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1. La creativita

Definizione e campo di lavoro
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Creativita

Definizione

« Il significato di creativita si &€ smarrito disastrosamente nel convincimento che si tratti di

qualcosa cui ricorriamo occasionalmente, soltanto nei giorni di festa.

La premessa da cui dobbiamo partire per discernerne il vero significato di creativita € che in
essa si esprime 'uomo normale nell’atto di realizzare se stesso, non come prodotto di uno
stato morboso, bensi come rappresentazione del massimo grado di equilibrio emotivo (..) che
si ritrova nell’opera dello scienziato o dell’artista, del pensatore o dell’esteta (..) o nel normale
rapporto di una madre con il figlio»

Rollo May, in Anderson,1959
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Creativita

« Stando a quel che ha scritto Gilles Deleuze, un buon punto di partenza per comprendere
cosa attiene ad un atto di creazione e al processo di creazione dobbiamo iniziare col
capire cosa accade quando si dice: “Ecco, ho un’idea”. Deleuze scrive che avere un’idea
e un evento che accade raramente: & una specie di festa.

« Per passare all’atto, ossia per passare dall'idea alla creazione vera e propria bisogna
incontrare una necessita, “uno che crea fa solo cid di cui ha assolutamente bisogno”
(Deleuze 2003, 10). Tale necessita pud essere interpretata come un’esigenza di rigore in
stretta relazione con lo stare del soggetto dentro il processo di creazione.

Francesco Cappa, 2020
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Creativita

1.  Creativita

2. Creazione

3. Processo creativo
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Processo
creativo

Creativita

Creazione
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Creativita

Il campo della creativita

Possiamo delineare due contesti nei quali si esprime la creativita

® Una creativita verticale

® Una creativita orizzontale

E’ venuto il momento di accostarsi alle nuove generazioni con una ampia definizione
e comprensione delle creativita.

Forse € il momento di una discontinuita con il patrimonio ereditato
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Creativita — il campo

Verticale

* Questa ¢é ladimensione verticale, ossia la scoperta o serie di scoperte in ordine alla fenomenologia di
un atto creativo. Molto focalizzato sullo studio della mente.

e E un patrimonio interessante, ma che corre il rischio di amplificare la dimensione individualista
dell’apprendimento. ’lo faccio palestra, mi alleno, magari mi metto nelle mani di mental coach e
divento creativo’

* |ltema semmai é: e poi cosa ne faccio del mio oggetto creato? Quale ¢ il senso?
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Creativita — il campo

Orizzontale

* (Cisono due dimensioni orizzontali.

* Laprima e tecnica e implicita agli strumenti social o Al generative in quanto spazio di condivisioni di
dati. Non esiste lavoro ordinario o produzione artistica che non benefici di connessione e scambi di
dati o di oggetti.

* Laseconda meno evidente, ma molto potente € la creativita nelle relazioni umane e in particolare
nella relazione pedagogica, nella quale un educatore e un educando si pongono di fronte alla vita, la
prendono in mano € la generano e/o la rigenerano. Cioé la vita diventa oggetto artistico.

* |naltre parole la creativita orizzontale & la capacita di generare vita, produrre cambiamento, costruire
trasformazioni nella vite delle persone. Larelazione tra Creativita e «Care»
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Creativita orizzontale

Orizzontale. Educational process, Creativity, Field of Experience,
Pedagogical Practice ( Tracce per una creativita pedagogica )

* Per Bertolini e per Massa il punto cruciale del discorso pedagogico “forse sarebbe meglio dire di
un’autentica progettualita pedagogica, consiste nellaffermare con forza come fondamentale e
irrinunciabile meta educativa da raggiungere il massimo di autonomia possibile per ciascun
soggetto, senza che ciod significhi rinunciare alla funzione altamente strutturante delle molteplici
dipendenze ovvero ad un uso corretto del principio di realta” (Bertolini 1990, 13).

* Una progettualita generativa e creatrice di esperienze aperte, dunque, che lavora dialetticamente
nell’alveo dei vincoli concreti e materiali per aprire mondi e svelare campi di esperienza inediti.

* |l formatore & colui che compie un gesto, che prende posizione in questo campo di forze e inaugura
un processo che mira allopera e non al vissuto. Ecco perché, a mio parere, di fronte al grande tema
della creativita pedagogica — che prova a rispondere alla domanda “come devo fare?” — &
importante tentare di indicare alcuni tratti del processo creativo che possano fondare una tale

poietica del’educazione.
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Creativita orizzontale

* |l processo creativo ha effetti formativi quando crea, allo stesso tempo, stupore e riconoscimento. Stupore nel
senso della bellezza della scoperta che diviene tuttuno con I'ebrezza della domanda che il soggetto articola e
rilancia. Qui emerge un legame potente con il piacere di uno spaesamento cognitivo e affettivo che molto
spesso — specie nelle riflessioni degli artisti — &€ tutt’'uno con il trasformarsi del processo in opera, materiale o
immateriale che sia.

