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Abstract

In questo articolo viene presentata un’attivita progettata da alcuni componenti delle
Equipe Formative Territoriali e la sua sperimentazione didattica nell’ambito del progetto
IA_LAB, un percorso formativo basato sulle recenti “Al competency framework”
elaborati dal’lUNESCO che si pone come obiettivo quello di integrare le competenze
legate all’intelligenza artificiale nella pratica didattica. In particolare, I'attivita proposta
pone particolare attenzione alle implicazioni etiche legate all’utilizzo di applicazioni che
fanno uso di Intelligenza Artificiale, conducendo gli studenti mediante attivita di gaming,
ad acquisire consapevolezza dei meccanismi nascosti degli algoritmi di IA.
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1 Introduzione

In questo articolo viene presentata un’attivita progettata da alcuni componenti delle Equipe
Formative Territoriali nell’ambito del progetto IA_LAB, un percorso formativo basato sulle recenti “Al
competency framework” elaborati dallUNESCO che si pone come obiettivo quello di integrare le
competenze legate all’intelligenza artificiale nella pratica didattica. Oltre agli scriventi hanno lavorato



alla progettazione dell’attivita le professoresse: Fauzia Ali Omar dell’Equipe Veneto, Laura Cusanno —
dell’Equipe Puglia, Viviana Fabbri -dell’Equipe Marche, Maria Antonia Vesce dell’Equipe Campania.

La classe in cui & stata sperimentata I'attivita descritta € la classe 2°E del Liceo Classico- Scientifico
“Pellico-Peano” di Cuneo: si tratta di una classe del Liceo Scientifico Opzione Scienze Applicate
formato da 24 studenti e il docente che ha condotto la sperimentazione € la prof.ssa Maria Cristina
Daperno.

In particolare, I'attivita proposta pone particolare attenzione alle implicazioni etiche legate
all’utilizzo di applicazioni che fanno uso di Intelligenza Artificiale. Facendo riferimento alle competenze
UNESCO, attraverso un’attivita di gaming gli studenti sono condotti alla comprensione degli aspetti
relativi all’Etica dell'lA, acquisendo giudizi di valore etico. Le riflessioni renderanno gli studenti
consapevoli che gli utenti hanno il diritto di richiedere a progettisti e fornitori informazioni
esplicative sul funzionamento degli strumenti di intelligenza artificiale.

Gli studenti saranno sensibilizzati a valutare se una determinata soluzione di intelligenza artificiale
viola i valori e i diritti umani, la riservatezza dei dati e puo essere considerata o meno “esplicabile”.

L'attivita prevede I'utilizzo di tre piattaforme:

e  https://kids.nationalgeographic.com/games/personality-quizzes/article/future-tech-job
un’applicazione, dopo averti sottoposto alcune domande, prova ad indovinare il tuo lavoro
del futuro.

e  https://quickdraw.withgoogle.com/ I'applicazione IA indovina il disegno che l'uomo ha
disegnato: permette di giocare con una rete neurale e di entrare nella sua blackbox.

e https://ailingoplay.com/it gioco di ruolo con un chatbot. Lo scopo & quello di dimostrare che
la modalita con cui lavora il chatbot non & trasparente.

L’attivita didattica & suddivisa in 5 fasi:
e Fase 1- Introduzione,
e Fase 2-lA o chiindovina cosa faro da grande?
e Fase 3- L'lA indovina i miei disegni?
e Fase 4- Come fa I’Al a dialogare con noi empaticamente
e Fase 5 Conclusione attivita

IA-Lab

per costruire nuove competenze

Figura 1: Logo del progetto



https://kids.nationalgeographic.com/games/personality-quizzes/article/future-tech-job
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://ailingoplay.com/it

2 Attivita didattica

2.1 Fase 1- Introduzione

Prima di presentare I'attivita di gaming, il docente introduce il tema dell’etica nell’'uso dell’lA. Piu
in particolare, affronta il tema della trasparenza e spiegabilita degli strumenti che utilizzano I'lA: come
vengono prodotti i loro output in base ad algoritmi e modelli e il grado in cui I'implementazione e
I'applicazione di determinati strumenti di intelligenza artificiale sono appropriati per utenti di una
certa eta o di un certo livello di abilita. Il docente introduce il tema dell’etica nell’'uso dell’lA. In
particolare, si concentra su:

e Trasparenza e spiegabilita degli strumenti di 1A, spiegando come funzionano e come
producono i loro risultati basandosi su algoritmi e modelli.

e Adattabilita degli strumenti: il docente discute quanto sia appropriato utilizzare specifici
strumenti di |A in base all’eta e alle competenze degli utenti

2.2 Fase 2-1A o chiindovina cosa faro da grande?

Il docente invita, dopo la prima parte introduttiva, ad accedere alla seguente link:
https://kids.nationalgeographic.com/games/personality-quizzes/article/future-tech-job. e a giocare
con un software per vedere se & in grado di leggere nei miei pensieri e nei miei sogni per capire cosa
faro da grande.
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Find your future job match.

