile dalla pagina /testcreator/import-
domande/csv oppure dalla pagina CSV di uno specifico argomento.

Il file deve essere in formato . csv e non deve superare circa 500 KB.

Il separatore previsto ¢ il punto e virgola ;.

Struttura delle colonne:

83



domanda; tipo domanda;risposta l;risposta 2;risposta 3;risposta 4;rispos

ta 5;risposta_ 6;meta;punti;argomento

Valori ammessi per tipo domanda:

® risposta aperta;
® scelta multipla;
® risposta multipla;

® csercizio con numeri.

Uso del campometa:

® per risposta aperta: numero di righe;

e per scelta multipla: numero della risposta corretta;

® per risposta multipla: numeri delle risposte corrette separati da virgola;
® per esercizio con numeri: testo dell'esercizio.

Se l'importazione viene avviata da uno specifico argomento, le domande vengono importate
in quell'argomento.

Se lI'importazione viene avviata senza argomento, il sistema usa la colonna argomento del
CSV e cerca una corrispondenza tra gli argomenti accessibili al docente.

Le righe non valide vengono ignorate. Al termine il sistema indica quante domande sono
state importate e quante righe sono state scartate.

ESPORTAZIONE DOMANDE IN CSV

La pagina di esportazione e raggiungibile da /testcreator/esporta-domande.
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Da questa pagina il docente puo:

e filtrare gli argomenti per materia;
® selezionare uno o piu argomenti;
® esportare le domande in formato CSV.

Il file esportato usa la stessa struttura prevista per I'importazione:

domanda; tipo domanda;risposta l;risposta 2;risposta 3;risposta 4;rispos

ta 5;risposta_ 6;meta;punti;argomento

L'esportazione include solo le domande degli argomenti accessibili al docente.

NOTE OPERATIVE

Prima di creare o importare domande & consigliato:

e verificare che la materia sia assegnata al docente;

e controllare che I'argomento sia corretto;

e associare il libro di riferimento;

® usare nomi e testi chiari;

e indicare sempre le risposte corrette nei quesiti a scelta;

e evitare eliminazioni definitive se la domanda é gia stata usata in quiz o attivita.

Le domande create in questa sezione possono essere riutilizzate nelle funzioni successive di
Test Creator e negli esercizi collegati alle quest.

20. TEST CREATOR: QUIZ

Il menu Quiz di Test Creator permette di creare verifiche a partire dalle domande gia
presenti nell'archivio del docente.
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La pagina principale e raggiungibile da /testcreator/quiz.

ELENCO QUIZ

La pagina mostra i quiz creati dal docente autenticato.

La tabella contiene:

e nome del quiz;

e numero di domande;
® materia;

e data di creazione;

® azioni disponibili.

Azioni principali:

e generare il quiz;
e modificare il quiz;
e eliminare il quiz.

Il numero di domande viene calcolato in modo diverso in base al tipo di quiz:

® per quiz casuali: somma delle regole impostate per numero e tipo di domanda;
® per quiz non casuali: numero di domande selezionate manualmente.

CREAZIONE DI UN QUIZ

Per creare un quiz:

® aprire /testcreator/quiz;
e premere il comando di creazione;
e inserire il nome del quiz;
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® selezionare la materia;

® selezionare uno o piu argomenti;
e configurare le opzioni;

® salvare.

I nome del quiz € obbligatorio e non pud superare 255 caratteri.

La materia deve essere assegnata al docente. Gli argomenti selezionabili dipendono dalla
materia scelta.

E obbligatorio selezionare almeno un argomento.

CAMPI E OPZIONI DEL QUIZ

Nel form di creazione o modifica sono disponibili questi campi:

nome quiz;

materia;

argomenti;

mostra punti delle domande;

mescola domande;

griglia di valutazione;

e domande casuali;

® mescola risposte;

e regole per tipo di domanda.

La griglia di valutazione e opzionale. Se selezionata, viene inclusa nella stampa del quiz.

L'opzione "mostra punti" decide se visualizzare il punteggio delle singole domande nella
stampa.

L'opzione "mescola risposte" modifica I'ordine delle risposte nei quesiti con alternative.
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QUIZ CASUALE

Un quiz casuale genera automaticamente le domande a partire dagli argomenti selezionati.

Per configurarlo € necessario indicare una o piu regole:

e tipo di domanda;
e numero di domande da estrarre.