°* Suun altro piano, esiste un ulteriore sintomo che ci permette di riconoscere che un processo creativo ha effetti
formativi. Constatare che in pedagogia, ma non solo, la creativita é Fopposto della reificazione. Dove la
reificazione, come sostiene Axel Honneth, non & solo il ridurre le relazioni tra soggetti alla cosalita, ma oggi -
aggiungerei, in un tempo in cui vige una rinnovata e subdola fenomenologia di autoreificazioni — essa vada intesa
come “oblio del riconoscimento” (Honneth 2007).

* Il grande rischio di trattare un soggetto in oggetto. Nella scuola «riempire una testa» ( Morin). «funzionare o

esistere» ( Benasyag)
B ! DEASCUOLA
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Creativita orizzontale

* John Dewey non adottava nel suo lessico il termine reificazione, ma non &€ lontano da queste
riflessioni quando sostieneg, negli anni Trenta del XX secolo, che il nostro pensiero riflessivo,
elemento essenziale per questo autore del modo in cui pensiamo e conosciamo noi stessi el

mondo, corre il rischio di un’evoluzione patologica qualora dimentichi il proprio radicamento
nell’esperienza qualitativa dell’interazione.

* In Dewey il rapporto tra processo creativo, natura interattiva dell’esperienza pedagogica e arte &
chiarissimo e di massima importanza per la qualita delle pratiche educative e formative. Un processo
creativo produce una pratica formativa eccellente “quando un’attivita produce un oggetto che
permette un piacere continuamente rinnovato” (Dewey 2014, 39).

Riccardo Massa
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Creativita orizzontale

* Seguendo questa linea, per comprendere meglio cosa sia un campo d’esperienzain rapporto al
processo creativo, possiamo evidenziare un nesso che caratterizza il processo creativo nel suo
rapporto con le pratiche formative, ossia il nesso descritto dalla triade

- Campo d’esperienza
- Soggettivazione

- Evento

* il rapporto specifico tra processo creativo ed evento. Infatti, possiamo sostenere che cid che si
rinnova di continuo nella pratica formativa & proprio 'evento della formazione.

* L’evento, pedagogicamente inteso, & profondamente legato all’avventura.
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Creativita orizzontale

L’atto creativo nasce dall’incontro tra la voce personale
dell’artista e il patrimonio condiviso della cultura

Intelligenza collettiva. La bottega del rinascimento
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Creativita orizzontale
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Il caso di studio perfetto: La Bottega del Rinascimento

Molto piu di un semplice laboratorio. La bottega era un ecosistema dove maestri e apprendisti vivevano,
lavoravano e innovavano insieme. Era il crogiolo in cui l'intelligenza collettiva si trasformava in capolavori.
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Creativita orizzontale

Un Ecosistema di
Apprendimento

All'interno della bottega, la conoscenza fluiva in
ogni direzione:

¢ Dal Maestro all’Apprendista: Trasmissione
diretta di tecniche, segreti del mestiere e
approccio filosofico.

* Tra Apprendisti: Scambio continuo di idee,
competizione stimolante e collaborazione su
singole opere.

* Dall’Apprendista al Maestro: Gli allievi pili dotati
introducevano nuove prospettive, spingendo il
maestro stesso a evolvere.

\

Maestro \

('Trasrnissione
\L/

: ;\ v Kf

=

Scambioe
Collaborazione

Nuove

. Prospettive

5 NotebookiM
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Creativita orizzontale

L'’Angelo di
Leonardo

Nella bottega di Andrea del Verrocchio,
a un giovane allievo di nome Leonardo
da Vinci fu affidato il compito di
dipingere un angelo nel “Battesimo di
Cristo” del maestro, La sua tecnica e
sensibilita erano cosi innovative e
personali da superare, secondo la
leggenda, quelle del Verrocchio stesso.

Qui, la voce personale di
Leonardo non solo emerge,

ma arricchisce e trasforma La mano del Maestro: La voce dell’Allievo:
['opera collettiva. Verrocchio Leonardo
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Creativita orizzontale

Intelligenza collettiva

Levy, P. (1994). L'intelligenza collettiva. Per un’antropologia del cyberspazio.

“E un’intelligenza distribuita ovunque, continuamente valorizzata,
coordinata in tempo reale, che porta a una mobilitazione effettiva delle
competenze. /...]

L'intelligenza collettiva deve scoprire un al di 1a della scrittura, qualcosa che si
collochi oltre il linguaggio in modo tale che il trattamento dell’informazione
sia distribuito ovunque e ovunque coordinato € non sia piu prerogativa di
organi sociali separati, ma si integri in maniera naturale nella totalita delle
attivita umane, in modo da tornare nelle mani di ognuno. Questa nuova
dimensione della comunicazione dovrebbe permetterci di condividere le nostre
conoscenze e di segnalarcele reciprocamente.”
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Creativita — Verticale

® Creativita come llluminazione
® Creativita come Ampliamento
® Creativita come Variazione

® Creativita come Combinazione
® Creativita come Associazione
® Creativita come Reinterpretazione
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Creativita verticale

OLTRE IL MITO DEL TALENTO INNATO.

