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La sfida: tecnologia dell’'lA
|A strumento che esegue SOLO comandi?




La sfida: tecnologia dell’'lA
|A strumento che esegue SOLO comandi?

.,.ﬁml = J Se rimane “tutto come prima”
A'CASA —

C
non rischiamo che la scuola sia

M | una grande “recita”?
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La sfida deII JA: tecnologia della
Ve = "le persone sono state rldot'te a prodotti di
consumo per l'inserzionista...
_ _quando crei un algoritmo che crea
IHCH ,..f dipendenza, sai cosa stai facendo...
v A | c'é ancora tempo per costruire macchine

che funzionino per gli esseri umani, e non

| il contrario”
Tim Berners Lee, Harvard talk, 2 Ottobre 2025




La sfida dell’lA: tecnhologia della dipendenza?

Dopamina, algoritmi e minori: al via

E’ stata misurata una correlazione : : : .
negli Usa il processo ai social
A Los Angeles si apre un processo senza precedenti contro TikTok, Instagram e YouTube.

crescente tra uso intensivo dei social e

segnali di disagio psicologico. Le o i e e L e
evidenze causali definitive sono ancora .

oggetto di dibattito scientifico.
L'architettura dell’esperienza digitale
possa essere considerata di per sé un
fattore di rischio.

Il focus si sposta sulle piattaforme. Non
piu solo cosa viene mostrato, ma come. 54
Non solo moderazione dei contenuti,

ma progettazione dell’esperienza.
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https://www.ilsole24ore.com/art/dopamina-algoritmi-e-minori-via-usa-processo-social-Alm12w4 . .
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AL La sfida dell’lA: tecnhologia
wekl.lsw, » s
ISEE senza “trasparenza”?
"...quello che questa nuova
generazione di IA
~eraingrado di fare - buono o cattivo,
T el atteso o meno -
.. veniva complicato dalla mancanza di
T trasparenza intrinseca nella sua
progettazione ..."
Fei Fei Li, 2024




La sfida dell’lA: cambia il concetto di yerité

ZENON HELEATES

"vedo un grosso problema: non poter piu sapere cosa € vero."
f Geoffrey Hinton, 2023

The Godfather of A.l." Leaves Google and Warns of Danger Ahead, The New York Times, 4 May 2023




La sfida dell’lA:cambia il concetto di verita

"Skibidi boppy" e un trend virale nato da un nonsense
musicale ispirato allo scat singing e diventato simbolo di
contenuti caotici e parodistici, soprattutto tra i piu giovani. |
Grazie all'intelligenza artificiale, il fenomeno e tornato in &
auge con video surreali che spezzano la logica, incarnandof™
leggerezza e ironia. |

g /7. Ma in altri casi e
L SRR W  difficile distinguere

NAPOLETANI la “verita”
ARTIFICIALI



La sflda deII |A:il computer puo pensare?

Per Alan Turing “la macchina puo essere
~ Intelligente?”

“Poiche qualcosa pensa diversamente da noil,
vuol forse dire che non sta pensando?” . =



https://www.ilcinemainsegna.it/wp-content/uploads/2016/08/Puo-una-macchina-pensare-The-imitation-game.mp4?_=1

’lA ad oggi cosa sa fare?

Eldimsky-Papert Vaswan
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Ultima generazione di IA: trasformer e LLM
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’lA ad oggi cosa sa fare?

LLM

Large Language Mﬂdel

)

Transformer Models

Ultima generazione di IA: trasformer e LLM . -




2017: La Rivoluzione dell’Attenzione

Prima del 2017: RNN Dopo il 2017: Transformer
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Prima del 2017 (RNN): | modelli leggevano il testo in sequenza. Erano lenti e dimenticavano I'inizio della frase prima di arrivare alla fine.

La Svolta: Il paper «Attention is all you need» introduce il Transformer. || modello non legge piu in fila, ma guarda l'intera frase
simultaneamente, calcolando le relazioni tra tutte le parole nello stesso istante.

«L'idea di usare l'attenzione emerse gradualmente... la vera svolta fu l'introduzione del meccanismo di self-attention.» 14

& NotebookLM



Fase 1: Trasformazione dell'Input

’lA ad oggi cosa sa fare?

Dice che mangia le mele vermi

Tokenizzazione

Il testo viene suddiviso in "token®, unita operative che possono essere parole

intere o parti di esse (es. “immaginabile” divente "immagin”, "abile).

Input Tokenization Embedding Positional Self-Attention Next Token
Grezzo Encoding Output

Dall'input grezzo alla comprensione contestuale, fino alla
generazione creativa.

Un processo deterministico nella struttura, ma probabilistico nel

risultato.
[0.34,-0.99, 1.2..]
Computer
Embeddingad  Codifica Posizionale
lltesto viene suddivisoin ~ Alta Dimensione  piené il modello elabora
“token’, unita operative che  Ogni token & convertito inun  tutto insieme, viene aggiunta
_possono essere parole vettora numerico (vettore di un'informazione solle Ogni token viene convertito in un vettore numerico (una lista di numeri).
intere o parti di esse (es. embedifing) che ne rappresenta posizione delle parola per .
“immaginabile” diventa [l significato sementicoinuno  distinguere, ad esempie, il Lo Spazio Vettoriale: Immaginate uno spazio multidimensionale dove ogni parola & un punto preciso.
"immagin”, “abile”). spazio che pul superare |e rucio di un termine in : R A O = S
12.000 dimensioni. diverse parti delle frase. La Logica: Parole con significati simili si trovano vicine. «<Mela» sara vicina a «Frutto», ma lontana da 15

«Motore». In questa fase, il significato € ancora statico.



