I\L. Vol. 6 num. 12 (2025)
IUL RE S E A Rc H Personalizzazione diflgtt'ic‘a' e intelligenza artificiale:

Open Journal of IUL University

Intelligenza artificiale e inclusione scolastica: un biennio di
sperimentazione nella scuola secondaria di I grado
Artificial intelligence and school inclusion: a two-year trial in middle schools

Antonio Sortino®

# Istituto Comprensivo V Udine e Universita degli Studi di Udine, antonio.sortino@uniud.it

ABSTRACT

The article presents a series of inclusive teaching activities carried out over a
two-year period, based on the use of artificial intelligence (Al) chatbot in a lower
secondary school class in which a student with a disability was present. The
activities, conducted by a special education teacher with the support, in the first
year, of a trainee from the specialization course for support teaching, involved the
introduction of Al to adapt teaching materials, support learning processes, and
promote peer collaboration, also through coding activities and digital citizenship
education. The results highlight positive effects on inclusive processes, classroom
climate, and learning outcomes for all students, as well as professional enrichment
for the teachers involved.

SINTESI

L’articolo presenta una serie di attivita didattiche inclusive, svolte nell’arco di
un biennio, basate sull’impiego di chatbot con intelligenza artificiale (IA) in una
classe della scuola secondaria di I grado, nella quale era presente uno studente con
disabilita. Le attivita, condotte da un docente di sostegno con il supporto, nel primo
anno, di una tirocinante del corso di specializzazione per il sostegno, hanno previsto
I’introduzione dell’TA per adattare 1 materiali didattici, supportare gli
apprendimenti e favorire la collaborazione tra pari, anche attraverso attivita di
coding e di educazione alla cittadinanza digitale. I risultati evidenziano ricadute
positive sui processi inclusivi, sul clima di classe e sugli apprendimenti di tutti gli
studenti, oltre a un arricchimento professionale dei docenti coinvolti.
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Introduzione

Il presente articolo illustra una serie di attivita relative all’impiego di chatbot con
intelligenza artificiale (IA) generativa, in particolare ChatGPT, svolte nell’arco di
un biennio scolastico (2022/2023 e 2023/2024) con una classe della scuola
secondaria di I grado nel comune di Udine, dal secondo al terzo anno.

I chatbot sono stati utilizzati con 3 finalita principali: promuovere 1’inclusione
degli alunni con bisogni educativi speciali (BES), migliorare la qualita degli
apprendimenti per tutti gli studenti e contribuire all’educazione alla cittadinanza
digitale per ’intera classe. In particolare, gli interventi hanno mirato a potenziare
I’autonomia scolastica, gli apprendimenti e 1 processi inclusivi per Carlo (nome di
fantasia), uno studente con disabilita seguito dall’autore del contributo in qualita di
insegnante di sostegno.

Carlo ¢ un alunno con disturbo da deficit di attenzione e iperattivita (ADHD) e
disturbo oppositivo provocatorio (DOP), caratterizzato da un’intelligenza vivace,
una doppia madrelingua (italiano e inglese) e una maturita ¢ una conoscenza e
visione del mondo, per certi aspetti, piu ampia e profonda di quella dei suoi
coetanei. A ci0 si aggiunge la sua forte passione per i videogiochi, che ha
rappresentato una leva motivazionale significativa (Sortino & Piani, 2023).

Le attivita con i chatbot con IA sono state facilitate dal fatto che Carlo, a causa
della disortografia e su suggerimento dei clinici, utilizzasse regolarmente in classe
un PC portatile per la scrittura e lo svolgimento dei compiti. L’ impiego del
computer ha reso particolarmente efficace 1’interazione con i chatbot, poiché gli
input potevano essere digitati con facilita e gli output testuali risultavano
immediatamente riutilizzabili grazie alle funzioni di copia e incolla, permettendo
un’integrazione fluida nei materiali di lavoro e nelle attivita scolastiche (Sortino &
Piani, 2023).

Le azioni didattiche realizzate nel biennio sono state sviluppate lungo 3 direttrici
principali:

¢ la didattica personalizzata, per sostenere I’apprendimento dello studente con
disabilita attraverso un uso consapevole e critico dell’1A;

e la collaborazione tra pari, tramite il ricorso all’IA, per stimolare inclusione,
creativita, apprendimenti e partecipazione;

e [’educazione al coding e lo sviluppo delle competenze digitali per un piccolo
gruppo, con un’introduzione alle basi del linguaggio informatico.

Trasversalmente a queste dimensioni, per tutta la classe € stato mantenuto un
costante riferimento ai temi della cittadinanza digitale e della consapevolezza
critica nell’impiego dell’TA.