La nostra cultura celebra la creativita come un dono magico e inspiegabile.
Questa visione € romantica, ma limitante. Limita chi non si sente ‘naturalmente'’
creativo e non fornisce strumenti per coltivare l'innovazione in modo sistematico.

E se potessimo scomporre la creativita nelle sue componenti fondamentali?
Se potessimo trasformarla da un'attesa passiva a una pratica attiva?

QOO
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Creativita verticale

LE SEI TESSERE DEL MOSAICO CREATIVO.

S —N
//I\\

1. lluminazione 2. Ampliamento 3. Variazione
Lintuizione improvvisa che Portare un'idea esistente al Introdurre una deviazione
cambia le regole. suo estremo. calcolata nello standard.
4. Combinazione 9. Associazione 6. Reinterpretazione
Fondere elementi noti per Creare un ponte tra concetti Guardare la stessa cosa, ma
creare qualcosa di nuovo. apparentemente lontani. vederla con occhi diversi.
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Creativita verticale

Le 6 Forme della Creativita

La crestivith non & un concatto usico, ma un processo multforme. Pod essere
compmamwuldmmwdlmlmemmdalbqusu
rEP{ressata un perconso unico verss Nnaovazions

28 /%
R

llluminazione
Lidea improvvisa che
risolve un probiema o crea

quelcoss ¢ nuavo,

Associazione
Creare connessioni
inaspettate tra concetti
apparentementa

non comrelat),

?einterpretz:izione Energia | Variazionem
qualcosa di noto - Introdurre modéic
dasst:r%rreoepmva Creativa : altarazioni su un nem:
completaments diversa. 0 conceatto di base.

Ampliamento

Partire da un'dea esistente
per espanderia e svlupparia
ultanormante,

Combinazione

Unire glementi o idee
recsistenti ¢ distanti tra
oo in modo nuova,

£ NotebookiM
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Creativita verticale

IL MOSAICO COMPLETO: UN SISTEMA PER L'INNOVAZIONE.
@ lluminazione

Reinterpretazione @ = / Ampliamento

Associazione

Le sei forme della creativita non sono categorie isolate. Sono strumenti interconnessi in una cassetta degli attrezzi. L'innovazione pit
potente spesso nasce dalla loro sinergia:

« Un'llluminazione pud essere Ampliata. » Una Reinterpretazione pud nascere da una nuova Associazione.
* Una Combinazione pud essere soggetta a Variazioni.

L'innovatore consapevole non attende l'ispirazione, ma sceglie deliberatamente quale tessera del mosaico posare.
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Creativita verticale

®* Un quadro sinottico
®* Dove risiede la differenza tra creativita e non creativita?
® Livello materiale = il soggetto creativo ha una abbondanza di materiale ideativo

® Livello di architettura = il soggetto creativo disporrebbe di una rete mentale diidee meno lineare , piu
intricata d quella del soggetto non-creativo

*® Livello di funzionamento =il processo creativo consisterebbe nell’applicare a una situazione uno
schema di conoscenza insolito per essa, che puod essere preso in prestito da un altro ambito

*® Livello di prospettiva = il modo di guardare la realta. Il non —creativo adotta prospettiva usuale, Il
creativo si cambia prospettiva e e si considerano le cose da un altro punto di vista

Ev Rogers pag 118
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Creativita verticale
| 4 Livelli della Creativita

LA MENTE CREATIVA

LUIVELLO MATERIALE:
Abbondanza di Idee

L3 perscna creativa possiode Lna masgion
QuEntinh di materisle ideativo & cui

LIVELLO DI ARCHITETTURA:
Rete Mentale Complessa

L3 idden 5000 CONNESSH iN una Tob pit)
miricate & meana linsere rispatto o pensenn

attingern ooowanzionalo.
LIVELLO DI ARCHITETTURA: LIVELLO DI ARCHITETTURA:
Rete Mentale Complessa Rete Mentale Lineare

L# iden 50n0 connssin in uni mte pi)
intricats & menc Snsare rispetto al pensiero
corveenzonale

Lo idee s0m0 coliagate in sequenas semplici
e peovechbil, taguesdo percorsi convensionalk,

LIVELLO DI FUNZIONAMENTO:

Applicazione Insolita

1l processo creativo appica uno schema di
CONOSCENTA A UN CONRS10 NUoWD & inaspattalo,

LIVELLO DI FUNZIONAMENTO:
Applicazione Convenzionale

Il processo noercreativo applica gk schemi di
conoscenaa 3l contest] abbuak @ notl

LIVELLO DI PROSPETTIVA:
Cambio di Punto di Vista

Il croativo caserva la realtd da angolazon
divurse, abbandosando l prospettive usuale

LIVELLO DI PROSPETTIVA:
Prospettiva Fissa

1 noer craativo ossenva la realtd da un unico,
figido pusto di viste, senze ssgicrnee alernative.