Fase 2: Il Cuore del Modello (Self-Attention)

Meccanismo di Self-Attention
Il “Tavolo di Wittgenstein”

Il modello analizza le relazioni tra Il “Tavolo di Wrttgenstem"
tutte le parole della frase Immagina un tavolo rotondo dove
contemparaneamente, risolvendo ogni parola "siede” e interagisce
ambiguita linguistiche (es. capire simuftaneamente con tutte le sltre
a chi si riferisce un pronome). per definire il proprio significato

; contestuale.

’lA ad oggi cosa sa fare?

Il Tavolo di Wittgenstein

e Immaginiamo le parole sedute a un
grande tavolo rotondo.

» Ogni parola “parla” con tutte le altre.
Il significato emerge dall'interazione.

. ;(!\t:ra:;arso \{ari "gliri di disgussior;e"t 7’?"‘.“?3&
strati), ogni parola assorbe contesto. A T XA
e T N

« || Self-Attention e capire chi ascoltare ~

al tavolo per definire se stessi.

llustrazione della contestualizzazione tramite Self-Attention.

L’Attention in Azione: Risolvere ’Ambiguita

Consideriamo la frase ambigua: «Dice che mangia le mele vermi». E un errore di battitura per «verdi»? Chi mangia?

Il lavoro della Self-Attention:
1. Collega «vermi» a «mele» -> E pill probabile che sia un aggettivo («verdi») data la vicinanza semantica.
2. Collega «Dice» a «mangia» -> Determina che il soggetto implicito é lo stesso.

Il modello crea una «rappresentazione contestuale» unica che risolve queste dipendenze.

Relazione Semantica
(Aggettivo probabile: Verdi)

o

Soggetto Implicito

(Lui/Lei) \

Dice che mangia le mele vermi

e :



’lA ad oggi cosa sa fare?

. L'LLM non «risponde» alle domande. Il suo unico compito e: prevedere la parola successiva.
FASE 3: GENERAZIONE DELLOUTPUT Basandosi sulla rappresentazione contestuale (fasi 1-4), calcola una distribuzione di

PREDIZIONE DEL “NEXT TOKEN PROCESSO DINAMICO E STATISTICO

Dopo aver elaborato il contesto, I'LLM calcola La generazione di una nuova parola non

una distribuzione di probabilita e seleziona il modifica il passato, ma influenza le

token pil probabile per continuare. interpretazioni future, mantenendo la
coerenza.

Oltre il Testo: Multimodalita

e | modelli moderni (Gemini, GPT-4V) unificano testo e immagini.

e Un'immagine viene tradotta nello stesso 'spazio semantico' delle parole.
e Codifica Dinamica: Ancorare concetti astratti a rappresentazioni visive.

e Le parole non esistono piu nel vuoto, ma in relazione agli oggetti.

l@l —\ 7 %

, =i
Spazio Semantico Unificato

$_“-\ L

Fa

probabilita e sceglie il token pil probabile.

Una vecchia legge la regola in silenzio.b
EENN 78%

della 15%

Il Ciclo: Appena generata la parola «assoluto», questa rientra nell'input
e tutto il processo ricomincia per generare la parola successiva.

Come
funziona un
modello LLM




’lA ad oggi cosa sa fare?

Leggi di Scala ed -
Emergenza S

Logica

e Aumentando dimensioni e dati, le
prestazioni evolvono
gualitativamente.

* Proprieta Emergenti: Competenze
non insegnate (come il coding)
appaiono spontaneamente.

e Da GPT-1a GPT-4: L'evoluzione da
frasi semplici a ragionamenti
complessi.

—| ¥
)
Traduzione GPT-4

Prestazioni / Emergenza

o .
Scala (Dati / Modello) .




Fragilita (Brittleness) ’IA ad oggi cosa sa fare?

Limiti e Attenzioni

A\ Alucinazioni Come funziona un modello

LLM: coerenza non e verita

Gli LLM possono generare
risposte piausibili ma errate o
incoerenti perché mancano di
una vera comprensione causale
del “perché“ delle cose.

e Allucinazioni: | modelli generano risposte plausibili ma fattualmente errate.

Risposta A @ Risposta B
e L'Amnesia: La memoria e limitata alla finestra di contesto.

Piccole variazioni nella  Eccellenza nel riconoscimento di pattern, difficolta nella pianificazione logica.
formulazione di una domanda

(prompt) cl;-aasma produrre

risposte drasticamente diverse,

o Galileo Galilei: "ll mondo sensibile e non sopra un mondo di carta".
e Gli LLM conoscono la statistica della parola ‘'mela’, ma non ne hanno mai toccata una.
 Manca l'esperienza fisica e causale. E una conoscenza formale, non empirica.

Gli LLM non memorizzano fatti come un database (non c’é una riga SQL con «Capitale d’Italia = Roman).

Conoscenza Implicita: Acquisiscono conoscenza attraverso I'esposizione a pattern. Imparano che «<Roma»
appare spesso vicino a «Capitale».

BMENNNNNS |- una proiezione compressa del mondo. Per predire accuratamente il prossimo token, la rete neurale
impara una rappresentazione del processo che ha prodotto il testo: il mondo stesso.




’lA ad oggi cosa sa fare?

Quali analogie uomo-macchina?

Possiamo paragonare un LLM al Sistema 1 (la nostra parte
Intuitiva) per questi motivi:

« Va ad "istinto" e non per logica: Proprio come noi a volte completiamo una frase senza
pensarci troppo, I'LLM lavora prevedendo la parola successiva in base a cio che ha imparato.
Non usa una logica vera e propria, ma fa associazioni veloci basate su schemi che ha gia visto.
* Vede solo un passo alla volta: I'LLM illumina solo pochi metri davanti a s&€ come un‘auto con
fari deboli. E bravissimo a creare una poesia riga dopo riga perché ogni parola richiama
un‘emozione, ma fatica a raccontare una barzelletta perché non sa pianificare il finale "a
sorpresa"” fin dall'inizio.