Inoltre, va segnalato che le esperienze documentate hanno coinvolto diversi
livelli formativi: oltre agli interventi rivolti alla classe, al piccolo gruppo e al
singolo studente, il primo anno ha visto la partecipazione per un totale di 150 ore
di una tirocinante del Corso di specializzazione per il sostegno didattico
dell’Universita degli Studi di Udine.
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Infine, si ¢ registrata una ricaduta positiva sui docenti della classe, favorita dalla
creazione di un clima di sperimentazione che ha contribuito, in modo indiretto, alla
loro formazione sulla tematica dell’TA.

1. Avvio delle attivita: scelta degli strumenti, definizione degli obiettivi
e delineazione del quadro metodologico

Dopo poche settimane dall’inizio dell’anno scolastico 2022/2023, 1’Istituto
Comprensivo in cui ’autore opera come insegnante di sostegno ha accolto una
tirocinante del Corso di specializzazione per il sostegno didattico nella scuola
secondaria di I grado dell’Universita degli Studi di Udine. L’autore ¢ stato
individuato, tramite atto formale dell’istituzione scolastica, come docente tutor.

Durante la fase di progettazione del tirocinio, tirocinante e tufor hanno deciso di
sperimentare in classe una tecnologia allora appena resa disponibile al grande
pubblico: I’IA generativa, con particolare riferimento a ChatGPT, primo chatbot ad
ampia diffusione.

Si era consapevoli dei rischi! legati all’introduzione in ambito scolastico di
strumenti cosi innovativi e non progettati specificamente per la didattica
(Sabzalieva & Valentini, 2023); per questo motivo ¢ stato curato con attenzione
I’utilizzo del chatbot sia a casa per la preparazione delle attivita, sia in classe,
evitando di lasciare gli studenti senza guida nell’uso di ChatGPT.

I riferimenti iniziali sono stati le prime pubblicazioni disponibili sul tema dell’TA
per la didattica. In particolare, il volume Pedagogia algoritmica di Panciroli e
Rivoltella (2023) et ha offerto una distinzione concettuale chiave tra educare all’TA
ed educare con I’IA, che ha orientato ’intero percorso di tirocinio.

Infatti, come scrive la tirocinante nel suo elaborato finale (Piani, 2023):
«[...]1l progetto di tirocinio si [¢] articola[to] in due fasi:

1. educare all’lA, ossia insegnare ai ragazzi come utilizzare correttamente
ChatGPT e Dintelligenza artificiale, mostrandone potenzialita ma anche
pericoli, in un’ottica di educazione alla cittadinanza digitale pensata per tutta
la classe durante un’attivita inclusiva;

2. educare con I’IA, ossia utilizzare ChatGPT nelle attivita didattiche per
I’organizzazione e 1’apprendimento, discutendo con I’insegnante
metodologie e risultati».

E opportuno precisare che, dalla fase iniziale di progettazione con la tirocinante
e fino al termine delle attivita nel biennio, il lavoro svolto non € stato collocato
all’interno di una ben definita cornice metodologica. Invece, come avviene nella

! Proprio nei primi mesi della sperimentazione, ChatGPT fu temporaneamente sospeso in Italia
su disposizione del Garante per la Privacy. Nonostante questo provvisorio ostacolo iniziale, le
attivita sono proseguite con efficacia.
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normale prassi scolastica, I’azione educativa ¢ proceduta facendo leva su esperienza
professionale, intuito pedagogico e creativita didattica del docente.

Solo in un secondo momento, analizzando la documentazione prodotta, le
osservazioni raccolte e il contributo dei diversi attori coinvolti nelle attivita, 1’autore
ha reinterpretato il percorso biennale qui descritto alla luce della logica della
ricerca-azione. Tale rilettura ¢ stata resa possibile anche dal carattere ricorsivo di
alcuni interventi (Sorzio, 2019).

Come ¢ noto tra gli addetti ai lavori, la ricerca-azione ¢ intesa come un modo per
promuovere un cambiamento consapevole e riflessivo della pratica professionale,
sviluppato dagli insegnanti nel loro contesto operativo e fondato su una raccolta
sistematica di dati (Sorzio, 2019). Essa si colloca in una cornice che riconosce agli
insegnanti un ampio margine di autonomia nelle scelte metodologiche ritenute piu
appropriate per lo specifico contesto o problema affrontato (Travaglini, 2022).