BY KAY BOATNER

Figura 2: Portale del gioco

Al termine del gioco ci verra restituito un profilo.


https://kids.nationalgeographic.com/games/personality-quizzes/article/future-tech-job

PERSONALITY QUIZ

Find your future job match.

BY KAY BOATNER

Take this just-for-fun personality quiz, based on facts from Nationa/
Geographic Kids magazine, to find out which job of the future is the
best fit for you!

YOU'RE A ROBOT-HUMAN
COMMUNICATOR!

Figura 3: Esempio di profilo restituito

Al termine dell’ attivita il docente pone agli studenti alcune domande: chi ha letto nei miei
pensieri? Come €& arrivato a darci la risposta? Quali risposte ha dato ai tuoi compagni? Che tipo di
software €? Pensi si tratti di una rete neurale, di un sistema esperto, di IA debole o di un’lA forte?

Osserviamo e confrontiamo le domande proposte e le risposte fornite: le domande sono per tutti
uguali, sono per tutti 10 domande e le tipologie di risposte, ovvero di profili lavorativi individuati molto
pochi. Il software € un normale programma informatico, con alcune strutture condizionali & possibile
anche ricostruire I'’albero” o il “grafo” delle soluzioni. Il programma & “esplicabile”, trasparente, ed e
possibile imputare le scelte finali al programmatore, magari coadiuvato da uno psicologo. Il software
NON e una vera e propria IA, potrebbe essere al pil inquadrato come un sistema “esperto”.

2.3 Fase 3- L'lAindovina i miei disegni?

A questo punto il docente invita i ragazzi ad accedere al seguente link
https://quickdraw.withgoogle.com/ e giochiamo con I'lA, facendo un gioco/sfida con 6 disegni o, se
il tempo a disposizione lo permette, pit di uno.



https://quickdraw.withgoogle.com/

Una rete neurale pud imparare a riconoscere i disegni?

Agevola il suo apprendimento aggiungendo i tuoi disegni
alla

pubblicamente condivisa per contribuire alla ricerca sul
machine learning.

Figura 4: Quickdraw

Al termine dell’ attivita il docente pone agli studenti alcune domande: Chi ha vinto? Uomo o
macchina? Come fa I'lA a riconoscere i miei disegni?

Il docente aiuta a riflettere sulle contraddizioni rilevate e sulla causa dell’errore nel risultato con
cui il bot ha provato ad indovinare il nostro oggetto, sul perché alcune immagini vengono dall’'lA
indovinate subito e altre no.

In particolare il docente sottolinea che in questa rete neurale possiamo entrare nella “Black box”
andando su: https://quickdraw.withgoogle.com/data dove per ciascuna immagine possiamo “vedere”

i disegni che hanno addestrato il software (data set di addestramento).
Quick, Drow! The pata

You ore looking ot 122,766 stoirs drowings mode by reol people- on the internet.
W you see something thot shouldn't be here, Simply Select the drowing ond click the flog icon
[t will help us moke the collection better for everyore.

Figura 5: La “black box” per ’etichetta “scala”



Alcuni esempi da analizzare:

° “scala”. In inglese vi sono due termini per indicare una scala: "ladder", "stairs"; nella
traduzione italiana e presentato il termine “scala” che nel nostro pensiero puod essere intesa
anche come “scala a pioli”, non essendoci in italiano un termine specifico. Questo permette
di mettere in evidenza il problema linguistico della scelta delle etichette.

e “mela”: la mela & disegnata nella maggior parte delle immagini con la foglia, anche se
comunemente le mele non le troviamo con la foglia attaccata al picciolo. Come mai? Per due
motivi: uno (prevalente per disegnatore americani) siam influenzati dal logo della Apple,
secondo perché fin dalla scuola primaria la mela ci & stata fatta rappresentare
simbolicamente cosi. Siamo in presenza di un “bias” umano che ¢ stato trasferito alla

macchina.
Quick, Drow! The pata ) Get the data

You ore looking ot 139898 opple drowings mode by reol people on the internet.
|¢ You see Something that Shouldn't be here, simply select the drowing ond click the flog icon
It will help us moke the collection better Jor everyone.
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e  Figura 6: La “black box” per I’etichetta “mela”

Altre riflessioni da sottoporre agli studenti: in altri software di IA riesci a entrare nel data set?
Secondo te & importante sviluppare sistemi di IA trasparenti, le cui decisioni siano interpretabili e
spiegabili? Perché? Che collegamenti puoi fare tra questa semplice esperienza e la questione etica che
I'uso dell’lA pone?

