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Questo programma di formazione e stato concepito per essere svolto nell'arco di cinque giorni ed
e rivolto agli insegnanti della scuola primaria e agli educatori che non hanno alcuna esperienza
precedente nell'alfabetizzazione all'lA. Il programma combina conoscenze teoriche e attivita
pratiche per preparare gli educatori a integrare efficacemente I'lA nelle loro pratiche di
insegnamento. Copre una serie di argomenti, dai concetti di base dell'lA alle considerazioni etiche
e alla narrazione digitale con I'lA.

Il programma e flessibile e pud essere adattato alle esigenze specifiche di ogni scuola, garantendo
che tutti i partecipanti traggano il massimo beneficio dalla formazione.

Livello EQF: 6

Giorno 1: Introduzione all'lA nell'istruzione

1 ora | Accoglienza e giochi per rompere il ghiaccio

¢ Tipo di attivita: Attivita interattive/di gruppo
¢ Risultati di apprendimento:
o Favorire un ambiente di apprendimento collaborativo.
o Migliorare le capacita di team building.
e Contenuti: | partecipanti prenderanno parte a vari giochi per rompere il ghiaccio, progettati per
creare un rapporto e un‘atmosfera di apprendimento accogliente.

1 ora | Giochi sui concetti di base dell'lA

¢ Tipo di attivita: Interattivo/laboratoriale
e Risultati di apprendimento:
o Comprendere i principi di base dell'intelligenza artificiale.
o Awvicinarsi ai concetti di Intelligenza Artificiale attraverso la gamification.
e Contenuti: Introduzione ai concetti fondamentali dell'lA attraverso giochi interattivi che
dimostrano come i sistemi di IA pensano e imparano.

1 ora | Questionario di valutazione delle competenze & Brainstorming

e Tipo di attivita: Discussione di gruppo e valutazione
¢ Risultati di apprendimento:
o Valutare le conoscenze e le competenze iniziali in materia di IA.
o ldentificare le aree chiave da sviluppare su cui concentrarsi.
e Contenuti: | partecipanti faranno un brainstorming sulla loro attuale comprensione dell'lA e
completeranno un questionario di valutazione delle competenze per misurare le loro conoscenze
iniziali.

2 ore | Workshop di gruppo sulle attivita Unplugged dell'intelligenza artificiale

e Tipo di attivita: Laboratorio/Attivita pratiche
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¢ Risultati di apprendimento:
o Utilizzare i concetti dell'lA senza |'uso del computer.
o Sviluppare capacita di problem solving e di pensiero critico.
e Contenuti: Attivita pratiche che dimostrano i principi dell'lA senza bisogno di strumenti digitali,
favorendo una comprensione pil profonda dell'lA attraverso compiti fisici e interattivi.

Giorno 2: Fondamenti teorici e applicazioni pratiche

2 ore | Introduzione all'lA e all'apprendimento automatico nell'istruzione

e Tipo di attivita: Lezione/Laboratorio
¢ Risultati di apprendimento:
o Acquisire una conoscenza di base dell'lA e dell'apprendimento automatico.
o Esplorareil ruolo dell'lA in ambito educativo.
e Contenuti: Una panoramica teorica sull'lA e sull'apprendimento automatico, seguita da esempi
pratici di come queste tecnologie possono essere integrate in classe.

2 ore | Strumenti di intelligenza artificiale per l'istruzione e integrazione di Teachabale Machine

e Tipo di attivita: Lezione/Laboratorio
e Risultati di apprendimento:
o Imparare a conoscere i vari strumenti di IA applicabili all'istruzione.
o Comprendere l'integrazione di PoseBlocks e Teachable Machine nelle attivita in classe.
e Contenuti: Esplorazione dettagliata di strumenti di IA come Teachable Machine e PoseBlocks, con
istruzioni passo-passo su come utilizzarli nelle attivita didattiche.

3 ore | STEAM & Al: briefing prelaboratorio e workshop in classe

¢ Tipo di attivita: Laboratorio/Applicazione pratica
e Risultati di apprendimento:
o Applicare i concetti di IA in un contesto scolastico reale.
o Migliorare le competenze interdisciplinari attraverso attivita STEAM.
e Contenuti: Preparazione per una sessione di laboratorio di IA incentrata su STEAM, seguita
dall'implementazione pratica di progetti di IA in una classe.

