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area 1 coinvolgimento e valorizzazione professionale
area 2 risorse digitali
area 3 pratiche di insegnamento e apprendimento
area 4 valutazione dell’apprendimento
area 5 valorizzazione delle potenzialità degli studenti
area 6 favorire lo sviluppo delle competenze digitali degli
studenti

Digicompedu

DigCompEdu, il quadro di riferimento europeo per
le competenze digitali dei docenti, offre una
struttura chiara per valutare e sviluppare le
competenze digitali.

Normativa
 si inserisce all'interno delle linee guida per le Stem.
 è prevista all'interno del nuovo quadro europeo per le competenze digitali di tutto il comparto
educazione istruzione il digicompedu (quadro europeo).



Digicomp 2.2
il quadro Europeo per le Competenze Digitali dei Cittadini, noto anche come DigComp, è un insieme di linee guida definite dalla
Commissione Europea per le competenze digitali che i cittadini devono possedere per godere di una buona qualità della vita,
partecipare alla società democratica ed essere competitivi nel mondo del lavoro.

Alfabetizzazione su
Informazioni e dati

1.1. Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitiali
1.2. Valutare dati, informazioni e contenuti digitali
1.3. Gestire dati, informazioni e contenuti digitali

Comunicazione e
collaborazione

2.1. Interagire con gli altri attraverso le tecnologie
2.2. Condividere informazioni attraverso l e tecnologie digitali
2.3 Esercitare la cittadinanza attraverso le tecnologie digitali
2.4. Collaborare attraverso le tecnologie digitali
2.5. Netiquette
2.6. Gestire l'identità digitale



Digicomp 2.2
Ceazione di
contenuti digitali

3.1. Sviluppare contenuti digitali
3.2. Integrare e rielaborare contenuti digitali
3.3. Copyright e licenze
3.4. Programmazione

Sicurezza 4.1. Proteggere i dispositivi
4.2. Proteggere i dati personali e la privacy
4.3. Proteggere la salute e il benessere
4.4. Proteggere l'ambiente

Risolvere problemi 5.1. Risolvere problemi tecnici
5.2. Individuare bisogni e risorse tecnologiche
5.3. Utilizzare i n modo creativo le tecnologie digitali
5.4. Individuare i divari d i competenze digitali



AI - di cosa si tratta?

insieme finito di istruzioni non ambigue che, dato un
insieme di condizioni iniziali, può essere eseguito
secondo una sequenza prescritta per raggiungere un
determinato obiettivo e che ha un insieme riconoscibile
di condizioni finali.

Machine learning
si tratta di un’insieme di metodi per consentire al
software di adattarsi, metodi attraverso i quali si
permette alle macchine di apprendere in modo che
possano poi svolgere un compito o una attività senza
che siano preventivamente programmati (senza cioè
che vi sia un sistema pre-programmato chestabilisce
come deve comportarsi e reagire un sistema di AI).

Alla base di tutto c’è il concetto di algoritmo

Sistemi che servono ad “allenare” l’AI in modo che imparando, correggendo gli errori, 
allenando sé stessa possa poi svolgere autonomamente un compito/attività.



Deep learning
Si tratta di modelli di apprendimento ispirati alla
struttura ed al funzionamento del cervello biologico
e, quindi, della mente umana. Se il Machine Learning
può essere definito come il metodo che “allena”
l’AI, il Deep Learning è quello che permette di emulare
la mente dell’uomo

In questo caso, però, il modello matematico da solo
non basta, il Deep Learning necessita di reti neurali
artificiali progettate ad hoc (deep artificial neural
network) e di una capacità computazionale molto
potente capace di “reggere” differenti strati di calcolo
e analisi (che è quello che succede con le
connessioni neurali del cervello umano).



Viene ricordato per aver usato il suo genio per far
finire la Seconda Guerra Mondiale prima di quanto
prospettato,
per aver pensato e messo in atto alcune delle basi
per i computer che usiamo oggi e per aver aperto la
riflessione
sulle intelligenze artificiali, rappresentando uno dei
matematici più grandiosi del XX secolo.

Alan Turing
Matematico, logico, crittografo e filosofo inglese.

