Proposte operative della rete

La proposta mira a fornire un percorso strutturato e coerente per le scuole che
aderiscono alllAccordo di Rete

"La scuola come comunita patrimoniale nell’era dell'lA".

Il progetto intende porre al centro la formazione di studenti e docenti come titolari
attivi del proprio patrimonio culturale, capaci di utilizzare I'Intelligenza Artificiale non
solo come strumento tecnologico, ma come ambiente cognitivo e civico attraverso
il paradigma ‘educare all'lA per educare con I'lA’ promuovendo un'intelligenza
collettiva responsabile che coniughi saperi umanistici e competenze digitali.

La proposta di progetto strutturata sui principi del Framework europeo per I'Al
Literacy, offre ai docenti e agli studenti di scuola primaria e secondaria un chiaro
percorso in quattro fasi:

1. Engaging Al (Interagire con I'lA)

2. Creating Al (Creare con I'lA)

3. Managing Al (Gestire i sistemi di |A)
4. Designing Al (Progettare I'lA).

Le aftivita guida ideate promuovono l'uso etico e creativo dellintelligenza
Artificiale (IA) attraverso la Co-creation Methodology e modelli didattici attivi
(Outdoor Learning, Challenge Based Learning, Role Play Simulation, Art Based
Learning), in un progressivo e coerente percorso a spirale che accompagna gli
studenti da fruitori consapevoli a co-autori creativi, critici responsabili e progettisti
etici.



Modelli Didattici e Percorsi Operativi (Le 4 Fasi AI.LPA.T.H.)

Il progetto integra le metodologie indicate in quattro fasi progressive, ciascuna
ispirata a uno dei domini dell'Al Literacy Framework, adatte sia per la scuola
primaria che secondaria, con differenziazione degli strumenti e della complessita
dei compiti.
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PROGETTO QUADRO: Al.PA.T.H.

Il progetto AILPA.T.H. — Artificial Intelligence for Patrimony, Awareness, Territory &
Humanity, & concepito come macro contenitore dei tre percorsi educativi verticali.

Visione comune:
educare al digitale e al patrimonio, coltivare I'lA, promuovere un sapere etico per
la nostra casa comune.

Riferimenti:

Convenzione di Faro, Carta di Pietrelcina, Manifesto Al CULTURA, Framework
europeo per I'Al Literacy (Engaging - Creating — Managing — Designing Al).
DigComp?2.2, DigCompEdu

Finalita generale:
rendere gli studenti fitolari del proprio patrimonio culturale, capaci di usare I'lA in
modo creativo, etico e inclusivo.

Di seguito quattro proposte di macro-progettazione pensata per
o studenti dei tre livelli scolastici considerando la fascia d’etd degli studenti
delle scuole aderenti alla rete (8-18 anni)
docenti che li accompagneranno in questo percorso



MACRO PROGETTAZIONE 1 - Scuola Primaria (8-11 anni)

Titolo: “Piccoli Custodi Digitali” — Scoprire e raccontare il patrimonio con I'lA

Asse di riferimento: Educazione civica digitale e al patrimonio

Finalita: sviluppare nei bambini il senso di appartenenza e di cura verso la comunita
aftraverso la scoperta dei beni culturali e naturali locali, sperimentando un uso
semplice e guidato dell'lA come strumento creativo.

Obiettivi formativi

Scoprire il patrimonio della scuola e del territorio.

Usare strumenti digitali e IA in modo consapevole (immagini, voce,
narrazioni).

Riconoscere il valore dell’ambiente e della memoria locale.

Sviluppare cooperazione, empatia e linguaggio visivo-narrativo.

'Al delle emozioni' — esplorare come I'lA riconosce e restituisce sentimenti e
immagini, riflettendo sul linguaggio emotivo e simbolico del patrimonio

Attivita possibili

Laboratorio “Oggetti che parlano™: un oggetto del patrimonio scolastico o
locale diventa narratore di storie tramite 1A

Creazione di un “Museo della mia scuola” con materiali fotografici e vocali.
Realizzazione di un e-book illustrato o podcast collettivo.

Output atteso
Mostra digitale interattiva “Custodi del nostro patrimonio™.



MACRO PROGETTAZIONE 2 - Scuola Secondaria di | grado (11-14 anni)
Titolo: "Al, Memoria e Comunitad” — La scuola come laboratorio di cittadinanza
patrimoniale

Asse di riferimento: Educazione civica, competenze digitali e Al Literacy di base
Finalita: esplorare come I'lA possa aiutare a raccontare la memoria collettiva e a
costruire comunitd inclusive.