LIFE COMPANY
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Creativita verticale

L'’Anatomia della Mente Creativa

Svelare il codice che distingue il pensiero convenzionale da quello innovativo.

a2a

LIFE COMPANY

] I DEASCUOLA




Creativita verticale

r
Dove risiede la differenza

fondamentale tra creativita
e non cre‘atlwta’?

Non € una questione di talento mnato ma di una
struttura e di un funzuonamento mentale che
possono essere analizzati e compresi.

e |
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Creativita verticale

Un Quadro Sinottico: | Quattro Livelli di Analisi

T

Lo 1 3
. —
® »
"' "I
[

01. Materiale 02. Architettura
(6
TP | —) )
G@% Y] = S5
03. Funzionamento 04. Prospettiva
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Creativita verticale

La Materia Prima del Pensiero

Il primo livello di differenza risiede nella quantita e nella diversita del
‘materiale’ grezzo a disposizione della mente. Il soggetto creativo attinge da
un serbatoio di idee, concetti ed esperienze significativamente piu vasto e
variegato.

Il soggetto creativo ha una abbondanza di materiale ideativo.
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Creativita verticale

La Mente La Mente
Non-Creativa Creativa

Opera con un set limitato e omogeneo Possiede una sovrabbondanza di
di informazioni e riferimenti. materiale ideativo eterogeneo.
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Creativita verticale

La Mente Non-Creativa

Adotta e mantiene la prospettiva pil
comune e usuale.

== |

= S

La Mente Creativa

Cambia attivamente prospettiva per

considerare il mondo da nuovi punti di vista.

3.’.5 /7, j
K
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Creativita verticale

Creativita e immaginazione

« Visualizzazioni creative
« Le potenzialita delle immagini
- Creativita e capacita immaginativa

a2a
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# Occorre allestire che contengono
che e consentono un dialogo con
1 E costruirlo !
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Fare didattica con EAS

 Lametodologia EAS (Episodi di Apprendimento Situato) & stata introdotta dal prof. Pier Cesare
Rivoltella, diffondendosi in Italia a partire dal 2014.

* [’unita con EAS ¢ articolata in 3 fasi: preparatoria, operatoria e ristrutturativa, attuando il
capovolgimento della tradizionale lezione frontale. In ciascuna fase vengono individuate sia le azioni
del docente che quelle degli studenti, riconducendole ad una determinata logica didattica.

* L’EAS, basata su un’accurata progettazione del docente (Lesson Plan), propone agli studenti
esperienze di apprendimento situato e significativo, che portino alla realizzazione di artefatti digitali,
favorendo un’appropriazione personale dei contenuti.

* Unrivisitazione molto potente delle metodologia EAS che haintegrato la potenza della Al & stata
curata d Chiara Panciroli e PierCesare Rivoltella stesso ed ha generato la metodologia ESLAI
(Situated Learning Episodes with Al) (Panciroli et al., 2023)

a2a
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Esempi

* Riferimenti pedagogici: la metodogia EAS ha come riferimento principale la “scuola del fare” di
Freinet ( con la sua “lezione a posteriori”), ulteriori riferimenti sono riconducibili alla Montessori,a
Dewey, Bruner, Gardner, Don Milani, alla Flipped Lesson. Volendo scendere nei dettagli, la
metodologia EAS fa suoi molti presupposti dell’attivismo pedagogico, del Mobile Learning € micro-
learning (Pachler), ed & da ricondurre al post-costruttivismo.

a2a
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Fare didattica con EAS

Operatoria
Learning by doing

Preparatoria
Problem solving

Ristrutturativa
Learning by
doing

a2a
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Fare didattica con EAS

I1 Bivio della Didattica:
Quale Percorso per le Competenze del Futuro?

In un mondo che richiede nuove abilita, 'educazione si trova a un bivio. Da una parte, il sentiero
consolidato della tradizione, Dall'altra, un nuovo percorso pensato per I'apprendimento attivo e
situato. Questa presentazione esplora i due itinerari per capire quale costruisce meglio
le competenze di domani.

) NotobookiM
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Fare didattica con EAS

I1 Percorso 1: La Didattica Tradizionale

Un modello lineare basato sulla trasmissione del sapere.

Parole Chiave
» Contenuto disciplinare L!!J :]/ /Lr;} =

e Libro di testo ’ = ‘
* Lavoro prevalente |

individuale Lezione — Esercitazione —* Compito —  Verifica
» Verifica standard L |
* Apprendimento Etero-

diretto

Il
©

“Si fissano alcuni contenuti, pianificati, certi. Lo sforzo é prevalentemente a carico del docente.”

] ! DEASCUOLA
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Fare didattica con EAS

I1 Percorso 2: Gli Episodi di Apprendimento Situato (EAS)

Capovolgere la logica della lezione per un apprendimento significativo.