* Puo sbhagliare con sicurezza: Poiché non ha un "controllore interno" lento e pignolo (che
sarebbe il Sistema 2), I'LLM puo0 generare risposte che sembrano perfette ma che sono inventate
(le famose "allucinazioni") o piene di pregiudizi presi dai testi con cui € stato addestrato.

- E un amplificatore di intuizione: Invece di vederlo come un sostituto del nostro cervello,
dovremmo considerarlo uno strumento di "intuizione aumentata”. Lui ci aiuta a trovare
collegamenti e idee nuove velocemente, ma spetta a noi (al nostro Sistema 2) controllare che i
ragionamenti siano corretti e sensati




Alcune paure... PlA ad oggi cosa sa fare?

Quali analogie uomo-macchina?

LLM come Il nostro Sistema 1 (la nostra
parte intuitiva)

*LLM e come il nostro "pilota automatico"
mentale: velocissimo a fare collegamenti,
ma ha bisogno di un essere umano che
faccia la parte del ragionamento logico e
della verifica.




’lA ad oggi cosa sa fare?

Quindi ad oggi chi “vince” nella sfida uomo macchina?

5 March 2016

- ANI (Artificial Narrow Intelligence) & I'lA ci ha gia battuti!!!L’'uomo
l'intelligenza artificiale debole, progettata e stato superato nei singoli
per compiti specifici e non ha capacita di compiti: dai giochi, alla
apprendimento autonomo. lettura di referti medici ecc...

« AGI (Artificial General Intelligence) : s
rappresenta un’lA con capacita cognitive g% i G°°9'§h3,§fg‘imf

simili a quelle umane, in grado di
apprendere, ragionare e adattarsi a
diversi contesti.

* ASI (Artificial Superintelligence) e una
teoria che ipotizza un’intelligenza
artificiale superiore a quella umana, con
potenziali impatti rivoluzionari
sull'evoluzione umana

“Mi scuso di essere cosi debole”
Lee Sedol 12 marzo 2016 dopo terza sconfitta contro AlphaGo 55



Alcune paure... PlA ad oggi cosa sa fare?

Quindi ad oggi chi “vince” nella sfida uomo macchina?

* ANI (Artificial Narrow Intelligence) e La discussione: gli LLM

'intelligenza artificiale debole, progettata attuali sono delle AGI?si

per compiti specifici € non ha capacita di stanno testando le Al per vedere

apprendimento autonomo. se possono essere tali: GLUE,
* AGI (Artificial General Intelligence) SuperGLUE, MMLU

AGI all’orizzonte!!!

Siamo arrivati all’ ACI=Artifical
Capable Intelligence, ovvero un’lAin

rappresenta un’lA con capacita cognitive
simili a quelle umane, in grado di
apprendere, ragionare e adattarsi a

diversi contesti. : : grado di raggiungere un obiettivo ed

* ASI (AftlflClal Superlntelllgence) e una eseguire compiti complessi con una
teoria che Ipotizza un’intelligenza supervisione minima da parte dell’'uomo
artificiale superiore a quella umana, con s
potenziali impatti rivoluzionari qowE  fisweowe  IHELM

1 1 MMLU i i
sssssssssssssssss
sull'evoluzione umana I S0
or Helm, cover a wide range
of tas| i

23




Alcune paure... PlA ad oggi cosa sa fare?

Quindi ad oggi chi “vince” nella sfida uomo macchina?

* ANI (Artificial Narrow Intelligence) e
I'intelligenza artificiale debole, progettata
per compiti specifici e non ha capacita di
apprendimento autonomo.

* AGI (Artificial General Intelligence)
rappresenta un’lA con capacita cognitive
simili a quelle umane, in grado di
apprendere, ragionare e adattarsi a
diversi contesti.

* ASI (Artificial Superintelligence) e una
teoria che ipotizza un’intelligenza
artificiale superiore a quella umana, con
potenziali impatti rivoluzionari
sull'evoluzione umana

ANI vs. AGl vs. ASI

Artificial Artificial Artificial
Narrow General Superintelligence
Intelligence Intelligence
» Performs « Possesses human- « Surpasses human
specific tasks like cognition intelligence

« Limited to « Adapts to » Outperforms
one domain different tasks in all areas

Non
esiste




Cosa ci fa paura o dovrebbe far paura dell’|lA?

* Cl Interessa quando e come
arriveremo all’ASI?
» Ci spaventa la “singolarita? oV
* Ci dovrebbe spaventare con I'lA ©
quale “uomo” diventeremo?
“More than human’”

superare quella :
umana, ;

SIMNGOLARITA

CAPACITA/INTELLIGENTZA

,—M

TEMPO

In cosmologia, il termine ”singolarita" indica un punto

nello spazio i 'IIgg‘c uete della fisica g no
infrante g ando un fenomeno chiamato b ;
Nell'lA, s hrr! glat Ip nto nella lin tmp rale

in cui una macchina div t tltg nte come t p

che I'han ostruita, percio capac dmgl

Un sistema mI bb g ado di oper Il I cita

diunsu mpt e diacqu pd mente abilita
db1t qelldp gtt altri sistemni di IA.