La ricerca-azione si sviluppa, per esempio con I’approccio di Townsend (2013),
attraverso un processo ricorsivo articolato in diverse fasi: identificazione del
problema e formulazione di ipotesi di cambiamento; analisi del contesto;
definizione dell’obiettivo di miglioramento; progettazione dell’intervento;
implementazione, documentazione e triangolazione? per rilevare gli effetti prodotti;
valutazione e avvio di un nuovo ciclo (Sorzio, 2019).

Come emergera col prosieguo dell’articolo, tali fasi risultano presenti, anche se
talvolta in modo parziale o frammentato, nelle attivita documentate; cido ha
comunque permesso di individuare ex post un filo concettuale riconducibile
all’approccio della ricerca-azione, capace di collegare interventi tra loro eterogenei,
pur nel limite evidente dell’assenza di una intenzionalita metodica esplicita fin
dall’avvio del percorso.

2. Sviluppo delle attivita

2.1. La didattica personalizzata

La prima fase di utilizzo dell’IA ha riguardato in particolare la creazione di
materiale personalizzato (Sortino, 2024) e di attivita mirate per lo studente con
disabilita, Carlo. ChatGPT ha rappresentato un valido supporto per promuovere la
sua autonomia scolastica e la motivazione, contribuendo al miglioramento degli
apprendimenti e alla partecipazione inclusiva (Sortino & Piani, 2023).

Tale impiego risulta coerente con quanto successivamente evidenziato dalla
letteratura, secondo cui I’A generativa pud favorire in modo significativo la
personalizzazione dell’apprendimento, 1’adattamento dei contenuti e la risposta a
una vasta gamma di bisogni educativi (Lo Piccolo et al., 2025; Fiorucci &
Bevilacqua, 2024; Roy & Swargiary, 2024).

2 Per triangolazione si intende il confronto tra dati raccolti con strumenti o punti di vista diversi,
cosi da verificare la coerenza delle informazioni e rendere piu affidabili le conclusioni.
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Tra le attivita svolte, Carlo ha utilizzato ChatGPT, sotto la supervisione del
docente e con il supporto della tirocinante, per organizzare le idee, semplificare
testi, creare presentazioni e ricevere riscontri sui compiti; attivita che, pur nella loro
semplicita operativa, risultano in linea con i principi dello Universal Design for
Learning, in particolare con la diversificazione dei canali di rappresentazione e di
espressione.

ChatGPT si ¢ cosi rivelato uno strumento utile per adattare alcuni compiti
proposti dai docenti delle diverse discipline, suddividendoli, quando possibile, in
fasi piu semplici. Questo ha permesso anche a Carlo, che presenta difficolta di
attenzione, di raggiungere piu facilmente gli stessi obiettivi didattici® dei compagni.

Alcuni esempi significativi in questa direzione sono stati: la generazione
automatica di scalette, che, dopo una revisione da parte del docente e della
tirocinante, sono state proposte allo studente come base per la stesura di diversi
testi, come per esempio un racconto di fantascienza; I’impiego di ChatGPT per
ideare i titoli delle diapositive di una presentazione di scienze dedicata all’apparato
circolatorio. Quest’ultima ¢ stata successivamente completata da Carlo, con il
supporto del libro di testo e di fonti online, e utilizzata come traccia per una
successiva interrogazione orale (Figura 1).

Le attivita descritte, insieme ad altre* tra quelle effettuate, sono state
documentate sia con 1’elaborato finale della tirocinante (Piani, 2023) sia con
I’articolo Apprendere con intelligenza (Sortino & Piani, 2023), documenti ai quali
si rimanda per una panoramica piu ampia delle esperienze svolte.

3 Uno dei principali riferimenti teorici e operativi per la progettazione e la realizzazione delle
attivita sono stati gli scritti di Daniele Fedeli in merito a iperattivita e disattenzione a scuola (in
particolare, Fedeli & Vio, 2016).

4 Sarebbe stato utile estendere il medesimo approccio anche ad alcune attivita di Matematica, in
particolare alla scomposizione in passaggi elementari dei problemi di geometria. Tuttavia, nella sua
versione iniziale, ChatGPT, essendo fondamentalmente un modello linguistico, commetteva
frequenti errori in ambito matematico. Per questo motivo, dopo alcuni tentativi, si ¢ preferito
intervenire manualmente nell’adattamento dei problemi di Matematica. Oggi i chatbot offrono
risposte piu accurate anche in ambito matematico, soprattutto per problemi di complessita
elementare o intermedia; tuttavia, oltre questo livello la loro affidabilita diminuisce. E comunque
sempre necessaria un’attenta verifica da parte dell’utente dei contenuti generati.
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Breve introduzione sul cuore

Il cuore & un organo vitale del nostro

Il cuore e la salute corpo che funziona come una pompa per
inviare il sangue in tutto il corpo.