Il tipo puo essere:

e qualsiasi tipo;

® risposta aperta;

e scelta multipla;

e risposta multipla;

® esercizio con numeri.

Se una domanda ha un numero gruppo diverso da zero, il sistema considera quel gruppo
nella selezione casuale e puo estrarre una domanda per gruppo.

Le domande estratte appartengono all'archivio del docente e agli argomenti selezionati nel
quiz.

QUIZ CON SELEZIONE MANUALE

Se I'opzione "domande casuali" & disattivata, il quiz usa la selezione manuale delle
domande.

Dopo il salvataggio, il sistema apre la pagina:

/testcreator/quiz/{id quiz}/domande-selezione

In questa pagina il docente puo:
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e vedere le domande disponibili negli argomenti selezionati;
e selezionare le domande da includere;
® salvare la selezione.

Il sistema accetta solo domande accessibili al docente e appartenenti agli argomenti del
quiz.

MODIFICA DI UN QUIZ

Per modificare un quiz:

® aprire /testcreator/quiz;
e scegliere il quiz;

e premere il comando di modifica;
® aggiornare le impostazioni;

® salvare.

Durante la modifica:

e |la materia resta quella del quiz;
e la modalita casuale o manuale resta quella scelta in fase di creazione;
e argomenti, opzioni e regole possono essere aggiornati.

Se il quiz € manuale, dopo la modifica puo essere necessario ricontrollare la selezione delle

domande.

GENERAZIONE DEL QUIZ

Il comando di generazione apre:

/testcreator/quiz/{id quiz}/genera
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La pagina mostra I'anteprima delle domande del quiz.

Per un quiz casuale, il sistema estrae le domande secondo le regole configurate.

Per un quiz manuale, il sistema usa le domande salvate nella selezione manuale.

Se non sono disponibili domande compatibili con le impostazioni del quiz, viene mostrato un
messaggio di errore.

STAMPA E PDF

Dalla pagina di generazione sono disponibili:

e stampa standard;

® stampa DSA;

® esportazione CSV;

® stampa per co-correzione.

La stampa standard genera il PDF del quiz. Il PDF viene generato usando intestazione e pie di
pagina impostati nel template di stampa caricato e salvato.

La stampa DSA permette di applicare opzioni specifiche:

e riduzione del numero di domande del 20%;

e riduzione delle risposte a tre alternative;

e testo pili grande;

e font OpenDyslexic, se disponibile nel sistema, un font particolare pensato per migliorare la lettura
di persone affette da dislessia.

La stampa per co-correzione richiede il numero di codici da generare e produce un PDF
dedicato alla gestione della co-correzione.
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ESPORTAZIONE CSV DEL QUIZ

L'esportazione CSV del quiz & disponibile dalla pagina di generazione.

Il file esportato contiene le domande generate o selezionate, quando compatibili con il
formato di esportazione.

Le domande a scelta vengono esportate con risposte e risposta corretta.

Le righe non compatibili con il formato richiesto possono essere escluse dall'esportazione.

ELIMINAZIONE DI UN QUIZ

Il comando di eliminazione rimuove il quiz del docente corrente.

Vengono eliminati anche:

e collegamenti agli argomenti;
e regole per tipo di domanda;
e eventuali domande selezionate manualmente.

Le domande originali non vengono eliminate dall'archivio del docente.

NOTE OPERATIVE

Prima di creare un quiz e consigliato:

e verificare che la materia sia assegnata al docente;

e controllare che gli argomenti contengano domande sufficienti;
® scegliere se usare selezione casuale o manuale;

® impostare regole coerenti con i tipi di domanda disponibili;

® generare un'anteprima prima della stampa;

e usare la stampa DSA solo quando serve una versione adattata.
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Il quiz dipende dalle domande presenti nell'archivio del docente. Se I'archivio € vuoto o non
contiene domande per gli argomenti selezionati, la generazione non produce risultati utili.

21. TEST CREATOR: LIBRI E GRIGLIE DI VALUTAZIONE

I menu Test Creator include anche la gestione dei libri di testo e delle griglie di valutazione.

I libri servono come riferimento bibliografico per le domande. Le griglie servono come
allegato o criterio di valutazione nei quiz stampati.

LIBRI

La pagina dei libri € raggiungibile da /testcreator/libri.

La tabella mostra:

e titolo del libro;

® casa editrice;

e autori;

® stato;

e azioni disponibili.

