Il gioco

Progettarecon I’lA" ' |
giochi fisici ed ' |
escape didattici.

¥ Che cosa accade quando un
gioco riconosce le nostre azioni?

]:1\/ Un laboratorio pratico
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Il gioco non € una
pausa, € 'ambiente
di apprendimento

Il gioco non e la pausa 1
dopo la lezione. -‘

E I'ambiente in cui gli studenti
applicano il contenuto.

reali per avanzare.

Siimpara la disciplina

riprovando.
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Un tavolo da lavoro
aperto a ogni disciplina

= 520 mm -

L'accesso non dipende |||
in alcun modo dalla ||
disciplina insegnata.

e il vostro obiettivo
‘|| didattico, non la
|| tecnologia.
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" Docenti della secondaria di gﬁ
primo e secondo grado, :
anche senza competenze
\ tecniche pregresse.
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Costruiremo prototipi fisici e reattivi

The Artisanal Blueprint for Physical Interactivity
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. “Un plcculu gioco fisico o un >"\ @ Azione dell'utente @ Riconoscimento IA @ Feedback Fisico
> ' micro-escape funzionante. =
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La tecnulugla riconosce
un'azione reale (non solo testo).

el L

| gioco reagisce: fornisce un
indizio o cambia stato.

a

T FLUSSO ATTIVO

Si usano oggetti semplici, sensori
- e segnali luminosi o sonori. 7

CICLO DI FEEDBACK




L'Intelligenza Artificiale gioca due ruoli nettamente separati

Guida di produzione .- "?;E..,,ﬁ \ [ Wood Grain (8 Meccanica di gioco
(1A Generativa) | Ay (Machine Learning)

Sensore di
7 Riconoscimento Dati Input

Elaborazione
Meccanica

Uscita
” Previsione
Aiuta il docente a Inserita dentro al gioco,
ideare, progettare riconosce azioni e

restituisce previsioni.

regole e testare ipotesi.
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Elaborazione

Meccanica

Un oggetto

‘ da osservare. /

resta tua.
“\.._________
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Un contratto di doppio apprendimento i

e er 1 nostri studenti 1%
t\@ p A,
] Piano Disciplinare/Civico |
=\l=I Glistudenti usano il contenuto —=
> \ per avanzare nella sfida. 3 7
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Risultato: Il giocoeil
dispositivo per imparare
entrambe le cose |

Piano di Consapevolezza Critica

Gli studenti osservano, testano e
mettono in dubbio l'lA.




Un metodo rigoroso in quattro movimenti

'l--___..-*'.

3. Dal prototipo al |
gioco validato |

Costruire, provare, testare '\ ¢

con altri e correggere. uid

D4z,
§7 1. Dall'apprendimento / Y
s /4 al gioco 48 @‘ e
: Definire cosa devono )
= Imparare e l'esperienza.

[P,

2. Dagli esempi
al modello

- Raccogliere dati e addestrare
_ il Machine Learning.

4, Dal gioco al metodo

Bilanciare, documentare e
prepararsi a replicare in classe.




[TIIT)

Una struttura progettuale
che va molto oltre il gioco

, |l gioco e solo il nostro
" terreno di allenamento.
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_ Imparerete un processo
* progettuale universale.

A A A A

_ Dall'identificazione del bisogno
“ fino alla documentazione finale.
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Trasferibile a laboratori,
esperimenti e servizi per lo studio. |




Pratici fin dalla prima attivita

'VN__

essuna teoria
astratta infinita:
durata di 10 ore

r

tutto laboratoriale.

}
Prima attivita: subito |
un riconoscimento
base funzionante.

ngiluppu apiccoli
passi e

Y
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Si aggiungono funzioni

ra

solo dopo aver provato

prototipazione
~ minima.

s

la tenuta del gioco. !




mme==——an disciplinari diverse

[ Fisica/Matematica
Prevedere fenomeni,
riconoscere strategie,
discutere affidabilita.

Un unico motore per scocche

| Lingue/Umanistica

I interpretare fonti multimodali, J[

argomentare una scelta.
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1| Discipline Tecniche |-

Simulare diagnosi, controlli
di sicurezza, procedure.
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. Educazione Civica |}

Fiducia negli algoritmi, privacy,

Gl  equita e responsabilita.
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Uno scudo protettivo attorno all'esperienza dell’alunno

" Inclusione e Accessibilita: I '/éuntrolln Umano Attivo:
Alternative all'input, - Fallback umano sempre
segnali multimodali, . presente, I'lA non valuta, le

ruoli adattabili per tutti. j decisioni educative sono

nostre.
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Errore come Risorsa:

e Falsi riconoscimenti e bias
analizzati con gli studenti,

| non nascosti. A
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ySt:udl:) della Privacy:
Nessun dato personale

0 sensibile usato, nessuna
profilazione degli s’tuﬂen’t?Ar |

e
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Lavorare in gruppli eterogenei
con livelli progressivi

s

.

uoli diversi e tutti fondamentali

INTEGRAZIONE
STRUTTURALE

?gi lavora in gruppi mescolando
Lcompetenze e discipline.
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ﬁ_ (dal design didattico all’assemblagglg X
Hccessibiliﬁgarantita: 2 z
O ogni partecipante assume

=} un ruolo mgmﬂcatwo A

ﬁ Possibilita dl scegllere T :
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La nostra consegna garantita per la vostra classe \

———

8| Guida docente,
b Progetto tecnico e | schede studenti e
I | sequenza commentata | checklist collaudo.
W) dei prompt. | I I '

] —
.| Rubrica di valutazione
= e adattamenti
inclusivi.

" | Sito documentazione
: e scheda per
| trasferire il metodo. |

Prototipo
funzionante
e validato. 7

N

Vol




e
Il vero traguardo
€ appropriarsi di un
| huovo metodo
E
= Non chiediamo ai docenti di diventare
;ﬁf programmatori.
4 Vi accompagniamo a trasformare un
obiettivo in un'esperienza concreta.
—Ty ﬁ Usiamo I'lA con metodo e responsabilita.
FRISPETIN 4 Usciamo con un metodo verificato per la
realta scolastica di oggi.

~ PROSPETTIVA FUTURA
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	Docenti della secondaria di primo e secondo grado, anche senza competenze tecniche pregresse.