Il cuore & composto da quattro camere: la |
camera superiore destra e sinistra sono
chiamate atri, mentre quelle inferiori sono ¥

I chiamate ventricoli.

Cosa fare per avere un cuore in
salute?

Le principali malattie del cuore sono: l'arteriosclerosi, l'infarto Per mantenere il cuore in salute, & importante;
del miocardio, lipertensione e l'insufficienza cardiaca.

« L'arteriosclerosi € la formazione di depositi di grasso sulle

Malattie del cuore

» Seguire una dieta sana e bilanciata

pareti delle arterie, che possono causare problemi di * Fare esercizio fisico regolarmente
circolazione. o
.
*L'infarto del miocardio e causato da un‘ostruzione dell'affiusso Non fumare 5
di sangue al cuore. * Limitare I'assunzione di alcol ; <>
« Lipertensione & 'aumento della pressione sanguigna, che pud e
causare danni al cuore e ai vasi sanguigni. i Mamenere UITRESO:Sano
» L'insufficienza cardiaca € una condizione in cui il cuore non & E sempre importante sequire le raccomandazioni
in grado di pompare abbastanza sangue per soddisfare le del proprio medico per prevenire le malattie
esigenze del corpo. * cardiache. ,

3 a

FIGURA 1 — ALCUNE DIAPOSITIVE PER SCIENZE CREATE DA CARLO CON L’AIUTO DI CHATGPT,
IL CHATBOT HA PROPOSTO I TITOLI®

2.2. L’inclusione, il clima di classe e la collaborazione tra pari

L’uso di ChatGPT non si ¢ limitato alla didattica personalizzata per Carlo, ma
ha coinvolto I’intera classe attraverso attivita rivolte a tutti gli studenti, anche in
questo caso progettate e portate avanti congiuntamente da docente e tirocinante. Tra
queste: I'impiego di ChatGPT come tutor virtuale durante il laboratorio di scacchi;
la creazione di immagini con I’[A, anche con prompt in lingua inglese (Sortino &
Piani, 2023; Piani, 2023).

In questo modo, si € cercato di valorizzare la risorsa dei compagni, contribuendo
anche al miglioramento del clima di classe (Mitchell & Sutherland, 2022), al fine
di sostenere gli apprendimenti di tutti e di utilizzare il gruppo come leva inclusiva
a beneficio degli alunni con BES (Cottini, 2017; Novara & Passerini, 2015).

L’attivita con ChatGPT come futor virtuale nel laboratorio di scacchi si € svolta
durante un incontro di un’ora. La lezione € stata condotta mediante una

3 Fonte: Piani, 2023.

309



WUL RESEARCH

Open Journal of IUL University

presentazione multimediale, composta da alcune diapositive introduttive sull’TA
generativa e da sezioni da completare insieme alla classe.

Conclusa la parte introduttiva, gli studenti hanno rivolto domande al chatbot, sia
sul gioco degli scacchi sia sul funzionamento dell’IA. Le risposte fornite da
ChatGPT si sono rivelate adeguate e hanno alimentato una discussione guidata,
favorendo lo sviluppo di riflessioni critiche. Domande e risposte piu rilevanti sono
state via via inserite in tempo reale nelle sezioni dedicate della presentazione.

La Figura 2 riporta una delle diapositive prodotte, che contiene una domanda di
uno studente sulla storia degli scacchi e la relativa risposta generata dal chatbot.

L’attivita ha suscitato interesse e curiosita, anche perché per tutti gli studenti
rappresentava il primo contatto diretto con ChatGPT, reso disponibile al grande
pubblico solo da poche settimane.

Nei giorni successivi, la presentazione ¢ stata completata e inviata alla classe via
e-mail per eventuali approfondimenti individuali, consentendo anche la
condivisione di commenti piu meditati da parte degli studenti.

In arrivo la domanda di...

ha 12 anni, ti chiede come e perché sono nati gli scacchi

Gli scacchi sono un gioco antico di origine incerta, ma si pensa che siano stati creati in India
intorno al VI secolo d.C. Il gioco originale si chiamava chaturanga, e si giocava con un set di

pedine simili a quelle degli scacchi moderni, ma con alcune differenze significative,

Gli scacchi sono stati poi diffusi in Persia, dove assunsero la forma attuale, e
successivamente in Arabia e in Europa. La parola "scacchi” deriva dal persiano “shatranj”, che

a sua volta deriva dall'indiano “chaturanga”.