Lo stato puo essere:

® attivo;
e disattivato.

| libri attivi possono essere selezionati nelle domande come libro di riferimento.

CREAZIONE DI UN LIBRO

Per creare un libro:
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® aprire /testcreator/libri;

e premere il comando per aggiungere un libro;
e compilare i campi richiesti;

® salvare.

Campi richiesti:

e titolo del libro;
® casa editrice;
e autori.

| campi hanno lunghezza massima di 255 caratteri.

MODIFICA DI UN LIBRO

Per modificare un libro:

® aprire /testcreator/libri;

e selezionare il comando di modifica;

® aggiornare titolo, casa editrice o autori;
® salvare.

La modifica aggiorna il dato usato come riferimento nelle domande.

DISATTIVAZIONE DI UN LIBRO

Il comando di disattivazione imposta il libro come non attivo.

La disattivazione non elimina il libro dal database e non rimuove i collegamenti gia presenti

nelle domande.
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Un libro disattivato resta visibile nella tabella con stato dedicato, ma non va usato per nuove

domande.

GRIGLIE DI VALUTAZIONE

La pagina delle griglie & raggiungibile da /testcreator/griglie.

Le griglie sono personali del docente: ogni docente vede e gestisce le proprie griglie attive.

La tabella mostra:

e nome della griglia;
e azioni disponibili.

Azioni principali:

® creare una nuova griglia;
e modificare una griglia esistente;
e eliminare una griglia.

CREAZIONE DI UNA GRIGLIA

Per creare una griglia:

® aprire /testcreator/griglie;

e premere il comando per aggiungere una nuova griglia;
e inserire il nome;

e compilare il contenuto della griglia;

e salvare.

Campi richiesti:
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e nome griglia;
e contenuto della griglia.

I nome della griglia non puo superare 40 caratteri.

Il contenuto viene inserito tramite editor testuale e pud contenere una struttura descrittiva
o tabellare della valutazione.

MODIFICA DI UNA GRIGLIA

Per modificare una griglia:

® aprire /testcreator/griglie;
e selezionare il comando di modifica;
® aggiornare nome o contenuto;

® salvare.

La modifica & consentita solo al docente proprietario della griglia.

ELIMINAZIONE DI UNA GRIGLIA

Il comando di eliminazione disattiva la griglia.

La griglia non viene rimossa fisicamente dal database: viene impostata come non attiva e
non compare piu tra le griglie disponibili.

USO DELLE GRIGLIE NEI QUIZ

Durante la creazione o modifica di un quiz, il docente puo selezionare una griglia di
valutazione.

Se una griglia e associata al quiz, il suo contenuto viene incluso nella stampa del quiz,
inserita in fondo, come ultimo elemento delle pagine del quiz.
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Sono selezionabili solo le griglie attive del docente corrente.

NOTE OPERATIVE

Prima di creare domande e quiz e consigliato:

e inserire o controllare i libri di riferimento;

e evitare duplicati inutili nell'archivio libri;

e disattivare i libri non pil usati invece di modificarli in modo improprio;

® preparare griglie brevi e leggibili;

e verificare I'anteprima di stampa del quiz quando viene associata una griglia.

Libri e griglie non creano direttamente domande o quiz, ma rendono piu ordinata la
gestione dei contenuti e della valutazione.

22. TEST CREATOR: TEMPLATE DI STAMPA

La pagina dei template di stampa permette di scegliere I'aspetto grafico usato nella stampa
PDF dei quiz.

La pagina e raggiungibile da /testcreator/template-stampa.

ELENCO TEMPLATE

La tabella mostra i template disponibili nel sistema.

Per ogni template viene mostrato:

e nome del template;
e stato di selezione;
e azione di selezione.
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Il template selezionato viene salvato sull'account del docente corrente e viene usato nelle
stampe successive dei quiz.

Se il template selezionato non & piu disponibile, il sistema usa un template di fallback.

SELEZIONE DEL TEMPLATE

Per selezionare un template:

® aprire /testcreator/template-stampa;
e individuare il template desiderato;
e premere il comando di selezione.

Il template scelto viene registrato per il docente autenticato.

La selezione non modifica i quiz gia creati: incide sulla generazione della stampa quando il
PDF viene prodotto.

STRUTTURA DI UN TEMPLATE

| template sono cartelle presenti in:

public/assets/template

Ogni cartella rappresenta un template.