2.4 Fase 4- Come fa I’Al a dialogare con noi empaticamente

A questo punto il docente invita i ragazzi a giocare con un chatbot (https://ailingoplay.com/it), a
scegliere 'avatar, I'ambiente di lavoro e lo scenario all'interno del quale dialogare con I'lA e ad
impostare la lingua con cui avviare il dialogo (in questo caso italiano). La chatbot e progettata come

strumento di allenamento linguistico per chi deve imparare una lingua, ma verra utilizzata
diversamente.

“AILINGOPLAY - CEEEED

Potenzia il tuo studio linguistico

attraverso il gioco di ruolo con
I'IA

Inizia il gioco di ruolo!

Figura 7: AiILINGOPLAY”


https://ailingoplay.com/it

Durante I'attivita il docente invita gli studenti a provocare la chatbot con un linguaggio violento
e/o aggressivo e a effettuare domande fuori dal contesto (ad esempio delle domande specifiche
disciplinari).

Il docente aiuta a riflettere sulle contraddizioni rilevate ponendo alcune domande: come mai ad
alcuni il chatbot ad alcuni ha risposto a domande fuori contesto e ad altri no? Come mai con stesse
domande le risposte sono diverse? Riusciamo a sapere il perché? Questa chatbot & esplicabile?

SAILINGOPLAY

() CHIARA

e Buongiorno e benvenuti a bordo del volo Alitalia, signore e signori! Mi chiamo Chiara e sard
la vostra assistente di volo oggi. Se avete bisogno di qualcosa durante il viaggio, non esitate a
chiedere. Stiamo attualmente preparando il servizio bevande. Posso offrirle qualcosa da bere?

W) ¥ G

Ciao Chiara sai dirmi cosa si intende per ROM?

@ Ah, certo! ROM & un acronimo che pud avere diversi significati, ma nel contesto

dell'aviazione, si riferisce spesso a "Read-Only Memory”, una memoria di sola lettura che
viene utilizzata nei sistemi informatici per conservare informazioni essenziali che non devono
essere modificate. Se invece intendi altro, fammi sapere! Posso aiutarti con qualcos‘altro
durante il volo?

o ¥ G

Vedo che sei preparata.. ma ha anche significati sociali la parola ROM?

Si, hai ragione! La parola "Rom" ha anche un significato sociale e culturale. | Rom sono un
gruppo etnico originariamente nomade, diffuso in molte parti del mondo, ma soprattutto in
Europa. Hanno una cultura e una storia ricche e complesse. E importante conoscere e
rispettare la diversita culturale che incontriamo. C'¢ qualcos‘altro di cui posso aiutarti a
bordo?

Figura 8: Esempio di iterazione con AiLINGOPLAY

2.5 Fase 5 Conclusione attivita

Al termine degli argomenti di discussione il docente propone un circle time finale, dove ogni
studente riceve due post-it colorati per riflettere sulle attivita svolte con l'intelligenza artificiale. Su un
post-it scrivono cosa li ha colpiti di piu, riflettendo in particolar modo sulla questione etica, mentre su
un altro si annotano una nuova conoscenza acquisita. In seguito, gli studenti condividono le loro
riflessioni con il gruppo, creando un momento di scambio e apprendimento collettivo. Questa attivita
finale permette non solo di stimolare la riflessione personale, ma di incoraggiare una connessione
personale con cio che si ha appreso, rendendo |’esperienza ancora piu significativa.

3 Sperimentazione didattica in classe

Una delle classi in cui e stata sperimentata I'attivita descritta & la classe 2°E del Liceo Classico-
Scientifico “Pellico-Peano” di Cuneo: si tratta di una classe del Liceo Scientifico Opzione Scienze
Applicate formato da 24 studenti, in maggior parte ragazzi e poche ragazze. Agli studenti sono state
proposte le tre attivita con i software e le piattaforme sopra descritte ed & stato loro richiesto di
sperimentarli individualmente preferibilmente con lo smartphone; alcuni studenti hanno preferito
utilizzare il proprio PC portatile



Per I'attivita della Fase 2 con Find your job di National Geographic ecco alcuni elementi emersi:
ripetendo piu volte il test gli studenti hanno notato che le domande erano sempre le stesse 10 ed i
profili proposti solo 6/7 ripetendo il test, alcuni studenti hanno avuto sempre lo stesso profilo pur
cambiando una o due risposte, mentre altri hanno ricevuto profili diversi cambiando anche solo una
risposta. La spiegazione che gli studenti hanno dato & che alcune domande siano piu fondamentali di
altre per fornire il profilo psicologico, per esempio la scelta di un dolce differente non portasse a
cambiare il profilo mentre alcune altre scelte, come quella tra aereo e laboratorio fossero pit influenti.