Il gioco degli scacchi é stato probabilmente creato come strumento didattico per insegnare

ai generali a pianificare le loro strategie di guerra. Inoltre, gli scacchi sono stati utilizzati

come gioco per intrattenere i nobili, perché richiedeva abilita e ingegno.

Con il passare del tempo gli scacchi sono diventati un gioco popolare in tutto il mondo, e
oggi vengono giocati a livello professionale e amatoriale. Esistono anche competizioni e

tornei di scacchi a livello internazionale, con campioni di fama mondiale.

FIGURA 2 — UNA DOMANDA DA STUDENTE A CHATGPT RIPORTATA SU UNA DIAPOSITIVA®

Un’ulteriore attivita, svolta sia a livello di classe sia in piccoli gruppi, ha
riguardato in modo interdisciplinare le discipline Arte e Inglese.

Gli studenti hanno utilizzato in particolare Craiyon, un chatbot in grado di
generare immagini, scelto anche perché, all’epoca della sperimentazione, strumenti
come ChatGPT non offrivano questa funzionalita nelle versioni gratuite.

¢ Fonte: Sortino & Piani, 2023.
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Successivamente, 1 migliori output grafici sono stati raccolti dalla tirocinante in
un ebook condiviso con la classe, costituendo un corpus utile per triangolare
prodotti, osservazioni e feedback degli studenti.

Durante la sperimentazione ¢ emerso che l’interazione in lingua inglese con
Craiyon restituiva risultati qualitativamente migliori. Questo ha spinto gli studenti
a formulare le richieste in inglese, sviluppando competenze linguistiche, in
particolare sul piano lessicale e morfosintattico (Iannella, 2022), e stimolando al
contempo la creativita in una nuova veste (Piani, 2023).

L’attivita ha inoltre consolidato la conoscenza di alcune tra le principali correnti
artistiche studiate fino ad allora in classe, poiché agli studenti ¢ stato chiesto di
generare immagini in stili specifici.

Un esempio, analogo a quanto descritto ma sviluppato in un altro contesto, ¢
rappresentato dalla Figura 3, realizzata nello stile impressionista a partire dalla
stringa di testo women at the beach at sunset in impressionist style (Iannella, 2022).

FIGURA 3 — IMMAGINI IN STILE IMPRESSIONISTA GENERATE DALLO STRUMENTO CON IA

2.3. Educazione al coding e competenze digitali

Nel secondo anno della sperimentazione con I’'IA, oltre a proseguire con le
strategie inclusive ed educative gia sviluppate e modificate in itinere, ’autore ha
avviato un’esplorazione sull’'uso di ChatGPT per attivita di programmazione,
coinvolgendo un piccolo gruppo di studenti della classe appassionati di informatica,
compreso Carlo.

L’ipotesi di partenza, in riferimento ai possibili benefici ipotizzati per Carlo, era
che I'IA applicata alla programmazione informatica diventasse un «ponte verso
I’autonomia» e non una «stampella permanente» (Di Leo, 2025); infatti, in caso di
studente con ADHD, I’ambiente digitale puo divenire uno strumento per favorire,

7 Fonte: Iannella, 2022.
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in modo progressivo, la capacita di pianificare, monitorare e valutare il proprio
processo di apprendimento (Di Leo, 2025). A cio si aggiungeva 1’aspettativa che il
lavoro fianco a fianco con i compagni, su attivitd motivanti, potesse contribuire a
migliorare 1’inclusione nel gruppo, con ricadute positive anche in termini
relazionali e, indirettamente, sugli apprendimenti del piccolo gruppo.

In sintesi, Iattivita prevedeva di chiedere a ChatGPT la generazione di codice
in linguaggio Python, per poi analizzarlo e adattarlo insieme agli studenti. Si ¢
scelto Python per la sua versatilita, la sintassi relativamente accessibile e la stretta
connessione con molte applicazioni di IA. Un ulteriore motivo alla base di questa
scelta ¢ stata la disponibilita di numerose librerie, particolarmente utili per produrre
diagrammi e rappresentazioni visive a fini didattici (Sortino, 2024).

La prima fase ¢ stata dedicata alla autoformazione del docente, durante la quale
riprendere familiarita con le basi della programmazione. In seguito, sono state
proposte alcune attivita al piccolo gruppo in un contesto laboratoriale, inclusivo e
volontario.

Ogni codice proposto da ChatGPT ¢ stato analizzato col gruppo e spesso
modificato e adattato: cid ha permesso agli studenti di muovere i primi passi nella
lettura e nella scrittura del linguaggio informatico, in modo guidato e accessibile.

Per eseguire le linee di codice prodotto non ¢ stato necessario installare nulla nei
PC utilizzati: ¢ stato utilizzato Google Colab, uno tra gli strumenti online che
permettono di eseguire codice Python direttamente dal browser.