L gi rita tecnologica potre bbt sformare il mondo

in maniera totalmente imprevedibile,




La scuola cosa puo fare?
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4 livelli differenti per I’lA a scuola




Quindi? Utilizzare I'lA? No, Si e come? S
Scuola dell’infanzia e scuola primaria: =N\

Attivita unplugged,
|A_Lab NextGen Kids
Piattaforme |A

Conosciamo I’'lA (cos’e, com
funziona) e sensibilizziamo iatta
y didattiche (es.
all’lA (come fa ad essere Quickdraw, Teachable
intelligente” Bias- allucinazioni, Machine ecc..)
prompting)

forse meglio un’lA “in
mano” al docente,
per preparare
materiali a servizio
degli studenti

B =

e|A a servizio dello studente:
e Il caso che la usino?




Quindi? Utilizzare I'lA? No, Si e come?
Scuola dell’infanzia e scuola primaria:

SCUOLA ricttaforma del PNRR
I i « » perlaformazione o Q
M’_‘ del personale scolastico

a CE,D PERCORSI otﬁ POLI FORMATIVI P> SCUOLA FUTURA CAMPUS @ RISORSE NOTIZIE ‘:} NEWSLETTER & ACCEDI

Scuola futura > Poli formativi > Polo nazionale > IA_Lab NextGen Kids

IA_Lab NextGen Kids

o
Percorso Formativo (Polo nazionale) KH;\—" ;
W=~
Ciascun corsista scegliera tre moduli tra i quattro proposti: I] _ 5
LAB

1 “Etica dell’'lA: dai pregiudizi dell'uomo a quelli dell'lA”; o NaXiGeN
2 “Mentalita centrata sull'uomo: facciamo la domanda giusta”; B i i

3 “Progettazione di sistemi |IA: come imparano le macchine”;
B 4 "Tecniche e applicazioni dell’lA: dati utili per I'addestramento”.




Quindi? Utilizzare I'lA? No, Si e come? }i}r‘f_ﬂi_«%
Scuola dell’infanzia e scuola primaria: |..*

L'Intelligenza Artificiale vista dai “Kids”: #2ALAB

Percezioni e Usi Quotidiani

Un Assistente
Evoluto e “Geniale”

Molti studenti descrivono I'lA come
un “genia legato alla teenolagia” o
un servizio creato dall'uomo per
semplificare la vita e alutare la
popolazione.

Una “Mente Robotica”
Programmata

Viene spesso identificata come un programma
informatico, una "mente robot” o un'intelligenza
artificiale "troppo sviluppata” che risponde in
base alle domande ricevute.

Come un Super
Motore di Ricerca

Aicuni la associano direttamente e strumenti
noti come Google. Chat GPT o app che
“sanno tutto”, definendola una fonte di
ricerca immediata.

*“Tra Meraviglia
e Diffidenza”

Se per molti & un aiuto prezioso, per altri
rimane una "cosa non identificata”, “finta”
o potenzialmente pericolosa perché
"bruciai cervelli”.

NextGen

‘Come usarla?

(Esempi di Vita Quotidiana)

Il Tutor per i Compiti

L'uso piu citato & l'aiute nelle
studio: spiegare parola difficili,
correggere testi, scrivere temi o
risolvere calcoli complessi.

Una Scintilla Creativa

Gli studenti immaginano di usare I'l|A
per creare poesie, comporre canzoni,
ritoccare foto o trasformare semplici
scarabocchi in disegni bellissimi.

Risoluzione di Problemi Pratici

Dalla scelta di cosa cucinare
per cena all'uso dal navigatore

gﬁ;&;ﬁ“,?:;eg’;;ig';;:; o Prevalenza delle Categorie di
supporto alle decisioni. Risposta per I'Uso Quotidiano

Intrattenimento
e Curiosita

Viene suggerito I'uso per
sconfiggere ia noia chiadendo
elenchi di cose da fare, per
giocare, ascuitare musica

o semplicemente per
soddisfare curiosita Supporto Creativita Informazione/ Svago
improvvise. Scolastico Utility

A NotebookLM



Esempio: progetto IA-LAB Kids Scuola primaria

H%) Attivita unplugged -Test Turing:uomo-macchina
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Esempio: progetto IA-LAB Kids Scuola primaria

c{
QI_ABJ

——° NeXtGeN

per costruire
nuove competenze

Attivita unplugged - Test Turing:uomo-macchina

SIENO

lo so le parole piu corte del mondo:
una dice si, I'altra dice no.

Devi saperle bene adoperare
perche da sole possono contare
piu di un milione di parolone.

§ ™ -
Ma non c’e orologio per segnare
I’ora di dir di si

e l’ora di dir di no.

lo come faccio? Ascolto il cuore,

e lui il mio suggeritore:
ascolto, capisco,

T e SsenZa a]CUﬂ tirnDre gh UbbidiSCD.

La filastrocca del Si e del NO

C'é una parola piccina piccina
che dice “vai!”, che fa da lucina:
guando la senti il cuore fa si,

é proprio lei, la parola Si!

Ma c'e anche il NO, serio ma buono,

che dice “fermati®, “questo non & il tono”.
Non & cattivo, non fa il broncio,

ti aiuta a scegliere con il giusto annuncio.

Sl per giocare, ridere e imparare,
NO se qualcosa ti puo far male.
Due parole amiche, diverse ma vere,

insegnano a crescere e a saper scegliere bene.

Sl e NO vanno mano nella mano,

ti guidano piano, piano, piano.

