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Abstract 

In questo articolo vengono presentate le gare on-line “#IA: giochIAmo” e  “#Scenari 
Futuri con VR, AR e IoT” proposte dal Liceo Classico e Scientifico Statale “S. Pellico – G. 
Peano” di Cuneo all’interno del progetto “Making, Tinkering, Realtà Aumentata e IoT a 
servizio della Scuola 4.0”. Il progetto ha previsto attività formative per docenti e attività 
di didattica innovativa per studenti. Nel progetto sono state proposte gare a squadre a 
studenti di scuole di ogni ordine e grado su tutto il territorio nazionale. Le gare hanno 
avuto  come obiettivo principale quello di calare le tematiche dell’intelligenza artificiale 
e dell’IoT all’interno dei curricoli della scuola italiana con la metodologia didattica del 
gaming, avendo consapevolezza che non è sufficiente un approccio a questi temi sotto 
il profilo semplicemente “tecnologico”, ma che è fondamentale promuovere una 
riflessione critica da parte della scuola sugli aspetti sociali, etici e relazionali che questi 
temi solleveranno nel futuro a breve, medio e lungo termine. 
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1 Introduzione 

Il Liceo Classico e Scientifico Statale “S. Pellico – G. Peano” di Cuneo è stata individuata come scuola 
polo territoriale per potenziare le competenze digitali di insegnamento e apprendimento,  attraverso 
la realizzazione di progetti nazionali per lo sviluppo di modelli innovativi di didattica digitale e di 
curricoli per l’educazione digitale e per la diffusione delle azioni del PNRR, relative alla didattica 
digitale integrata e alla didattica innovativa nelle scuole, con un progetto dal titolo: “Making, 
Tinkering, Realtà Aumentata e IoT a servizio della Scuola 4.0”. Il progetto ha previsto attività formative 
per docenti e attività di didattica innovativa per studenti. All’interno delle attività per studenti si sono 



organizzate le gare: #IA: giochIAmo (logo gara in figura 1) e #Scenari Futuri con VR, AR e IoT (logo gara 
in figura 5). 

2 Gara #IA: giochIAmo 

Questa gara ha come obiettivo principale quello di calare le tematiche dell’intelligenza artificiale 
all’interno dei curricoli, in collaborazione con l’Ufficio I – area 4 Scuola digitale dell’Ufficio Scolastico 
Regionale per il Piemonte, e consiste in gare online a squadre, rivolte a gruppi di 4 studenti, per 
sensibilizzarli all’impatto che l’Intelligenza Artificiale ha e potrà avere nella nostra vita. La sfida ha 
carattere ludico, ma intende sensibilizzare gli studenti alle tematiche dell’intelligenza artificiale, pur 
nel contesto competitivo e ludico della competizione. In questa edizione hanno partecipato 37 
squadre per un totale di 148 studenti [1]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 1: Logo gara #IA: giochIAmo 

 

 

 

2.1 Esempi di domande Gara #IA: giochIAmo   

Riportiamo alcuni esempi di domande assegnate nelle gare per spiegare il “taglio” ludico e nello 
stesso tempo di sensibilizzazione degli studenti su alcuni aspetti fondamentali proprio nel momento 
del gioco. Le domande hanno riguardato per tutti gli ordini di scuola sia domande generali con taglio 
teorico, che esercizi pratici con strumenti disponibili on-line, in modo da rendere la gara con un 
aspetto maggiormente di gaming. 

 

 
 

 



Figura 2: Domanda su conoscenze tecniche gara #IA: giochIAmo 

Figura 3: Domanda sull’utilizzo dell’IA gara #IA: giochIAmo 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4: Domanda sulla contestualizzazione dell’IA gara #IA: giochIAmo 

 

. 



3 Gara #Scenari Futuri con VR, AR e IoT 

La presente gara ha come obiettivo principale quello di calare le tematiche dell’intelligenza 
artificiale all’interno dei curricoli, in collaborazione con l’Ufficio I – area 4 Scuola digitale dell’Ufficio 
Scolastico Regionale per il Piemonte, e consiste in gare online a squadre, rivolte a gruppi di 4 studenti, 
per sensibilizzarli all’impatto che realtà virtuale, realtà aumentata, internet delle cose ed oggetti 
“smart” hanno e potranno avere nella nostra vita. La sfida ha carattere ludico e competitivo, ma 
contemporaneamente di informazione, sensibilizzazione e riflessione. In questa edizione hanno 
partecipato 10 squadre per un totale di 40 studenti [2]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 5: Logo gara #Scenari Futuri con VR, AR e IoT 

3.1 Esempi di domande Gara #Scenari Futuri con VR, AR e IoT  

Riportiamo alcuni esempi di domande assegnate nelle gare per spiegare il “taglio” ludico e nello 
stesso tempo rivolto a sensibilizzare gli studenti su alcuni aspetti fondamentali proprio nel momento 
del gioco. Le domande hanno riguardato per tutti gli ordini di scuola sia domande generali con taglio 
teorico, che esercizi pratici con strumenti disponibili on-line, in modo da rendere la gara con un 
aspetto maggiormente di gaming 