L’autore ha recentemente riprodotto uno dei lavori creati col gruppo di allievi
per creare grafici con ChatGPT: con la Figura 4 si riporta il codice informatico
prodotto da ChatGPT nel giugno 2025 dopo aver digitato il seguente prompt per
creare un istogramma con la rappresentazione dei dieci fiumi piu lunghi nel
territorio italiano:

“Cerca sul web 1 nomi e la lunghezza (in chilometri) dei dieci fiumi piu lunghi
d’Italia. Poi scrivi codice Python che generi un istogramma per rappresentare
graficamente questi dati. L’istogramma deve avere barre di colore azzurro, con 1
nomi dei fiumi sull’asse delle ascisse e le lunghezze sull’asse delle ordinate. Includi
anche un titolo e le etichette degli assi”.
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Codice Python per istogramma
python @ Copia ¥ Modifica
import matplotlib.pyplot as plt

# Dati
fiumi = ["Po", "Adige", "Tevere"”, "Adda", "0Oglio",
"Tanaro”, "Ticino", "Arno™, "Piave", "Reno"]

lunghezze = [652, 418, 485, 313, 2808, 276, 248, 241, 228, 218]

# Creazione figura
plt.figure(figsize=(18, 6))

plt.bar(fiumi, lunghezze, color="skyblue') # barre azzurre

# Etichette

plt.title("I 1@ Fiumi pil lunghi d’Italia™)

plt.xlabel("Fiumi™)

plt.ylabel({"Lunghezza (km)")

plt.xticks(rotation=45, ha="right') # ruota i nomi per leggibilita
plt.tight layout() # evita sovrapposizioni

# Mostra il grafico
plt.show()

FIGURA 4 — IL CODICE INFORMATICO IN LINGUAGGIO PYTHON GENERATO DA CHATGPT PER CREARE
UN ISTOGRAMMA

Nella Figura 5 ¢ rappresentato 1’istogramma corrispondente generato con Colab
a partire dal codice inserito.

1 10 Fiumi piu lunghi d’Italia

600

500

400

300

Lunghezza (km)

200 A

100

i ey ) o ) @
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FIGURA 5 — L’ISTOGRAMMA GENERATO CON L’USO COMBINATO DI CHATGPT E COLAB
UTILIZZANDO IL LINGUAGGIO PYTHON

313



WUL RESEARCH

Open Journal of IUL University

Durante questo percorso ¢ emersa anche una distinzione importante tra strumenti
di base, come Colab, e strumenti piu avanzati pensati per progetti informatici
complessi. In particolare, ¢ stato scoperto PyCharm, un ambiente professionale che
permette di organizzare al meglio i progetti e creare applicazioni piu articolate.

La scoperta ¢ nata dall’iniziativa di uno studente che, dopo un incontro col
piccolo gruppo, ha realizzato autonomamente un videogioco ispirato a quelli in
voga negli anni ‘90. Questo entusiasmo ha stimolato nuovi momenti di laboratorio,
in cui la programmazione ¢ diventata un’occasione per apprendere in modo creativo
e divertente.

Nella Figura 6 ¢ visibile la schermata di un semplice gioco, ispirato al classico
Snake dei vecchi cellulari Nokia, realizzato da Carlo a partire da una richiesta di
codice Python a ChatGPT e successivamente eseguito tramite 1’ambiente di
sviluppo PyCharm. Questi esiti, insieme ai progressi osservati durante le attivita
laboratoriali, hanno confermato le ipotesi iniziali, favorendo una maggiore
autonomia operativa di Carlo e rafforzandone 1’inclusione attraverso il lavoro
condiviso con 1 compagni.

% Gioco Snake - X

FIGURA 6 — UN GIOCO SIMILE A SNAKE: IL SUO CODICE INFORMATICO E STATO PRODOTTO CON
CHATGPT A PARTIRE DA UN PROMPT DI CARLO

2.4. Educazione alla cittadinanza digitale e ChatGPT

Prima di avviare le attivita descritte per il primo anno, il docente e la tirocinante
hanno dedicato un’ora di lezione all’educazione alla cittadinanza digitale. Inoltre,
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prima di ogni utilizzo dell’IA in classe, nel corso del biennio, sono stati sempre
brevemente richiamati i contenuti introdotti in quell’incontro iniziale.

L’obiettivo era introdurre in modo semplice ma rigoroso i principali limiti e
rischi connessi all’uso dell’TA generativa, promuovendo al contempo un uso
positivo e consapevole dello strumento, orientato a sviluppare il senso critico dei
cittadini di domani (Fabiano, 2025).