1938, manca poco all’inizio della Seconda Guerra Mondiale,
qualcuno bussa alla porta di Alan e gli chiede di
prendere parte ad un gruppo top-secret composto da centinaia di
matematici e logici che collaborano con i servizi
segreti inglesi.
Deve riuscire a decifrare i codici dei tedeschi, anticipare le loro
mosse e, possibilmente, salvare vite umane. Quello
che sta per prendere il via è il progetto Ultra, che sta proprio per
“ultra-secret”, talmente segreto che diventerà di
dominio pubblico solo negli anni 70.

https://it.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing


Test di Turing
1950

test che è stato usato a lungo per stabilire se una
macchina fosse intelligente ed è basato sul “gioco
dell’imitazione”. È un gioco in cui si cerca di
distinguere due
interlocutori in base alle risposte che danno a
specifiche domande; l’idea, semplificando, è che in
base alle risposte si possa distinguere un umano da
un computer.
Fondamentalmente Alan fu il primo a porsi delle
domande sulle Intelligenze Artificiali, sul significato
di intelligenza e su cosa voglia dire poter costruire
delle macchine in grado di rispondere a quasi tutto.

https://it.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing


CHAT GPT - dialogo testuale con il chatbot del momento (
Progetto Open AI)
GPTZero - Come riconoscere un testo generato da AI
D-ID creazione video professionali
DALL-E2 Da testo a immagini
BING AI - CHAT GPT più performante (vers.4) in versione
gratuita “chat conversazionale” tramite

       motore di ricerca BING
PANQUIZ - applicazione per creare verifiche digitali con ausilio di
AI https://www.panquiz.com/

Alcuni
esempi

Un chatbot è un programma o uno script progettato per
interagire e rispondere all'uomo in una
conversazione in tempo reale.

ChatGPT
Deepseek
Bing
ChatSonic
perplexityai
ZenoChat
Microsoft copilot



Dende - trasforma qualsiasi file pdf in domande https://dende.ai/it/
Chat PDF - per fare domande ai pdf o fare un riassunto, molto
intuitivo (limite pagine giornaliere e numero domande)
https://www.chatpdf.com/
Humata - simile a chat pdf, ha un limite di pagine maggiore, ma
numero di domande illimitato, trova collegamenti nascosti
https://app.humata.ai/signup
SlideAI.io - estensione di google che permette di creare in automatico
slide partendo da svariate fonti https://www.slidesai.io/it?
utm_source=slideai.io

Alcuni 
esempi



A.S.2024/25 - David Game College
(Londra), sperimentazione su
20 studenti, che verranno seguiti da un mix
di piattaforme di
AI e visori per la realtà virtuale.

 

Il caso ESTONE - sistema scolastico che pone forte accento
sull’innovazione tecnologica. Integrazione delle TIC in tutti i
livelli scolari: piattaforme online usate per la gestione delle
lezioni, la valutazione degli alunni e la comunicazione tra
insegnanti, studenti e genitori.

RISULTATI TEST OCSE PISA - sopra la media
ATTENZIONE: 29% degli studenti è depresso, la solitudine
è considerata un problema nazionale. 
Esistono start-up che permettono di avere supporto
psicologico attraverso app dello smartphone.
(sondaggio 2023)

Sperimentazioni in ambito
scolastico



L’etica e la tutela della privacy sono aspetti fondamentali nello sviluppo e
nell’utilizzo dell’intelligenza artificiale. In particolare, è essenziale
garantire una protezione adeguata dei minori, evitando la raccolta o l’uso
improprio dei loro dati personali e prevenendo l’esposizione a contenuti
inappropriati o potenzialmente dannosi. 

É importante promuovere un utilizzo responsabile dell’IA, utilizzare
queste tecnologie in modo trasparente, rispettando i diritti delle persone,
proteggendo i dati sensibili e garantendo che le decisioni automatizzate
siano comprensibili e verificabili. 
L’uso deve essere consapevole e regolamentato, centrato sulla persona,
tutelando diritti, dati e inclusione.
Per ora si raccomanda prudenza: niente IA con dati personali o documenti
scolastici, è consentita solo per creare materiali didattici senza dati degli
studenti

*Linee guida per l’introduzione dell’Intelligenza Artificiale (IA) nelle istituzioni scolastiche (versione 1.0
allegato al DM n. 166 del 9 agosto 2025)

Etica e
Privacy



I modelli di AI richiedono enormi quantità di energia
e risorse idriche, contribuendo in modo
significativo alle emissioni di gas serra.

                           2019-Università del Massachussets

Consumo per redigere una e-mail di 100
parole

Circa 519 millilitri d'acqua= 1 bottiglia di acqua

Circa 0,14 kilowattora (kWh) di elettricità,
equivalente a tenere accese 14 lampadine LED per
un'ora

Attenzione all’ambiente

ChatGP3 ha prodotto 550 milioni di tonnellate di
anidride carbonica in fase di addestramento =
300 voli andata e ritorno Roma-New York oppure la
CO2 prodotta da una persona in 550 anni di
vita.

I server comportano l’uso di molte riserve idriche;
l’addestramento di ChatGP3 avrebbe richiesto
qualcosa come 3,5 milioni di litri d’acqua. Una
singola conversazione sullo stesso software,
approssimata ad una ventina di scambi, ne richiede
mezzo litro.