Durante la stampa il sistema cerca questi file nella cartella del template:

® header.html;
® intro.html;
® footer.html.
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Se un file non & presente, quella parte della stampa viene lasciata vuota.

Il file intro.html viene usato come parte iniziale del documento. Il contenuto del quiz
viene poi aggiunto dal sistema.

USO DEGLI ASSET NEL TEMPLATE

| file HTML del template possono usare risorse presenti nella cartella del template, ad
esempio immagini o file collegati.

Il sistema normalizza i percorsi degli asset durante la generazione del PDF.

Sono gestiti in particolare i riferimenti a:

® /assets/template/{nome template}/;
e ./template/{nome template}/;

® /css/stampa.css;

® ../css/stampa.css.

In questo modo immagini e CSS possono essere risolti correttamente nella stampa PDF.

CARICAMENTO DI UN NUOVO TEMPLATE

Per caricare un nuovo template:

® aprire /testcreator/template-stampa;
e premere il comando di aggiunta template;
® selezionare un file . zip;

® salvare.

Il file caricato deve essere uno ZIP valido.
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Lo ZIP deve contenere una sola cartella principale. Il nome di questa cartella diventa il nome

del template.

Durante il caricamento:

e gli spazi nel nome della cartella vengono rimossi;

e eventuali barre / o \ vengono rimosse dal nome;

e il template viene copiato in public/assets/template;

e il caricamento viene bloccato se esiste gia una cartella con lo stesso nome.

VINCOLI DEL CARICAMENTO

Il caricamento viene rifiutato se:

® non viene caricato alcun file;

e il file non € in formato . zip;

® |0 ZIP non puo essere estratto;

® |o ZIP non contiene una sola cartella principale;
e il nome della cartella non & valido;

® esiste gia un template con lo stesso nome;

e |a cartella di destinazione non é scrivibile.

Non e prevista da questa pagina la cancellazione di un template gia installato.

USO NEI QUIZ

Il template di stampa viene applicato quando si genera il PDF da:

/testcreator/quiz/{id quiz}/stampa

Il template influisce su:

® intestazione;
e parte introduttiva;
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e pie di pagina;
e eventuali immagini o stili inclusi nel template.

Il contenuto delle domande, delle risposte e dell'eventuale griglia di valutazione viene
invece generato dal sistema.

NOTE OPERATIVE

Prima di caricare un template & consigliato:

e verificare che lo ZIP contenga una sola cartella;

e usare nomi cartella brevi e senza spazi;

e includere header.html, intro.html e footer.html solo se necessari;
e verificare che immagini e CSS usino percorsi compatibili;

® generare una stampa di prova dopo la selezione.

| template modificano solo I'aspetto del PDF. Non cambiano domande, risposte, punteggi o
criteri di generazione del quiz.

23. TEST CREATOR: IMPORTAZIONE ED ESPORTAZIONE DOMANDE

Test Creator permette di importare ed esportare domande per riutilizzare archivi gia
preparati o condividere contenuti tra docenti.

Le funzioni principali sono:

e importazione da altri docenti;
e importazione da CSV;
® esportazione in CSV.

MENU DI IMPORTAZIONE

La pagina principale di importazione e raggiungibile da /testcreator/import-
domande.
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La pagina mostra gli argomenti disponibili per il docente, con filtro per materia.

Per ogni argomento e disponibile il comando di importazione.

Il docente vede solo gli argomenti delle materie assegnate al proprio account.

IMPORTAZIONE DA ALTRI DOCENTI

L'importazione da altri docenti e disponibile da:

/testcreator/import-domande/argomenti/{id argomento}/altri-
docenti

La pagina mostra le domande create da altri docenti per lo stesso argomento.

La tabella contiene:

e testo della domanda;
e tipo di domanda;

e libro di riferimento;
® autore;

e azioni disponibili.

Il docente puo:

e importare la domanda nel proprio archivio;
e visualizzare le risposte, per domande a scelta multipla o risposta multipla.

L'importazione non duplica la domanda nel database. Il sistema collega la domanda
esistente anche all'archivio del docente che la importa.
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Le domande gia associate al docente non vengono mostrate come importabili.

IMPORTAZIONE DA CSV

L'importazione da CSV é raggiungibile da:

/testcreator/import-domande/csv

oppure, per uno specifico argomento:

/testcreator/import-domande/argomenti/{id argomento}/csv

Il file deve essere in formato . csv.

Il limite massimo del file e circa 500 KB.

Il separatore previsto ¢ il punto e virgola ;.