Con loro in tasca, sai cosa fare:
pensare, ascoltare... e poi decidere! @




Esemplo progetto IA-LAB Kids Scuola primaria
%) Attivita unplugged - Test Turing:uomo-macchina
A, £
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per costruire
nuove competenze

Quick, Drow! The pota

Attivita unplugged sequita da una on-line:

) Get the data ¥ Play the game
What do 50 million drawings ook |ike?
Over 15 million players have contributed millions of drawings playing
These doodles are a unique data set that can help developers train new neural networks,

help researchers see patterns in how people around the world draw, and help artists

create things we haven’'t begun to think of. That's why , for % 5 5 5 g g ,.;
Ty Una rete neurale pud imparare a riconoscere i disegni?

Select o drowing Agevola il suo apprendimento aggiungendo i tuoi disegni

alla

| )
v
pubblicamente condivisa per contribuire alla ricerca sul

= ﬁgﬁ Q%? : =1 C6 é%; K§& G@ (iﬁ :@ 59 machine learning.
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Attivita unplugged sequite da attivita on-line:

Al per gli Oce Ho finito!

E un pesce?

L'A.l. non sa se un oggetto & un pesce o spazzatura,
ma puo elaborare immagini e identificare schemi.




&7 EEEESERERCES
p) o EEEAEPE R ERA | |
W=~ e S w174 | T o e e HH
8 ¢ 53| EmmmnLLle o ez G NN ENENEN |
o —t | = 'E{ol I LINT jBﬂﬁ"—'A' —r — ! iy | | | |
X = ‘MPN;JZA i H'E A VOLTE ‘ 88 o [ e
I AB (@ | LW : 3 | . COMPLETARE =1
——o NeXEGeN Lk u%u‘h“féuffa“'&"if i ol ‘ B S | ||
-E ART 5 sTlN UE\Q’ t N”T“ : PlA wuovA Anjea |
per costruire S “\l’\ Gz oM e ——— S g i i 7, (! (P L]
nuove competenze \ -Ag‘hrg p FORARBISESTT T 1 o [ ] e 2L (| ADE. ol -
g Gl P T g parars e - I AR‘N\,’?IHE%N%% @&
T il i 5 | LCIWWTELICENZA R 1con, | & = SE (g 1B
[acen uomﬂﬂ;:' 7A B | 5¢€ Now so,, RiP&TE | b4 - | S_EG m ——— ___:“‘Q’ ||
| o S | Harove {Do10ISEGA MA AwenE® , Lo R | = Ennmme o - o JEE
‘ “""E'i':' getf PR e | @owm ¢r) ELE MenTi CHie S| comrpu ) Qi e T SRCANOpRAR M | |
| s mio mi T ST e L T Desticoss T yio —+ Ao et
A I : [ s # °"€ W I K ECN LMo |
3 | e BRI W eZE ‘Tf Z*J s w : =1 |
RSB, |, Y armezr ‘Z~~~“ Soomuds E
Ue g Arelling @ 3 /“‘:;7 O6g; HO INPARKTD e N j*\ EmE| — L]
Wosrpis A _‘SE‘DM Iy - :“‘i L' INTeL 1680/ B %“T“‘ C e __,‘ ! [ L
e @SE UGDRLLAD I ARNE IC g yiony e TR e EE] T S
i DR LE IMMagg | |* o= L e L T g et e e i = B (]
A sy [‘)’;?TINGUE Wfl:j COME NOI. e G Wﬁ'*l’ NN EEE [ PIATC s=eas L o e e |
Rl = 09 E QVP‘L(‘O:L ,G'ihe‘".a' — \éég ol 1 EITN :::::: MOL Ta L M'\E PIACIUT, DI T !Hli PlAcauTO SCRIVERE| | |
el <A ! G 1o o ] O i | ‘W | I PIY 4 Gloc T |LE ¢ARATTERISTICHE | [
e - i L= e o = cd | I COEsTA CR"HEBOo ARE AL T (DE1 ESCI.
Wi e | HIEH| CYnelbnna. | ; b K (5T
l‘;:{RTmL;:fg canee 1 ol ] 1 T o I-L IMPARATG A Glocarp I ]{ = % DOm A” ALEy @y e G_le
ko A—Lfé Bl Ho. weasATORNGIe [ Beeer 1l || i‘ Ay, e - i 666l M\ E PlAcom / o | | |
e T T R o ih 47, - ‘ N coppyy TANTS S1ocape S g
Feai L g ‘ Exlic 'MPA A ary, 7] SBL cRooHBEOpK, "fla ';“;“,”"’“.“L 3 :7" } i i_"_'_ i/L,.; 42 0 T
i b - VI £ con AU RORA L' Goso  Su EHROMeBaold | M & paww  owwer? (e \| 7‘7 T
i il Ps e e o c-r--:#* = i
| i) | Ginevra N e =
ML i i B B /"t AW S
i *,‘\Q == = __’ Clof,
i i ';' = I e e i
E i
E
R Hi € BRSYTO  Giorige  su |
| Cumiesok
BiE: ] ey —
: £ e EiEEEEzE
- CrEES Rt (_\‘L 2
wl T PG oo
s JMEE Placume |
B S Tvpo Li,_
mEEEEEEE | AR -": I
| CEeEsEEEEEERREL e s amna "!:}:1_;_ SR
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per costruire
nuove competenze

Descrizione: il volto & formato da un naso é
a forma di insalata verde, la bocca fungo
marrone che mangia dell’'uva, le guancie
una a forma di mela gialla e I'altra a forma
di pomodoro rosso, le orecchie sono 2
mezzi fichi color verdi e marroni, gli occhi
sono 2 foglie una rossa e una arancione, le
sopracciglia sono 2 foglie piu piccole e
hanno un colore blu, i capelli sono 3 sedani
verdi, la faccia e rosa, il collo & formato da
/ diverse verdure,
peperoni,zucca,cavolfiore,mela,carciofo,ins
alata,un grappolo d'uva 2 zucchine
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per costruire
nuove f.';:]l'i'ls.'li—'.’t enze