IA: Perché può
essere utile a
scuola
L’IA può aiutare gli insegnanti a:

creare storie personalizzate
preparare schede didattiche
generare giochi educativi
progettare attività creative

Importante chiarire:
l’IA non sostituisce l’insegnante
è uno strumento di supporto alla
progettazione

Tre strumenti utili 
1. ChatGPT
Serve per:
scrivere storie
creare attività didattiche
inventare giochi educativi
2. Gemini
Utile per:
trovare idee didattiche
progettare percorsi educativi
spiegare concetti
3. Canva
Permette di:
creare schede didattiche
realizzare immagini e materiali
creare presentazioni e giochi visivi



Esempi pratici
Attività: creare una storia educativa
Obiettivo per i bambini: sviluppare linguaggio e fantasia
Prompt:Scrivi una storia breve per bambini di 4 anni con
protagonista un coniglietto che impara a condividere i giochi
con gli amici.La storia deve essere semplice e lunga circa 10
righe.
ChatGPT genera una storia che l’insegnante può:

leggere in classe
stampare
trasformare in drammatizzazione

Estensione dell’attività:
far disegnare ai bambini i personaggi
creare un libro della classe

ChatGTP 

Attività: progettare un laboratorio sulle emozioni
Prompt: Progetta un'attività sulle emozioni per bambini di 5
anni della scuola dell'infanzia. L'attività deve durare 20 minuti e
includere gioco, movimento e disegno.
Gemini può suggerire una struttura come:

1.gioco delle facce
2.mimare le emozioni
3.disegnare le emozioni

Gemini

Attività: creare una scheda didattica sugli animali
Passaggi:

1.aprire Canva
2.cercare “scheda didattica bambini”
3.scegliere un modello
4.aggiungere immagini di animali
5.creare un gioco:

Esempio attività:
“Collega la mamma al cucciolo”

mucca → vitello
cane → cucciolo
gallina → pulcino

Canva



Consigli per insegnanti:
verificare sempre i contenuti generati
adattare le attività all’età dei bambini
non inserire dati personali degli alunni
usare l’IA come strumento creativo

L’intelligenza artificiale può aiutare gli insegnanti a:
risparmiare tempo nella progettazione
trovare nuove idee
creare materiali didattici più creativi

Ma il ruolo centrale resta sempre quello dell’insegnante: l’intelligenza
artificiale è uno strumento, non un sostituto.

Buone
pratiche



L’insegnante utilizza ChatGPT o Gemini per generare le idee e Canva per
creare il materiale visivo.

Prompt da usare con ChatGPT o Gemini: Crea una caccia al tesoro nella
natura per bambini di 4-5 anni della scuola dell’infanzia. Inserisci 6
elementi naturali facili da trovare e descrivili in modo semplice.

Esempio di risposta dell’IA:
I bambini devono trovare:

una foglia grande
un sassolino liscio
un rametto
un fiore
qualcosa di verde
qualcosa di profumato

Caccia ai 
tesori della
natura



Creazione della scheda di gioco con Canva + IA

L’insegnante apre Canva e utilizza la funzione Magic Design / IA.
Prompt da inserire in Canva: crea una scheda illustrata per bambini della
scuola dell’infanzia con 6 elementi della natura: foglia, sasso, fiore,
rametto, erba e pigna. La scheda deve essere colorata e semplice.

Canva genera una scheda visiva con immagini che i bambini potranno
riconoscere facilmente.
L’insegnante può:

stampare la scheda
plastificarla
usarla come lista di ricerca.

Caccia ai 
tesori della
natura



Attività all’aperto
I bambini escono nel giardino o nel parco.
Divisi in piccoli gruppi, ricevono la scheda creata con l’IA.

Devono:
osservare l’ambiente
cercare gli elementi illustrati
raccoglierli o indicarli.

L’insegnante stimola il linguaggio con domande:
Dove hai trovato questa foglia?
È grande o piccola?
Di che colore è?

Attività di rielaborazione in classe
Rientrati in aula si può fare: Tavolo della natura
I bambini osservano gli oggetti raccolti e li classificano:

per colore
per dimensione
per forma

Collage naturale
I bambini incollano foglie, rametti e fiori su un foglio creando un quadro
della natura.

Caccia ai 
tesori della
natura



Caccia ai 
tesori della
natura

Estensione con l’IA

L’insegnante può usare nuovamente l’IA per creare un racconto.
Prompt: scrivi una breve storia per bambini della scuola dell’infanzia
su una foglia e un sassolino che vivono nel giardino della scuola.
La storia può essere letta il giorno successivo.

L’attività integra:
educazione ambientale
osservazione scientifica
linguaggio
creatività
uso consapevole dell’intelligenza artificiale per creare materiali

L’IA viene utilizzata solo nella fase di progettazione, mentre l’esperienza dei
bambini resta concreta e nella natura.