Introdotta da Pier Cesare Rivoltella nel 2014,
la metodologia EAS inverte il modello
tradizionale. Propone agli studenti
esperienze di apprendimento situato che
portano alla realizzazione di artefatti digitali,
favorendo un’appropriazione personale dei
contenuti attraverso un ciclo di tre fasi
attentamente progettate dal docente.
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Fare didattica con EAS

Il Ciclo EAS: Le Tre Fasi dell’Apprendimento Attivo

Purposo e e le tre Fasi dell’Apprendimento Attivo, realizzo si prepara all’attivita in classe

&

Fase Preparatoria

Logica: Fornire uno stimolo e un
quadro concettuale.

® Azione Docente: Assegna un
video, una lettura, un
problema da analizzare a
casa.

@ Azione Studente: Esplora il
materiale, risponde a
domande, si prepara
all'attivita in classe.

AN

N

Fase Operatoria

Logica: Produzione e
collaborazione in un tempo
breve e definito.

@ Azione Docente: Organizza il
lavoro, lancia l'attivita, agisce
da facilitatore.

® Azione Studente: Lavora in
piccolo gruppo, produce un
artefatto digitale, risolve il
problema.

Fase Ristrutturativa

Logica: Riflessione critica e
consolidamento (“lezione a
posteriori”).

Azione Docente: Raccoglie gli
artefatti, modera la discussione,
corregge i misconcetti e fissa i
concetti chiave.

Azione Studente: Presenta il
lavoro, analizza i processi,
impara dai pari.

] ! DEASCUOLA
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Fare didattica con EAS

Le Radici Pedagogiche: Un Metodo Fondato sull'lnnovazione Storica

L'EAS non nasce dal nulla. Affonda le sue radici nelle pit importanti correnti dell’attivismo
pedagogico e del post-costruttivismo, aggiornandole per |'era digitale.

Intelligenze
Multiple
(Gardner)

La "scuola del
fare” di Freinet
(lezione a
posteriori)

ik : Mobil
Attivismo Metodologia Lear:tl)r'wz &

ed ico
i (Dae%?g\'(. EAS ' micro-learning
(Pachler)

Montessori)
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Fare didattica con EAS

Due Filosofie a Confronto: Le Parole Chiave

Didattica Tradizionale

Contenuto Disciplinare
Libro di Testo
Lavoro Individuale
Verifica Standard
Compagni come scenario

Didattica EAS

'® Obiettivo di Competenza

-> Libro di Testo e Altre Fonti

~ Lavoro Cooperativo

@ Valutazione Formativa (in itinere)
A Piattaforma Digitale

APPRENDIMENTO
AUTODETERMINATO

] I DEASCUOLA
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Fare didattica con EAS

Valutare per Misurare vs. Valutare per Apprendere

Il concetto di valutazione rivela una differenza fondamentale tra i due approcci.

La Verifica Sommativa La Valutazione Formativa
Misura il prodotto finale. E uno strumento E una valutazione “in itinere”, di regolazione.
di classificazione, spesso standardizzato Il suo scopo é dare valore al processo,
e decontestualizzato. permettendo a studente e docente di

aggiustare il tiro. “Valutare e dare valore”.
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Fare didattica con EAS

La Destinazione del Viaggio: Le 8 Competenze Chiave Europee

L'obiettivo finale di ogni percorso educativo moderno non & solo trasmettere contenuti, ma
costruire le competenze fondamentali per la cittadinanza attiva e I'apprendimento permanente.

Comunicazione nelle
lingue straniere

Comunicazione nella
madrelingua

Competenza matematica
e competenze di base in
scienza e tecnologia

Consapevolezzaed
espressione culturale

Spirito di iniziativa e
imprenditorialita

Competenza digitale

Competenze sociali

e civiche Imparare ad imparare
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Fare didattica con EAS

Mappatura del Percorso Tradizionale: Le Competenze Sviluppate

1. Comunicazione nella
madrelingua -

2. Comunicazione nelle
lingue straniere

3. Competenza
matematicae

SR Didattica RO competenze di base
RN Tradizionale 8

8.Consapevolezzaed - i|'|||o@;

espressione culturale

Questo approccio eccelle nel
consolidare le conoscenze
disciplinari di base, ma lo
sviluppo di competenze
trasversali & spesso lasciato
all'iniziativa individuale.

e imprenditorialita

7.Spirito di iniziativa /,)'@ |

6. Competenze sociali
e civiche
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Fare didattica con EAS

Mappatura del Percorso EAS:
Un Costruttore Integrato di Competenze

1. Comunicazione nella
madrelingua

4, Competenza digitale

. 2. Comunicazione nelle
~ lingue straniere

6. Competenze sociali e
civiche

3. Competenza matematica e
competenze di base

' L'EAS integra nativamente
" N lo svilu di competenze
7. Spirito di iniziativa e ppo mp

trasversali nel processo di
imprenditorialita

apprendimento del
contenuti,

8. Consapevolezza ed
espressione culturale
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Due Percorsi, Differenti Destinazioni: Una Sintesi

Didattica Tradizionale Didattica EAS
Focus Contenuto | Focus

Processo Lineare, Etero-diretto Processo

Strumenti Principali Libro, Quaderno Strumenti Principali
Valutazione Sommativa Valutazione
Risultato Primario Conoscenze disciplinari Risultato Primario

#1 #2 #3 #4 #5  #6

#7 #8

Competenza

Ciclico, Autodeterminato
Fonti multiple, Piattaforme
digitali

Formativa

Competenze integrate e
contenuti interiorizzati

¥l #2 #3  #4  #5  #6  #7  #8

Mentre la didattica tradizionale fissa i contenuti, il metodo EAS costruisce competenze.
E una scelta metodologica che risponde direttamente alle esigenze formative del nostro tempo.