Descrizione: il volto e formato da
un naso € a forma di insalata
verde, la bocca fungo marrone
che mangia dell’'uva, le guancie
una a forma di mela gialla e
I'altra a forma di pomodoro
rosso, le orecchie sono 2 mezzi
fichi color verdi e marroni, gl
occhi sono 2 foglie una rossa e
una arancione, le sopracciglia
sono 2 foglie piu piccole e hanno
un colore blu, i capelli sono 3
sedani verdi, la faccia e rosa, il
collo é formato da 7 diverse
verdure,
peperoni,zucca,cavolfiore,mela,c
arciofo,insalata,un grappolo
d'uva 2 zucchine
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per costruire
nuove competenze

Descrizione: il volto e formato da
un naso € a forma di insalata
verde, la bocca fungo marrone
che mangia dell’'uva, le guancie
una a forma di mela gialla e
I'altra a forma di pomodoro
rosso, le orecchie sono 2 mezzi
fichi color verdi e marroni, gl
occhi sono 2 foglie una rossa e
una arancione, le sopracciglia
sono 2 foglie piu piccole e hanno
un colore blu, i capelli sono 3
sedani verdi, la faccia e rosa, il
collo & formato da 7 diverse
verdure,
peperoni,zucca,cavolfiore,mela,c
arciofo,insalata,un grappolo
d'uva 2 zucchine
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per costruire
nuove competenze

Descrizione: il volto e formato da
un naso € a forma di insalata
verde, la bocca fungo marrone
che mangia dell’'uva, le guancie
una a forma di mela gialla e
I'altra a forma di pomodoro
rosso, le orecchie sono 2 mezzi
fichi color verdi e marroni, gl
occhi sono 2 foglie una rossa e
una arancione, le sopracciglia
sono 2 foglie piu piccole e hanno
un colore blu, i capelli sono 3
sedani verdi, la faccia e rosa, il
collo & formato da 7 diverse
verdure,
peperoni,zucca,cavolfiore,mela,c
arciofo,insalata,un grappolo
d'uva 2 zucchine

 — @ChatGPT —
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Teachable Machine

Addestra un computer ariconoscere |
tuoi suoni, immagini e pose.

Un modo facile e veloce per creare modelli di machine
learning per i tuoi siti, app e molto altro, senza alcuna

esperienza o conoscenza di programmazione necessaria.

T b PS)s Coral § nede o= OO

Book  Aiuto Accedi

Insegha a un
computer a
giocare

1

kids

£
4%
|A_=

per costruire
nuove competenze

Raccogli esempi di cose che vuoi
essere in grado di riconoscere

Utilizzare gli esempi per
addestrare un computer ad essere
in grado di riconoscerli

Crea un gioco in Scratch che
utilizza la capacita del computer di
riconoscerli




Esempio: progetto IA-LAB Kids Scuola primaria

DEVERY ELIERE VL] {1 M A [Trdone della Consapevolezza Digitale

Kgi{ele] il Relelalilto ]yl REA UL e Ne SR (=S A ET R TaTPAE TR O EY IBSelpalagl nistrati a un gruppo di studenti durante un percorso didattico sull'lA.
VIR INTNIETo Tl hlelinTlal ol sl ReInolE o2 1(o0 My iti tecnologici con definizioni precise e senso critico.

Riconoscimento
balzato all'87%

Solo il 52%
riconosce I'lA

Solo la meta degli studenti 1 B I [ - La quasi totalita degli
pensava di aver usato ® . ' .| o studenti identif_ic:? oral'lA
oggetti in grado di pensare. negll.j'_crumentl d'uso
quotidiano.
o = Progetto:  § }. Progetto: ~_
> lai ] La Visione e Consapevolezza ) J
= \\'' &= Wy/ok e Critica e o
o N\, —_—

Genio tecnologico e Brucia cervelli : Sviluppo del senso critico
L'lA era descritta con termini fantasiosi. . Gli studenti hanno compreso che I'lA non &
generici o come un semplice robot perlante. ‘ . : perfetta e dipende dai dati umani.

Esempi limitati e generici Nuove competenze storiche e tecniche

| riferimenti principali erano quasi esclusivamente Acquisizione di concetti come "algoritmo", la
smartphone, videogiochi e app per foto. figura di Alan Turing e I'uso dl ChatGPT.

A NotebookLM

kids

C{
}j}fé_/ﬁ
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——o NeXtGeN

per costruire
nuove competenze




Quindi? Utilizzare I'lA? No, Si e come? S
Scuola secondaria

Molte delle attivita
che si svolgono alla
primaria vanno bene
a tutte le eta, per
alutarci a capire.
Progetto |IA-LAB

Conosciamo I’'lA (cos’e, com

funziona) e sensibilizziamo
all’lA

*|A a servizio dello studente:
la usano gia, quindi come
educarli ad un uso
responsabile?

L’lA da strumento
a partner didattico




L’IA da strumento a partner didattico

Da Strumento Tecnologico a Partner Dialogico . . o
¥.qy, S I Tre Pilastri Pedagogici

7 P N =
N e = AL BAC | VYGOTs,
= wer <20 Bl Kt
. > /o R <
Il Dialogismo £ Mediazione §
& X Sociale
Basato sulle teorie di Jean Piaget, Lev Vygotskij e Michail Bachtin. ; | EX . ;
N . . NS 79
: Epistemologia N /
Va7, Genetica @ 97
oy 5 \ PN
e £ Tin 'L ’
g9 7
‘“::* JEAN PIAGET
Pensare con o _ _ _
l’Inbelligenza Queste tradizioni convergono nel riconoscere la natura sociale, costruttiva e
dialogica della conoscenza. L'IA non & un oracolo, ma un mediatore.