A livello di impostazione gli studenti hanno ipotizzato che il quiz del National Geographic avesse
alle spalle il gruppo che ha commissionato il lavoro, unito ad un team di informatici che ha
programmato il software avvalendosi della collaborazione di un team di psicologi. Hanno anche
ipotizzato che ci fosse alla base I"'ambito di interesse del committente, viste le tipologie di profili
proposti, tutti attinenti alla ricerca, all’lambiente e alla salvaguardia dei vari ambienti. Volendo
ipotizzare il metodo di realizzazione di questo software, alcuni studenti proponevano di assegnare un
certo punteggio ad ogni tipo di risposta e poi far corrispondere un profilo ad un determinato totale,
indipendentemente dal tipo di domande, mentre altri studenti propendevano per una serie di “if”
annidati che permettessero di associare il profilo ad una serie di scelte.

Per quanto riguarda la Fase 3 ovvero I'attivita con Quick Draw gli studenti hanno ripetuto piu volte
le sfide contro la rete neurale ed & emerso che, nell’insieme, alcune volte sono usciti gli stessi oggetti
e che il fatto che la rete neurale abbia indovinato oppure no non sempre dipendeva da quanto bene
le cose erano state disegnate: per esempio, I’estate indovinata appena tracciata la riga di una spiaggia
e il montante dell’ombrellone, le mele indovinate con la fogliolina, il fiocco di neve indovinato come
un asterisco. Alcuni studenti hanno notato che auto e il camion sono stati a seconda dei casi indovinati
oppure no indipendentemente da quanto bene fossero disegnati. A diverse persone e stato proposto
il procione e ci sono state grandi difficolta per farlo indovinare.

Figura 9: Sperimentazione in classe Fase 3 con Quickdraw

Nella riflessione successiva € emerso che in alcuni casi sono state notate difficolta o probabili errori



di traduzione. E stato, poi, osservato che per alcuni oggetti era evidente che si trattasse di una
traduzione dall'inglese e dall’americano: ad esempio & uscita piu volte la “scala” e per alcuni era
corretta una scala a pioli, mentre per altri solo una scala con gradini. Un esempio interessante é stato
“pianta da appartamento” che una studentessa ha interpretato come piantina dell’appartamento e
non era corretto, mentre uno studente ha disegnato una pianta in vaso da tenere in casa ed era
corretto.

Per quanto riguarda I'ultima fase (ovvero la Fase 4) con Allingo-Play gli studenti hanno apprezzato di
cimentarsi a chattare con la chatbot; sono stati invitati a scegliere chatbot diversi ed a provare a fare
alcune richieste legate all’ambito indicato ed alcune completamente slegate da esso. Sono emerse
alcune cose interessanti: il fatto che la chatbot rispondesse in maniera diversa a studenti diversi a
sollecitazioni simili, come la richiesta di spiegare un argomento di fisica o che non c’entravano nulla
con I'ambito in cui lavorava in chatbot scelto. E emerso che tutti le chatbots sono addestrati per essere
sempre gentile: quando gli studenti sono stati maleducati o hanno provato a forzare, in alcuni casi ha
semplicemente interrotto la comunicazione, in qualche caso ha cercato di sviare il discorso e tornare
su un terreno pil congeniale, in un caso ha utilizzato I'ironia per commentare la richiesta.

Un altro comportamento particolarmente interessante & stato che, quando gli studenti hanno
chiesto alla chatbot di scegliere lui per loro, ad esempio che cosa portare nel caso di chatbot camerieri,
qualche chatbot ha fatto immediatamente la scelta, mentre altri chatbot hanno detto di non essere
in grado di farlo. L’attivita e stata accolta con soddisfazione dagli studenti, che hanno partecipato in
maniera attiva e senza difficolta.

Leggendo i post-it sui quali al termine & stato loro richiesto di indicare una cosa nuova imparata e la
cosa che li ha colpiti maggiormente emergono elementi interessanti, che confermano come queste
metodologie incontrino I'interessa degli studenti.

Figura 10: Attivita finale circle time finale
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