] ! DEASCUOLA

a2a

LIFE COMPANY




Fare didattica con EAS

* Ladidatticacon EAS consente:
* Diutilizzare in tutte e 3 le fasi le Tecnologie digitali come strumento di deposito
(repository) dei materiali iniziali, in progress, finali
* Sipuo’richiamare in ogni momento una fase e rivederla e integrarla.
* Lalogica é quella che viene chiamata delle E-tivity e si costruisce un E- Portfolio
* Gli EAS si prestano da essere condivisi in piccolo gruppo, tra docenti, con la famiglia

* llruolo del docente & di Facilitatore sia dell’apprendimento che della relazione educativa (creativita
orizzontale)

 Un EAS & un amplificatore di Creativita sia orizzontale che verticale (Spreafico, 2025)
* Ciascuna Fase, in quanto attivita aperta stimola una o piu delle componenti della creativita verticale
* Ciascuno partecipante & stimolato a fare emergere pensiero creativo €/0 pensiero laterale
* |apprendimento diventa combinazione tra creativita verticale e creativita orizzontale

* Daapprendimento etero-diretto puo’ diventare autoapprendimento cooperativo e autoapprendimento
(metodo di studio o esplorazione di temi non ordinari e scolastici)
] I DEASCUOLA a2a
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Fare didattica con EAS

* Un EAS integrato con Al diventa ancora piu potente e profondo. Viene chiamato ESLAI ( Panciroli,
Rivoltella, 2025 ):

- Anticipare con Al
« Produrre con Al

« Riflettere con Al

a2a

LIFE COMPANY
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Esempio di Al nella didattica
NotebookLM
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Esempio di Al nella didattica
NotebookLM
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Esempio di Al nella didattica
NotebookLM | -
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Esempio di Al nella didattica
NotebookLM

L= £ 3 ® nomhnzal gongn cont o) 2.8+ 8
A et Ry I mazon MM

Pralezt) Seegiilie da onrhooda

2 fecent

A Apptcazi..
(L Dawnlood Werew Data d) nadrica L

21 S mo M. I8 ExoDUS voRx, 1223 Carsils
» I UNICATT_19.25 &) opg, 18:38 Cartella

e, R ~ B2 FIVOLTELLA_UNBO 0D 0630 Cartella
] Decument] > IS DEA o) 009, 13:30 Carsells
2 Cad.. 4 * B8 DEPICT { e, 17:29 Carsedla
» BT Chiappa & e, 15:27 Carsila

[l Strvare » B8 COOPSEE o) 20 novembre 2025, 15:12 Cartolla
I~ Candhdsl » IF RICERCA UNIED 2 28 novembro . Carells
& Al_spreafico . & revemntire MI25 1750 Nitros

' §5 REPORT_UNEO & 10 nevambre 2025, 08:02 Carella

0% Document [C]

(2] UNESCO_384328ang paf o, pat 22 Switamiee 2005, 14:38 H poe
) % 22 settemere 2025, Y475 2 POF
& i 4 @ 22 auttamiee WMiczos.. §
& o . 22 suttemizee 028 3 Nicros. d

Areuitly

fitus schmmo.  Interrompl condivisione  Nazcond

] DEASCUOLA a 2 a

LIFE COMPANY




Esempio di Al nella didattica
NotebookLM
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Esempio di Al nella didattica
NotebookLM
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Esempio di Al nella didattica

NotebookLM
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Esempio di Al nella didattica

NotebookLM

— "

Waterloo: L' Ultima
Scommessa
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Esempio di Al nella didattica

NotebookLM
C J
The Battle of Waterloo 3
/ei; \\/ - e -,’;.; (@3 f
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Esempio di Al nella didattica
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Esempio di Al nella creazione di una

canzone
Udio
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Esempio di Al nella creazione di una
canzone

Crea una descrizione per Udio di una canzone che racconta di un
uomo che lascia la vita nella societa occidentale per ritrovare il
contatto e la vita nell'africa profonda. scrivi un testo per la lirica e
anche il testo per indicare ad Udio le sonorita della musica che
deve evidenziare il passaggio dalla vita fatta di routine lavoro e
regole all'incontro con le radici e la semplicita deli'africa

Ecco una proposta completa per Udio, con:
1. Descrizione narrativa della canzone (prompt generale)
2. Testo della lirica

3. Prompt per le sonorita musicali

Puoi copiarli separatamente in Udio o unirli secondo le tue esigenze.