Giorno 3: Considerazioni pratiche sull'lA e sull'etica

1 ora | Introduzione all'apprendimento automatico per ragazzi (ML4K) e a Scratch

¢ Tipo di attivita: Lezione/Laboratorio
¢ Risultati di apprendimento:
o Comprendere le basi di ML4K e Scratch.
o Esplorare come implementare progetti di codifica utilizzando I'lA.
e Contenuti: Introduzione a ML4K e Scratch, con nozioni fondamentali ed esercizi pratici di codifica
per illustrare i concetti di IA.
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2 ore | Workshop in classe e lavoro pratico di gruppo

e Tipo di attivita: Laboratorio pratico
¢ Risultati di apprendimento:
o Condurre lezioni di IA e coding utilizzando ML4K e Scratch.
o Sviluppare competenze pratiche nell'insegnamento dei concetti di IA agli studenti.
e Contenuti: Laboratorio pratico in classe, con lezioni di codifica e lavori pratici di gruppo per
applicare le conoscenze sull'intelligenza artificiale.

2 ore | Aspetti etici dell'lA e sessione di brainstorming

¢ Tipo di attivita: Discussione di gruppo/laboratorio
¢ Risultati di apprendimento:
o Discutere le considerazioni etiche relative all'lA nell'istruzione.
o Promuovere il pensiero critico riguardo all'impatto dell'lA sulla societa.
e Contenuti: Esplorazione delle implicazioni etiche dell'lA, seguita da una sessione di brainstorming
per discutere le potenziali sfide e soluzioni.

Giorno 4: Storytelling digitale con l'intelligenza artificiale

1,5 ore | ChatGPT per lo storytelling digitale

¢ Tipo di attivita: Lezione/Laboratorio
e Risultati di apprendimento:
o Imparare a usare ChatGPT per creare storie digitali.
o Integrare gli strumenti di intelligenza artificiale in progetti creativi in classe.
e Contenuti: Istruzioni sull'uso di ChatGPT per la narrazione digitale, compresi esercizi pratici sulla
creazione di storie coinvolgenti con I'lA.

2 ore | Workshop in Classe

o Tipo di attivita: Laboratorio pratico
e Risultati di apprendimento:
o Applicare i concetti dell'lA in attivita di narrazione con giovani studenti.
o Sviluppare metodi didattici innovativi utilizzando I'lA.
e Contenuti: Laboratori pratici in classe, incentrati sull'utilizzo dell'lA per la narrazione e i progetti
creativi.

2 ore | Lettura di gruppo della bozza del manuale e workshop sul tutor basato sull'intelligenza
artificiale AskLea

e Tipo di attivita: Discussione di gruppo/laboratorio
¢ Risultati di apprendimento:
o Fornire feedback sui materiali didattici.
o Esplorare l'uso di tutor basati sull'intelligenza artificiale per migliorare I'apprendimento
degli studenti.
e Contenuti: Sessione di lettura e feedback di gruppo sulla bozza del manuale, seguita da un
workshop sull'utilizzo di AskLea, un tutor basato sull'intelligenza artificiale.
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Giorno 5: L'intelligenza artificiale nell'istruzione del futuro

1,5 ore | Come l'intelligenza artificiale potrebbe salvare l'istruzione: Chat-GPT vs altre soluzioni

e Tipo di attivita: Lezione/Laboratorio
e Risultati di apprendimento:
o Comprendere il potenziale dell'lA nel trasformare la didattica.
o Confrontare vari strumenti educativi basati sull'lA.
e Contenuti: Esame del potenziale dell'lA per rivoluzionare l'istruzione, compreso un confronto tra
Chat-GPT e altre soluzioni di IA (ad esempio Gemini).

1 ora | Valutazione delle competenze post formazione e conclusione

¢ Tipo di attivita: Valutazione/Discussione
e Risultati di apprendimento:
o Valutare I'efficacia della formazione.
o Riassumere i punti chiave e pianificare implementazioni future.
e Contenuti: Valutazione finale delle competenze e delle conoscenze dei partecipanti, seguita da una
discussione sulle conclusioni e sui passi successivi.