IMPORTAZIONE CSV SU ARGOMENTO SPECIFICO

Se l'importazione viene avviata dalla pagina CSV di un argomento, tutte le domande valide
vengono importate in quell'argomento.

In questo caso la colonna argomento del CSV non & necessaria per determinare la
destinazione.

IMPORTAZIONE CSV CON ARGOMENTO AUTOMATICO

Se lI'importazione viene avviata da /testcreator/import-domande/csv, il sistema
usa la colonna argomento del CSV.
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I nome dell'argomento viene confrontato con gli argomenti accessibili al docente.

Se non viene trovata una corrispondenza, la riga viene ignorata.

STRUTTURA DEL CSV

Il formato CSV e lI'importazione possono essere sfruttati per far costruire le domande ad una
IA, come chatGPT o similari. Basta specificare il tipo di domande che deve generare ed il
formato in cui esse vadano generate e I'lA sara in grado di creare un file CSV importabile
direttamente in ChronoQuest.

La struttura prevista e:

domanda; tipo domanda;risposta l;risposta 2;risposta 3;risposta 4;rispos

ta 5;risposta_ 6;meta;punti;argomento

La prima riga puo contenere l'intestazione.

Campi:

e domanda: testo della domanda;

e tipo domanda: tipo di domanda;

e risposta 1-risposta 6: risposte disponibili, usate per domande a scelta;

e meta: dato tecnico variabile in base al tipo di domanda;

e punti: punteggio della domanda;

e argomento: nome dell'argomento di destinazione, usato nell'importazione senza argomento
specifico.

TIPI DI DOMANDA NEL CSV

Valori ammessi per tipo domanda:
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® risposta aperta;
® scelta multipla;
® risposta multipla;

® esercizio con numeri.

Se il tipo non é riconosciuto, il sistema tratta la riga come domanda a risposta aperta.

CAMPO META

Il campo meta cambia significato in base al tipo:

® risposta aperta: numero di righe disponibili per la risposta;

® scelta multipla: numero della risposta corretta;

e risposta multipla: numeri delle risposte corrette separati da virgola;
® esercizio con numeri: testo dell'esercizio.

Per domande a scelta multipla o risposta multipla sono richieste almeno due risposte.

Per la risposta multipla deve essere indicata almeno una risposta corretta valida.

VALORI PREDEFINITI IN IMPORTAZIONE CSV

Durante l'importazione da CSV il sistema imposta alcuni valori in modo automatico:

® numero gruppo: 0, cioé nessun gruppo;

e libro di riferimento: 1, cioé nessuno;

e livello di difficolta: 3, cioé media difficolta;

e data di creazione: data corrente;

e proprietario: docente che esegue l'importazione.

Le domande importate vengono associate all'archivio del docente.
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RIGHE IGNORATE

Una riga viene ignorata se:

€ vuota;

non contiene il testo della domanda;

ha meno di due risposte per domande a scelta;

non indica risposte corrette valide per risposta multipla;
non ¢ possibile determinare I'argomento di destinazione;
si verifica un errore durante il salvataggio.

Al termine dell'importazione il sistema indica quante domande sono state importate e
guante righe sono state ignorate.

ESPORTAZIONE IN CSV

La pagina di esportazione & raggiungibile da /testcreator/esporta-domande.

La pagina mostra gli argomenti accessibili al docente, con filtro per materia.

Per esportare:

® selezionare uno o piu argomenti;
e usare il comando di esportazione CSV.

E possibile selezionare tutti gli argomenti filtrati o svuotare la selezione.

CONTENUTO DEL CSV ESPORTATO

Il CSV esportato usa la stessa struttura prevista per lI'importazione:

domanda; tipo domanda;risposta 1;risposta 2;risposta 3;risposta 4;rispos
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ta 5;risposta 6;meta;punti;argomento

L'esportazione include solo:

e domande appartenenti agli argomenti selezionati;
e domande accessibili al docente;
e tipi domanda supportati dal formato CSV.

Per domande a scelta, il campo meta contiene l'indice della risposta corretta o gli indici
delle risposte corrette.

Per domande aperte, il campo meta contiene il numero di righe.

Per esercizi con numeri, il campo meta contiene il testo dell'esercizio.