Creazione del testo e dello stile dalla canzone tramite Chat GPT o un qualsiasi modello LLM
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Esempio di Al nella creazione di una
canzone

ChatEPT e

[=

[Strofa 1]

Muri di vetro, strade d'asfalto

Sveglia che suona, tutto & gia scritto
Cammino in fila, senza respiro

La citta paria, ma lo non |2 ascolto pid

[Pre-Ritornelio]

C'e un tambure che batte lontano
Una voce che chiama il mio nome

E capisco che il tempo & fuggito

Se non cambio adesso... non vivo pid

[Ritornelio]

E allora parto, lascio qui

La pelle fredda dei giorni ugual

Voaglio il vento caldo, voglio il cielo vivo

Ritrovao il cuore nelle terre ancestrali

E I'Africa mi apre l& mani

E dentro il ritmo... [o torno & respirare L

Strofe e ritornelli
[ ] DEASCUOLA
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Esempio di Al nella creazione di una
canzone

.. 3.Prompt per le sonorita musicali da dare a Udio
(Puoi incollario direttamente in Udio per guidare la produzione.)

Prompt sonoro per Udio:

“Crea una musica che inizi con sonorita occidentali: ritmi elettronici leggeri, pulsazione costante, timbri
metallici, ambiente urbano, sensazione di routine. La prima parte deve essere ordinata, quasi rigida, con
synth minimal e una batteria elettronica semplice.

Man mano che la canzone procede, introduci elementi organici: percussioni morbide, suoni di legno,
corde calde, cori etnici in lontananza.

Mel ritornello e nella seconda parte, la musica deve trasformarsi completamente in un‘atmosfera africana
profonda: percussioni tribali (djembe, conga, talking drumy), cori armonici, strumenti acustici come
kalimba e kora, ritmo pil libero & avvolgente.

Latransizione deve essere emotiva: da freddo/meccanico a caldojvitale, rappresentando il viaggio

dall'Occidente verso le radici africane.”

Creazione del prompt per Udio per la scelta delle sonorita
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Esempio di Al nella creazione di una

canzone
Udio

. Aunat Dramie

Il Ritmo dell’Africa

B Srah R Ervilr & 10es

Edii fare Danois

° 1l Bitma dallhfrica i_}'r':ES

Loesis alls prails il rumess delin mia ofha
Wiz laggaro gosn H oieda ol dasarto porfard
Tro fambur! & woeod grsiche b mic anima g9 perda,
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Esempio di Al nella creazione di una

canzone
Udio
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Esempio di Al nella creazione di una
canzone

T L e e | T

Write Your Lyrics

‘Jdlo i @ NyLbrory

A0 Qene‘ats Cusiem Insttumentel

+ Write for Me

Cuore Stretto nelia Uberta
>

Cuore Strotie relia Uberta
Lecco lo WG ext v edity]
Ecco loVito ext vi edityv2
Ecco loVita ext v2 edit vl

Ecco loVito ext vZ editv2

Se Non Combio Adesso ext vl
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B DEASCUOLA

a2a

AMNY




Esempio di Al nella creazione di una
canzone

-] [ ] B Feoia 0 anméa (B WD - ama 'ﬂ Taiure Barecers orod Bl X, UF Udia | Al Vs Gormrmor - D8 < -+
.
E

N hipss e, u s coaycaain

= (L TR T T R e LU T L g 1 T TR £ £ Trawmicy - vty & hppe ) om0 Gepebam fiwkpssa B Be

ydio

Describe Your Song

£ Uplood &udio
Voice Control
Write Your Lyrics
Auio-danarato 3 Instrumanial

& Write for Ms
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Scuola e genAl:
qualche dato
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Il sondaggio
Indagine di Tortuga Think Tank e Yellow Tech (2025)

Campione:

1. partecipanti ai corsi di formazione sull’intelligenza artificiale
generativa nelle scuole offerti da Scuola Tech

2. 274 scuole (158 scuole primarie o secondarie di primo grado, 80
licei, 25 istituti tecnici e 11 professionali) in 18 regioni italiane

3. 3.564 insegnanti di ogni ordine e grado, 294 studenti tra la prima
e la quinta superiore e 156 lavoratori appartenenti alla categoria
del personale ATA (collaboratori scolastici o personale
amministrativo).

Fonte: https://www.tortuga-econ.it/2025/09/17/generazione-ai/

T‘RTUGA ‘ YellowTech
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La genAl é piu diffusa di quanto si creda

Nelle scuole superiori, questa tecnologia € gia una realta consolidata:
- L'83% degli studenti utilizza strumenti di genAl su base settimanale.
* |l 66% dei docenti ne fa uso per il proprio lavoro.