Obiettivi formativi
o« Comprendere cos’e il paftrimonio culturale digitale.
» Riconoscere i diritti digitali e la titolarita culturale.
o Sperimentare I'lA per creare narrazioni civiche e artistiche.
« Riflettere sull’etfica e sulla tfrasparenza nell’uso delle tecnologie.

Attivita possibili
“Archivio delle Voci della Scuola”: interviste, foto e brevi testi elaborati con IA
generativa partendo dalla scrittura di prompt efficaci.
« Laboratorisull’'uso dell’lA generativa per sintetizzare e raccontare storie locali.
o Podcast “La nostra comunita patrimoniale nell’era digitale”.
« Sviluppare degli Al-Book esperienziali: atlanti interattivi della memoria

Output atteso
Mappa interattiva della memoria scolastica e territoriale con narrazioni Al-assisted.



MACRO PROGETTAZIONE 3 - Scuola Secondaria di Il grado (14-18 anni)
Titolo: “IA, Futuro e Responsabilita” - Cittadinanza algoritmica e patrimonio
condiviso

Asse di riferimento: Educazione all'lA, pensiero critico, sostenibilitd e impresa civica
Finalita: far maturare negli studenti consapevolezza critica sull'lA e sulla sua
relazione con il patrimonio culturale, la democrazia e la sostenibilitd.

Obiettivi formativi

Analizzare le implicazioni etiche, sociali e ambientali dell’'lA.

Progettare applicazioni di IA per valorizzare il patrimonio (arte, archivi,
ambiente).

Promuovere cittadinanza digitale e competenze DigComp 2.2.

Riflettere sui diritti digitali e sull’equita algoritmica

Attivita possibili

Laboratorio “Al & Heritage Design”: progettare una app o un’esperienza
immersiva che racconti un patrimonio locale con I'lA

Hackathon interno “Al.LPA.T.H. Lab”: sfide etiche sull’'uso dell’lA nella cultura.
Produzione di micro-documentari o mostre virtuali con licenze aperte.
Produzione di Al-Book esperienziali per la diffusione e la condivisione di
conoscenze ed esperienze

Fondare dei *Al.Ethics Lab” all'interno dei quali gli studenti discutono dilemmi
etici e analizzare algoritmi; sviluppare linee guida per I'uso dell’lA nella scuola

Output atteso
Festival scolastico “Al.PA.T.H. EXPO - Inteligenza e Patrimonio per il Futuro”,
collegato alla Settimana delle Culture Digitali #DiCultHer.



MACRO PROGETTAZIONE 4 - docenti di ogni ordine e grado

Titolo: “Professionisti e tutor nella gestione dell’Al”- Per una scuola moderna,
inclusiva e responsabile.

Asse di riferimento: Sviluppo, Ricerca e sperimentazione di sistemi di Al utili nella

prassi

didattica quotidiana

Finalita: far maturare nei docenti consapevolezza critica sull’utilizzo dell’ Al nella
didattica nell’ottica della valorizzazione del patrimonio culturale, la democrazia e
la sostenibilitd. Sviluppare competenze nella progettazione strumenti didattici
avanzati personalizzati

Obiettivi formativi

Analizzare le implicazioni etiche, sociali e ambientali dell’lA.

Progettare applicazioni di IA per valorizzare il patrimonio (arte, archivi,
ambiente).

Promuovere cittadinanza digitale e competenze DigComp 2.2 e
DigCompEdu.

Riflettere sui diritti digitali e sull’equita algoritmica

Progettare applicazioni avanzate di|A per I'analisi dei dati di apprendimento
e di comportamento in ambito scolastico

Progettare strumenti didattici avanzati personalizzati

Attivita possibili

Produzione di applicativi software avanzati basati su Al per la didattica e la
gestione dei dati in ambito scolastico

Realizzazione di pubblicazioni scientifiche in ambito nazionale e/o
internazionale

Partecipazione / organizzazione convegni, giornate di studio nelle tematiche
della IA applicata al settore scolastico

Output atteso
Realizzazione di una piattaforma di condivisione aperta e flessibile nell’ambito della
quale generare momenti di confronto, scambi di esperienze, ricerca scientifica...