 
Figura 6: Domanda sulle conoscenze tecniche gara #Scenari Futuri con VR, AR e IoT 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 6: Domanda sui Big Data gara #Scenari Futuri con VR, AR e IoT 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7: Domanda sulle applicazioni della VR gara #Scenari Futuri con VR, AR e IoT 



4 Aspetti didattici gare 

Dal punto di vista didattico occorre sottolineare che in generale gli studenti sono stati invogliati ad 
apprendere velocemente parecchi concetti poiché serviva loro per fornire le risposte. Hanno 
compreso una serie di concetti legati all'intelligenza artificiale, al machine Learning,  
all’addestramento di modelli, all'utilizzo di strumenti di vario genere. Nella gara sull’internet delle cose 
e realtà virtuale ed aumentata hanno avuto necessità di utilizzare gli strumenti per le visite virtuali nei 
musei o strumenti legati ai big data. Le reazioni ed i commenti degli studenti  confermano che il gaming 
è ormai uno strumento ed una modalità didattica interessante e apprezzata da student di qualsiasi 
età: grazie ad esso, molti concetti che abitualmente sarebbero complicati da apprendere vengono 
appresi in maniera “leggera” e con poco sforzo, ma in maniera abbastanza profonda. 

Inoltre, l’aspetto di voler vedere se le soluzioni erano corrette oppure no porta ad un ulteriore 
approfondimento dei concetti; in questo ambito, anche gli errori vengono visti in maniera più positiva 
e meno penalizzante rispetto a come vengono percepiti durante le verifiche tradizionali. 

5 Premiazione Gare #IA: giochIAmo e #Scenari Futuri con VR, 
AR e IoT 

Giovedì 22 maggio 2024, alle ore 16.30 on-line, si sono svolte le premiazioni delle GARE #IA: 
giochIAmo alla sua Terza Edizione e #Scenari Futuri con VR, AR e IoT alla sua Prima Edizione, per 
studenti delle scuole di ogni ordine e grado statali e paritarie, alla presenza della Dott.ssa Anna Massa 
dell’USR e del Dott. Alessandro Parola, Dirigente Scolastico del Liceo [3]. 

 
Figura 7: intervento on-line del giornalista della RAI Dott. Fabio De Ponte 

 
Il programma della cerimonia di premiazione ha ospitato alcuni interventi di tipo formativo: 

l’intervento del giornalista della RAI Dott. Fabio De Ponte, che ha illustrato ai ragazzi come l’IA 
generativa nel mondo della comunicazione e della scuola possa o meno essere considerata una 
risorsa; l’intervento di Matteo Tedde, ex studente della scuola e laureando in Ingegneria Informatica, 



curatore delle domande delle gare, che ha presentato alcune delle domande e indicato la ratio nella 
creazione e correzione delle domande. 

Al termine degli interventi formativi, è stata svelata la classifica, con un breve intervento di 
commento delle squadre vincitrici e dei loro docenti responsabili e l’assegnazione dei premi previsti. 

 

6 Premialità Gare #IA: giochIAmo e #Scenari Futuri con VR, AR 
e IoT: hackathon InnovaCuneo 

 
Da giovedì 19 a sabato 21 settembre 2024 le prime dieci squadre classificate della secondaria di 

secondo grado di entrambe le competizioni hanno partecipato ad un evento residenziale a Cuneo, 
ospiti del Liceo, che si è concretizzato in un hackathon denominato “InnovaCuneo”. 

Un’ottantina di studenti, di cui oltre trenta provenienti da diverse zone d’Italia, si sono sfidati 
nell’hackathon, suddivisi in nove squadre formate da studenti provenienti da scuole e città diverse.  

Il tema dell’hackathon  è stato immaginare una città del futuro più sostenibile. Gli studenti sono 
stati invitati ad esplorare fisicamente la città di Cuneo, ma immaginando e progettando una soluzione 
che possa funzionare per qualsiasi città. Gli studenti sono usciti sul territorio della città di Cuneo ad 
intervistare i cittadini che, nella giornata di mercato, erano vicino al luogo in cui si svolgeva la gara.  
Hanno intervistato e registrato una serie di risposte,  che poi hanno utilizzato all'interno dei loro 
prodotti. La mattina finale dell’evento tutti i gruppi hanno esposto in sala davanti alla giuria le loro 
proposte e soluzioni. In occasione del evento di presentazione e premiazione gli studenti hanno avuto 
la possibilità di ascoltare una relazione sull'intelligenza artificiale da parte di un esparto, che ha 
aumentato il valore aggiunto di questa giornata 

 

 
Figura 8: foto di gruppo finale al termine dell’hackthon INNOVACUNEO 
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