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TITOLO LABORATORIO

Dentro lI'Intelligenza Artificiale: Capire e Creare con il Machine Learning

IN BREVE

Il laboratorio "Dentro I'Intelligenza Artificiale: Capire e Creare con il Machine Learning” ha
I'obiettivo di demistificare I'Intelligenza Artificiale, trasformando gli studenti da utilizzatori
passivi a creatori consapevoli. Attraverso attivita ludiche e pratiche, i ragazzi scopriranno
come "impara"” una macchina (Machine Learning) e sperimenteranno la creazione di un
proprio modello di intelligenza artificiale. L'approccio pratico permettera di comprendere
le potenzialita della tecnologia, ma anche i suoi limiti (bias, errori).

ATTIVITA PRATICHE

Cos'é e cosa non é I'lA: Gioco interattivo;

Il Machine Learning in azione: Raccolta dati e addestramento;

Test e Debugging dell'lA: Mettere alla prova il modello creato;

Prompt Engineering di base: Sperimentare in ambiente controllato;
Riflessione condivisa: Etica, privacy e regole per I'uso dell'l A a scuola e a casa.

NOME DOCENTE RIFERIMENTO SOCIAL/SITO
Broccardo Michael

Facebook, Linkedin, Twitter, Instagram:
Broccardo Michael

DURATA
4 ore (2 incontri da 2 ore scolastiche) LOCATION
Presso la scuola richiedente.
Aula informatica o attrezzatura
MATERIALI informatica in aula.
Dispositivi digitali: PC/Chromebook con
tastiera, mouse. Connessione internet TARGET

stabile. LIM/Monitor interattivo per il
docente. Non sono richiesti account
personali per gli studenti (si utilizzano
web-app accessibili senza login).

Studenti di classe 5" della Scuola Primaria
e Scuola Secondaria di 1° Grado.

COMPETENZE CHIAVE OSSERVABILI

Competenze nr 3-4-5-7 della Raccomandazione del Consiglio Europeo del 22/5/18
sull’apprendimento permanente.

N.B. Nel caso in cui il laboratorio venga realizzato con studenti delle scuole superiori la
competenza core ai fini orientativi € il numero 4.

INFO POINT

7 CONFARTIGIANATO IMPRESE VICENZA PER ISCRIVERTI
Area Capitale Umano - tel. 0444.168305/383 COMPILA IL QUESTIONARIO

t:  capitaleumano@confartigianatovicenza.it
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