Tra le criticita piu rilevanti in ambito scolastico ¢ stata evidenziata con gli
studenti la possibilita che ChatGPT produca contenuti errati o completamente
inventati, fenomeno noto come allucinazione dell’IA, segnalato anche nelle pagine
ufficiali degli stessi chatbot.

Accanto a questo aspetto, sono stati introdotti altri temi fondamentali per una
cittadinanza digitale consapevole, tutti rilevanti nel contesto educativo:

¢ la tutela della privacy degli utenti che interagiscono con sistemi di [A;

e il rispetto dei diritti d’autore relativi ai contenuti utilizzati o generati dai
chatbot;

e [’elevato consumo energetico necessario per [’addestramento e il
funzionamento di tali modelli, con le correlate implicazioni ambientali,

e secondo alcuni analisti, il rischio di una progressiva disoccupazione
intellettuale derivante dall’automazione di attivita cognitive;

e la concentrazione del potere tecnologico in poche grandi aziende, con
potenziali effetti sulla liberta di scelta, sulla trasparenza e sull’equita di
accesso alle risorse digitali (Sortino & Piani, 2024).

Per rendere la lezione piu coinvolgente sono stati utilizzati alcuni memi educativi
realizzati dal docente, che hanno suscitato curiosita e favorito la discussione. Uno
di questi ¢ riportato nella Figura 7.

“SONO UN'INTELLIGENZA UMANA

gﬂmINDuI&O BENE LINTELLIGENZA ARTIFICIALE

FIGURA 7 — UNO DEI MEMI CREATI PER INTRODURRE IN CLASSE LE LEZIONI SULL’IA®

8 Fonte: Sortino & Piani, 2023.
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2.5. Preparazione di Carlo all’Esame di Stato

La sperimentazione sull’'uso di ChatGPT in classe si ¢ conclusa, anche
simbolicamente, con I’Esame di Stato al termine del triennio della scuola
secondaria di I grado. In questa occasione, Carlo ha presentato ai docenti della
commissione un percorso interdisciplinare articolato sull’lA, supportato da una
presentazione utilizzando il software PowerPoint.

Il lavoro, parzialmente orientato dal docente di sostegno e riassuntivo delle
esperienze sviluppate nel biennio, ha integrato contenuti, linguaggi e competenze
provenienti da diverse discipline, valorizzando al massimo il metodo del colloquio

pluridisciplinare.

I1 percorso ha coinvolto vari argomenti e ambiti disciplinari, come sintetizzato

nella Scheda 1:

Disciplina Contenuto affrontato

Introduzione alla programmazione. Conversazione in lingua
Tedesco

tedesca.
Inglese Le allucinazioni dell’IA. Conversazione in lingua inglese.

Educazione civica

Limiti etici e sociali delle tecnologie a IA generativa.

Tecnologia Impatto ambientale dell’IA.
Italiano Al’l?.llSl del rapporto tra IA e le tre leggi della robotica di Isaac
Asimov.
. Il contributo di Alan Turing e le origini dell’informatica
Storia
moderna.
Produzione artistica mediata dal digitale: da Andy Warhol
Arte >
all’TA.
Musica Potenzialita dei software con 1A generativa nella composizione

musicale.

Insegnamento della
Religione Cattolica

L’etica dell’TA secondo Papa Francesco.

SCHEDA 1 — I CONTENUTI DELLA DISCUSSIONE DI CARLO SULL’IA PER L’ESAME ORALE AL
TERMINE DELLA SCUOLA SECONDARIA DI I GRADO

Questo percorso ha permesso a Carlo di dimostrare numerosi traguardi

formativi, tra i quali:

 la capacita di integrare fonti e linguaggi differenti;
e [’uso funzionale delle lingue straniere in contesti disciplinari;
 lo sviluppo del pensiero critico su tematiche complesse e attuali;
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e [’autonomia nell’organizzazione del sapere;
 la padronanza nell’esposizione orale, anche in pubblico.

Non da ultimo, Carlo ha assunto un ruolo inedito di divulgatore, forse in parte
formatore, nei confronti della commissione esaminatrice, presentando in modo
articolato e consapevole le conoscenze acquisite sull’IA, un tema che, almeno in
termini di uso didattico e riflessivo, risulta ancora relativamente poco esplorato da
molti docenti.

2.6. Risultati delle attivita e ricadute didattiche

Come gia segnalato, I’autore ha riletto le attivita svolte nel biennio, pur
eterogenee per obiettivi, strumenti e destinatari, in una prospettiva assimilabile
all’approccio della ricerca-azione.