NOTE OPERATIVE

Prima di importare o esportare domande & consigliato:

e verificare che le materie siano assegnate al docente;

e controllare che gli argomenti esistano gia;

e usare il separatore ; nel CSV;

e mantenere i nomi degli argomenti coerenti;

e controllare le risposte corrette prima dell'importazione;

e fare una prova con poche righe prima di importare un archivio esteso.

L'importazione ed esportazione non sostituiscono la revisione didattica delle domande:
dopo lI'importazione € opportuno controllare testi, risposte e punteggi dalla pagina delle
domande.

24. TEST CREATOR: LE MIE CLASSI
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La voce "Le mie classi" del menu Test Creator rimanda a /docenti/classi.

Questa voce non apre una funzione interna di Test Creator, ma riporta all'area base di
ChronoQuest.

Da questa pagina il docente puo:

® consultare le proprie classi;

e creare o modificare classi, in base ai permessi;
® selezionare una classe;

e rientrare nella gestione ordinaria della classe.

La funzione & utile quando il docente deve uscire dal flusso Test Creator e tornare alla
gestione base di ChronoQuest. In alternativa puo cliccare sul logo di ChronoQuest, che lo
riportera alla sezione docenti.

25. TEST CREATOR: MAIL DOCENTI

La pagina "Mail docenti" & raggiungibile da /testcreator/mail-docenti.

Questa sezione é visibile e utilizzabile solo dagli amministratori.

Serve a gestire I'elenco delle email abilitate per i docenti che possono iscriversi alla
piattaforma.

ELENCO EMAIL

La tabella mostra:

e indirizzo email;
e azione di eliminazione.
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Gli indirizzi sono ordinati alfabeticamente.

AGGIUNTA MANUALE

Per aggiungere una email:

® aprire /testcreator/mail-docenti;
e premere il comando di aggiunta;

e inserire l'indirizzo email;

® salvare.

Il sistema:

e normalizza l'indirizzo in minuscolo;
e verifica che il formato sia valido;
e impedisce l'inserimento di duplicati.

IMPORTAZIONE CSV

L'amministratore pud importare un file CSV contenente indirizzi email.

Il sistema legge gli indirizzi dal file e accetta separatori ; oppure , .

Vengono importati solo valori con formato email valido.

Attenzione: I'importazione CSV sostituisce I'elenco esistente. Prima di procedere &
opportuno verificare che il file contenga tutti gli indirizzi da mantenere.

ELIMINAZIONE EMAIL

Il comando di eliminazione rimuove l'indirizzo dall'elenco delle email abilitate.
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Se l'indirizzo non esiste piu, il sistema mostra un messaggio di errore.

NOTE OPERATIVE

Questa sezione va usata per mantenere aggiornato I'elenco degli indirizzi autorizzati.

Prima di importare un CSV e consigliato:

e controllare che il file contenga solo email valide;
e rimuovere righe vuote o dati non pertinenti;
e verificare che I'elenco sia completo, perché I'importazione sostituisce quello precedente.

26. TEST CREATOR: AMMINISTRATORI

La pagina "Amministratori" & raggiungibile da /testcreator/amministratori.

Questa sezione ¢ visibile e utilizzabile solo dagli amministratori.

Serve a gestire quali docenti hanno anche privilegi di amministratore.

ELENCO DOCENTI

La tabella mostra:

® nome;

® cognome;

® username;

® stato;

e azioni disponibili.

Lo stato puo essere:
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e docente;
® amministratore.

PROMOZIONE AD AMMINISTRATORE

Per assegnare i privilegi di amministratore:

® aprire /testcreator/amministratori;
e individuare il docente;
e usare il comando di promozione.

Il sistema aggiunge al docente anche il ruolo di amministratore.

Se il docente & gia amministratore, |'operazione non crea duplicati.

RIMOZIONE DEI PRIVILEGI

Per rimuovere i privilegi di amministratore:

® aprire /testcreator/amministratori;
e individuare |'utente amministratore;
e usare il comando di rimozione privilegi.

Il sistema rimuove il ruolo amministratore dall'utente selezionato.

L'amministratore principale con ID utente 1 e username admin non puo essere rimosso da
questa pagina.

NOTE OPERATIVE

La gestione amministratori modifica i permessi generali dell'utente.
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E consigliato assegnare il ruolo amministratore solo a docenti che devono gestire funzioni di
configurazione, come:

® materie;

e template;

e mail abilitate;

® altri amministratori;

e funzioni riservate del sistema.

La rimozione dei privilegi non elimina I'utente e non rimuove il ruolo docente.
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