Artificiale
o possidite

' - .
MR . .




L’IA da strumento a partner didattico

Michail Bachtin (Dialogismo)
“I’appropriazione della parola”:
Bachtin vede il linguaggio come un processo
intrinsecamente dialogico dove il significato
non é fisso, ma si negozia nell'interazione.
L'apprendimento diventa un processo di

MICHAIL BACHTIN: ~

attivamente del concetti atiraverso il diaiogo.

appropriazione personale, in cui lo : IL DIALOGISMO
" ] % s - Il linguaggio & un processo sociale; I'apprendimento
studente trasforma le "parole altrui” (le avviene quando lo studente “sl appropria”

informazioni fornite dall'lA) in "parole
proprie™ attraverso il dialogo

Parola Neutra Dialogo & Negoziazione Parola Propria

Il linguaggio non & mai neutrale. Le parole diventano realmente “nostre” solo quando le
adattiamo ai nostri scopi attraverso l'interazione.



L’IA da strumento a partner didattico

Lev Vygotskij (Mediazione Sociale) uno
“scaffolding intelligente”: Il riferimento
chiave € la Zona di Sviluppo Prossimale
(ZSP), ovvero lo spazio tra cio che lo studente
sa fare da solo e cid che pud fare con
supporto. In questo contesto, I'lA funge da

scaffolding (un'impalcatura di sostegno LEV VYGOTSKIJ: LA ZONA DI
temporanea), facilitando I'interiorizzazione del e
dialogo sociale fondamentale per lo sviluppo g ottt T . g
cognitivo
orando €8 a\tame“:
\
ente, © gononeP
o Stud quando
¢ add t\ \\\le\\od rars (fa d\ng\
ece UN suppor e attuale eC Ssa{\a
) Aforns nzalrac
aellad




L’IA da strumento a partner didattico

Jean Piaget (Epistemologia
Genetica) “comprendere e
inventare”: Piaget sostiene che la
conoscenza non sia una copia della
realta, ma una costruzione attiva. ll
principio "comprendere € inventare"
suggerisce che lo studente impara
davvero quando e in grado di ricostruire il
percorso logico o la genesi storica di un

“Uno studente
un concetto solo

ricostruire il

~  JEAN PIAGET:
LA RICOSTRUZIONE ATTIVA percorso che ha

“"Comprenders & inventare™: |a vera conoscenza portato alla Sua

nasce dalla moostruzione del percarso che ha

portato alla scoperta originale di un concetto, fOITﬂUIaZione.”

concetto, processo in cui I'lA puo i qpara
. . \
guidarlo come catalizzatore Ssaw.\*%‘;;a“no
. o de\ pa = g‘\.\c
et iSO
'\Q(Ob\em\ 3\30 ad\ e Memorizzazione
- aqiver Y onde
A NWVE 0 isP x
{orice: v Q\n\ie“‘a °
Genes >0 e st (< {qnal
L3 e fna\e: en‘l—"a“ of\@
for \\ SO
+ QN0 O
g\}\d

comprende veramente

quando ¢ in grado di

Passiva, Senza Contesto Attiva, Reinvenzione Storica I



L’IA da strumento a partner didattico

TVARSe
LA GENESI STORICA DEI CONCETTI
Usare I'A per presentare problemi storici reali,

trasformando I'apprendimento in un'avventura
intellettuale di riscoperta.

Dal Problema Concreto all'Astrazione

Tentativi e Lotta
Cognitiva

Problema Originale Formalizzazione

Astratta

B |hvece di partire dalla formula (Stage 3), I'lA ci riporta allo Stage 1. Lo studente

riconosce il concetto come risposta necessaria a una domanda autentica.

User: "Devo progettare un giardino quadrato § L "‘e .
di 49 cubiti per il sovrano. Come calcolo il
lato?"

Al (Persona: Architetto Babilonese): "Non
possediamo formule magiche. Ma possiamo
provare per tentativi. Se il lato fosse 5,
I'area sarebbe 25. Troppo piccola. Cosa
succede se proviamo con..."

Obiettivo: Lo
studente 'studente
"scopre" 'algoritmo
della radice

radice quadrata per
necessita pratica,
comprendendone la

W \0gica profonda.




R

Risultato:

rodynamik . :
Zur EIElf}{ﬁr y; (1905) Cosa ti ha portato a dubitare del Accesso al
bewegtel pet tempo assoluto di Newton? sheses Sl
by Albert Einstein % scientifico. La
\ | scienza non

C'era una contraddizione ma come
insopportabile. Le equazioni di risoluzione di
Maxwell d[cevano che la velocita contraddizioni.
della luce e costante, ma la
meccanica classica diceva che le |
velocita si sommano... By

\ |
T appare come
?p PR
!




Il nuovo docente con I'lA:
I'insegnante designer di esperienze

/i 1.4\ LO STUDENTE

Protagonista | Costruttore | Negoziatore

Evoluzione del ruolo del docente:
in questo dialogo a tre (docente, P )
studente, IA), I'insegnante o
smette di essere un
trasmettitore di nozioni per
diventare un orchestratore e un

designer di esperienze.

Il suo compito e strutturare queste

interazioni affinché I'lA agisca come

un "mediatore sensibile" che

massimizza || potenzia|e d| A\ Non pili trasmettitore di conoscenza, ma
. . . Pl =\ designer che orchestra l'interazione tra

apprendimento di ogni studente studente e tecnologia.”