Tale interpretazione retrospettiva dell’esperienza complessiva si fonda sulla
presenza di alcuni elementi caratteristici della ricerca-azione, riscontrabili in misura
variabile nelle diverse fasi del percorso.

Un primo elemento riguarda gli attori coinvolti e le loro relazioni: il docente di
sostegno e la tirocinante nel primo anno, quali protagonisti attivi della ricerca
(Travaglini, 2022); i confronti con 1 docenti curricolari, 1’intera classe o 1 piccoli
gruppi; e, in particolare, 1’attenzione al percorso personalizzato di Carlo.

Gli strumenti di raccolta dei dati sono stati costituiti da osservazioni in
situazione, appunti professionali, elaborati degli studenti, materiali prodotti e
rielaborati in classe, feedback degli alunni, confronti con la tirocinante e con i
docenti della classe.

Le procedure adottate hanno seguito una logica ricorsiva, assimilabile a quella
della ricerca-azione, articolata in fasi di progettazione, implementazione in classe,
osservazione degli esiti e successiva revisione dell’approccio.

Per quanto concerne 1 criteri di analisi, I’interpretazione dei risultati si ¢ di fatto
fondata su una triangolazione tra le osservazioni del docente di sostegno, i
contributi della tirocinante per il primo anno, i feedback dei docenti curricolari, 1
materiali prodotti dagli studenti e i loro commenti. Le triangolazioni hanno
permesso di cogliere 1’evoluzione dei processi di inclusione e autonomia dello
studente con BES, nonché i progressi in termini di apprendimento e partecipazione
dell’intera classe, contribuendo al tempo stesso a limitare I’effetto di possibili
distorsioni interpretative da parte di docente e tirocinante.

Gli indicatori di cambiamento rilevati includono: il rafforzamento
dell’inclusione, dell’autonomia e delle competenze digitali e trasversali di Carlo;
una maggiore familiarita della classe con I’IA in un contesto guidato, critico e
inclusivo di educazione alla cittadinanza digitale; lo sviluppo, da parte di un piccolo
gruppo, di competenze informatiche avanzate per il livello scolare. Inoltre, sono
stati osservati effetti positivi sulle conoscenze dei docenti della classe, favorita da
un clima di sperimentazione condivisa.
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Con particolare riferimento al livello inclusivo, 1 risultati ottenuti sono in linea
con quanto riportato dalla letteratura specifica (si vedano, per esempio, per il
contesto italiano, Lo Piccolo et al., 2025; Pellegrini & Sebastiani, 2024; Fiorucci &
Bevilacqua, 2024).

Infine, in piu occasioni gli esiti osservati hanno orientato la progettazione degli
interventi successivi, configurando un processo progressivo di adattamento,
assimilabile a quello della ricerca-azione, contribuendo cosi a consolidare un
approccio riflessivo alla pratica didattica.

Conclusioni

L’esperienza biennale di sperimentazione ¢ uso didattico di chatbot con IA,
come ChatGPT, in una classe della scuola secondaria di I grado ha coinvolto attivita
eterogenee: dall’adattamento dei compiti alla creazione di immagini e grafici,
dall’introduzione al coding alla produzione di contenuti informatici. Tali attivita
hanno interessato I’intera classe, piccoli gruppi e uno studente con BES, in un’ottica
inclusiva.

I risultati mostrano che un uso guidato, critico e consapevole dell’IA puo
arricchire 1 processi didattici, sostenendo inclusione, apprendimenti e sviluppo del
pensiero critico.

Tra gli esiti piu significativi si colloca il consolidamento del percorso
personalizzato di Carlo, con un miglioramento degli apprendimenti, un aumento
della sua autonomia e una piu stabile partecipazione alle attivita della classe. Si ¢
osservata inoltre una crescente familiarita dell’intero gruppo con gli strumenti di
IA in un contesto protetto, critico e mediato; parallelamente, un piccolo gruppo di
studenti ha acquisito competenze informatiche avanzate, mentre 1 docenti hanno
beneficiato di un clima di sperimentazione collaborativa che ha favorito
I’aggiornamento professionale.

L’esperienza suggerisce la possibilita di replicare interventi analoghi in altri
contesti scolastici, con studenti con differenti tipologie di disabilita e in diversi
ordini di scuola, contribuendo al miglioramento degli apprendimenti per tutti e alla
costruzione di pratiche inclusive e innovative con 1’uso dell’IA. Al tempo stesso,
essa fornisce elementi utili per il dibattito scientifico e professionale su
personalizzazione, autonomia e sviluppo delle competenze digitali nella scuola
secondaria di I grado.
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