Governance e continvuita

La rete adofta un modello di learning ecosystem aperto, basato sulla
collaborazione tra scuole, universitd, enti culturali e imprese civiche, Enfi
Governativi; Settori dedicati della Forze dell’Ordine; Agenzia Nazionale per la
Cybersicurezza; Agenzia Europea per 'intelligenza Arfificiale; etc

Ogni anno scolastico prevede un ciclo di feedback (Al.PA.T.H. Lab) per aggiornare
le pratiche e documentare I'impatto culturale, sociale e territoriale dei progetti.

Il progetto ALLPA.T.H. pud essere implementato per la durata biennale del Protocollo
di Collaborazione, in coerenza con la durata fissata per la Rete.

La realizzazione € coordinata dal Gruppo di progetto della Rete, che ha il compito
di elaborare la programmazione di dettaglio, definire le metodologie e controllare
lo stato di avanzamento della sperimentazione. || Comitato Scientifico fornira il
supporto per l'elaborazione scientifica e la valutazione dei risultati.



Strumenti, Risorse e Sviluppo Professionale

Per supportare i docenti nellintfroduzione sicura, creativa e finalizzata dell'lA, il
progetto si avvale delle risorse messe a disposizione dalla Rete e dai partner:

A. Formazione e Supporto

Supporto per la formazione dei docenti e delle comunita educanti:

Corsi Certificati: Percorsi accreditati sulla piattaforma SOFIA del MIM
per fornire strumenti teorici e pratici sulllA etfica, il dirifto
d'autore/licenze aperte, e la Sicurezza Algoreftica.

Webinar e Mutual Learning: Programma di webinar e scambi
professionali (mutual learning) per favorire metodologie didattiche
innovative e lo sviluppo professionale continuo.

Linee Guida e Toolkit: strumenti e guide per la sicurezza algoretica
Artefatti digitali progettati per insegnare i concetti di I1A: Al for Oceans,
Al Unplugged, Cognimates, eCraft2Learn, GAN Dissection, Machine
Learning for Kids, MixLab, PlushPal, Scratch, Teachable Machine

B. Strumenti Operativie Documentazione

Ecosistema Digitale Innovativo: Progettazione e messa a disposizione di
un ecosistema digitale innovativo e accessibile che integri risorse e
percorsi di apprendimento.

SFIDE di HackCulturaAl2026: Le scuole sono coinvolte nella
progettazione e realizzazione delle SFIDE di HackCultura2026, un
hackathon che € uno strumento didattico efficace per sviluppare la
cultura digitale e la titolarita culturale.

Risorse Educative Aperte (OER): | materiali prodotti nell’ambito delle
attivitd comuni saranno resi disponibili con licenza Creative Commons
CC BY-SA 4.0 per uso, condivisione e adattamento, a beneficio di tutte
le istituzioni scolastiche.

Sistemi di tutoraggio intelligenti, strumenti di valutazione automatica,
strumenti di rilevamento della disattenzione (anche eventualmente
progettati ad hoc)


https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
https://machinelearningforkids.co.uk/
https://machinelearningforkids.co.uk/
https://machinelearningforkids.co.uk/
https://machinelearningforkids.co.uk/
https://machinelearningforkids.co.uk/
https://machinelearningforkids.co.uk/
https://machinelearningforkids.co.uk/
https://machinelearningforkids.co.uk/
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://teachablemachine.withgoogle.com/

Monitoraggio, Valutazione e Sicurezza

Il progetto prevede un monitoraggio continuo per assicurare che il percorso sia
seguito e che gli obiettivi siano raggiunti.

Documentazione e Monitoraggio: Utilizzo di rubriche, portfolio e Digital
Badge secondo i framework DigComp2.2, DigCompEdu e Al Literacy, per
aftestare e valorizzare le competenze maturate da studenti e docenti.
Gestione Etica dell'lA: L'uso degli strumenti di IA dovrd sempre aderire aqi
principi di trasparenza e affidabilitad previsti dall'Al Act europeo. Ogni
contenuto generato dall'lA sard etichettato come tale e softoposto a verifica
critica da parte dei docenti.

Inclusione e Accessibilita: Tutte le azioni integrano l'approccio di gender
mainstreaming per garantire pari opportunitad e adotftano la Carta di
Accessibilitd per i contenuti, prestando particolare attenzione agli alunni con
DSA.

Cybersicurezza: L'uso della |A per la prevenzione e la difesa dagli attacchi
informatici e la protezione dei dati sensibili negli ambienti scolastici (inclusi i
fenomeni di cyberbullismo e “revenge porn”)