'\ LINTELLIGENZA
5 ) ARTIFICIALE

Partner Dialogico |
Catalizzatore | Scaffolding

Il docente abbandona il ruolo di ‘trasmettitore’ per diventare colui che progetta il
il contesto in cui 'interazione dialogica con I'lA genera apprendimento.

Liberato dall'obbligo di trasmettere
contenuti standardizzati, il docente diventa
un "Architetto di Prompt" e di sfide.

» Progettare scenari, non lezioni frontali.
» Guidare la discussione critica.
 Supportare chi & in difficolta.

L'lA e l'ultima tappa di un lungo percorso. Ci permette finalmente di realizzare la 'scuola attiva’ . ]
immaginata dai maestri del ‘900, unendo ricostruzione cognitiva e dialogo personalizzato. . .




Da “human in the loop” a “more than human”

Dal pensiero consolatorio “human in the loop”,visto che la capacita dell’'umano nel
loop di soddisfare queste richieste e stata messa in discussione al “more than
human” che non e solamente “I’'uomo potenziato”




Da “human in the loop” a “more than human”

“Lo human non e piu quello
di una volta e il loop puo
cambiare. E anzi sta
cambiando decisamente e
decisionalmente.

Umani non si e e non si
resta. Umani si diviene....
I'lA sia piu scienza
delllumano che scienza

della macchina”
Cosimo Accoto

54



Da “human in the loop” a “more than human”

COSIMO ACCOTO
Il pianeta latente

"Se l'intelligenza artificiale e una provocazione di
senso, dobbiamo fronteggiarla con l'innovazione
culturale. Ai problemi tecnici si risponde con un po di
ingegneria, alle provocazioni intellettuali con lo
sforzo di fare innovazione culturale. Vale a dire
produrre significati nuovi anche eretici e disturbanti,
interroganti 'umano e poco accomodanti. Le ferite Be Socia| I |
narcisistiche provocate dall’intelligenza artificiale ci A
richiederanno pensieri sovrumani.”

Il pianeta latente
Cosimo Accofto

Questo e un “cantiere aperto” per 'uomo .



Per un uomo “more tha human”?, ma uomo

nsegnlamo al nostri figli che siamo speciall,
superiori a ogni altro essere, non per
arroganza, ma per coltivare la forza
dellanimo, I'immaginazione che nutre 'animo
umano, e la dignita. E continuamo la nostra
marcia verso la nostra meta, che davvero non
Nello Cristianini informatico e scrittore conosciamo.
professore di Intelligenza artificiale presso DOPO la sconfitta ad opera di AlphaGO, Il
Universita di Bath S campione Lee Sedol si scuso “di essere cosi
B cphole”. Non facciamolo.
| W Una cosa ho imparato nel mio viaggio. non
sng:y::ﬁu c’e niente di male ad essere deboli”

Nello Cristianini - Sovrumano Ed. Il Mulino
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Per un uomo “more tha human”?, ma uomo

Gianni Rodari considerava la fiaba ¥
una necessita insopprimibile per
sviluppare creativita e pensiero
critico, definendola "Il mondo del j-’
possibile” e dell'utopia. PAsInEATEREE LIS
GIANNI RODARI

Sosteneva che la fiaba, stimolando M=% NECESSITA DELLA FIABA (1976)
I'ilmmaginazione, aiuti | bambini a

diventare uomini completi capaci

di portare novita, evitando che si

trasformino in semplici esecutori

passivi, simili a robot, in un mondo

dominato da stimoli digitali rapidi.
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Per finire una storia per i nipotini...




BUCOL e T8 5 C RSk Per finire una storia per i nipotini...

Gianni Rodari

Un giorno busso alla nostra porta uno strano tipo: un ometto buffo vi

La macchina dico alto poco pil di due fiammiferi. Aveva in spalla una borsa pit grande
= g w di lui.
per fare i compiti

= - Ho qui delle macchine da vendere - disse.
& altre storie - Fate vedere - disse il babbo.
e i Robeito Pt - Ecco, guesta € una macchina per fare i compiti. Si schiaccia il
Iilustrato-da Anna Laura Cantone bottoncino rosso per fare i problemi, il bottoncino giallo per svolgere i

Editori Riuniti temi, il bottoncino verde perimparare la geografia: La macchina fa tutto
: ' ' da sola in un minuto.
-Compramela, babbo!-dissiio.
-Va bene, quanto volete?
-Mon voglio denari-disse 'omino.
-Ma non lavorerete mica per pigliar caldo!
-MNo, ma in cambio della macchina voglio il cervello del vostro bambino
-Ma siete matto!l-esclamao il babbo.
-State a sentire, signore - disse 'omino, sorridendo. -5e i compiti glieli fa
la macchina, a che cosa gli serve il cervello? -Comprami la macchina.
Babbo! Implorai.- Che cosa ne faccio del cervello? Il babbo mi guardd un
poco e poi disse:-Va bene, prendete il suo cervello.
L'omino mi prese il cervello e se lo mise in una borsetta. Com’ero
leggero, senza cervello! Tanto leggero che mi misi a volare per la stanza,
e se il babbo non mi avesse afferrato in tempo sarei volato gio dalla
finestra.
-Bisognera tenerlo in gabbia- disse 'ometto.
-Ma perche?-domando il babbo.
-Mon ha piu cervello, ecco perché. Se lo lasciate andare in giro, volera nei
boschi come un uccelline, e in pochi giorni morira di fame!
Il babbo mi rinchiuse in una gabbia, come un canarino. La gabbia era
piccola, stretta, non mi potevo muovere. Le stecche mi stringevano
tanto che..alla fine mi svegliai spaventato. Meno male che era stato solo
un sogno!
Viassicuro che mi sono subito messo a fare | compiti.
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