Tuttavia, il problema non & solo la frequenza d'uso, ma la percezione che ne abbiamo.

| dati raccolti in Italia mostrano un profondo scollamento tra realta e consapevolezza:

* Circa il 35,6% degli insegnanti crede erroneamente che i propri studenti non utilizzino la genAl mai,
quando in realta solo il 17,1% non la usa settimanalmente.

Questa mancanza di consapevolezza € critica, poiché "se i docenti non si aspettano che i propri studenti
usino strumenti di genAl, non si preparano nemmeno a gestirli"
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C’é un deficit di percezione

Figura 10 Aspettative sulla performance della GenAl da parte di docenti e studenti

A guale domanda pensi che U'lA possa rispondere meglio?

B Docenti B Studenti

S0
Al
20
10
1]
Stima (3 massa di una colonna di i gl presidente aella Cosa :-l_.-:l'll':l{-': la parota Inghé=n
monets da 1€ akta quanta la Torre  Commissione Difesa delta Camera “BUrrepLitous"y
di Pisa dei Deputan®

Fonte: Indagine Tortuga e Yellow Tech (2025).
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C’@ una crisi di fiducia

Il 71% degli studenti percepisce un calo della fiducia a causa della genAl

Figura 7 Opiniohi di studenti e docenti sull'effetto dell'Al sul rapporto di fiducia tra docenti e studenti

L'Al mina il rapporto di fiducia tra studenti e docenti?

Brote B Abbastanza @Poco: B Per nulla
L

80
B0
a0

20

o

CrpCentl aTudenti

Fonte: Indagine Tortuga e Yellow Tech (2025),
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C’€@ un problema di valutazione

Due docenti su tre premierebbero un risultato inferiore ma svolto in autonomia

Figura 16 Effetto delluso dell' Al sulle aspettative di valutazione

Chi si merita un voto piu alto?

0

P14

a0

a0

|

10

5]
Marig, o dstudente che ha usato ' & hassritto un Luigi, o students che non ha usato ' ma ha
toma mighore scritto un bema peggiomn
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C’€@ un problema di valutazione

Anche nel mondo della comunicazione

Fonte: Ethan Mollick [ - G4 seoul e X
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract _id= Associate Professor at The Wharton School. Author of Co-Intellige...
5638311 4ore ®

Al created visual ads got 20% more clicks than ads created by human experts as
part of their jobs... unless people knew the ads are Al-created, which lowers
click-throughs to 31% less than human-made ads.

Importantly, the Al ads were selected by human experts from many Al options -
suggesting new workflows and ways to incorporate expertise.

Tl Dimmwst of Yimanl Gorgrrmibon AL o Adhvert bty (s O

Mvwm 1 or? Y Tobl Fasgnse Adamamiet daism !

Oondes 20 805
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Il rischio:
esternalizzare
Il pensiero
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The detection illusion

Non & possibile individuare con certezza contenuti scritti da Al

One Usetul Thing
Né le persone né gli strumenti automatici possono rivelare con

i “I“""’“f’a'_“’““fd:““"”“ sufficiente accuratezza e con rischio trascurabile di falsi positivi
At cormres gl i e Foimodork Aoy
che un testo sia stato prodotto da genAl.

'ﬁ TH R LS L
RS IE
e R e ¥ R T

Fonte: https://www.oneusefulthing.org/p/post-apocalyptic-education

Lasy samimmer, 1 verore ilso m-ulﬂﬂﬂﬂmmm Uhir comiing peadiny y
conald enmaplete moe raditiamal bamewnci aesigrmente rendering them in
learning bools and assessmens measures. by prophecy his come troe, 2o A

e kst fests Vit saolarcably e bae changed e a desul sven as Al se |

nied r|:,' anrvereal among sindenis
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The illusory knowledge

Si pensa di imparare, ma si sta solo prendendo una scorciatoia

Ome Useful Thing ) . . . . .
In un esperimento condotto in una scuola in Turchia, gli studenti
FEATApRCH b RReAOR che usavano ChatGPT per i compiti registrarono punteggi piu alti
What comers alter the Homoéork Apocshipes
& o rispetto al gruppo di controllo nellimmediato, ma un risultato inferiore

del 17% all'esame finale. In realta avevano appreso di meno.

e R ¥ R T

Lasy samimmer, 1 verore ilso Lm_muunnmmﬂ}_ﬁt_ Lhir comiin g peadiny g

couald enmaplete mosd iraditanal bamewnrk aeizmmante remdering them in

learnirg tools and assessmens measures. My prophecy has come true, and A Fonte: https://www.oneusefulthing.org/p/post-apocalyptic-education

i ket fes s it eoodarcatly liccle hae changed ue a desul sven as Al ise |

nied r|:,' anrve el among Alndenis
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The illusory knowledge

Si pensa di imparare, ma si sta solo prendendo una scorciatoia

i B G R T A Questa ricerca indaga gli impatti cognitivi e di performance derivanti

of Cognitive Debt when Using an Al dall'uso di Large Language Models (LLM) come ChatGPT rispetto
Assistant for Essay Writing Task® ) C e .. . . . .
N R ai motori di ricerca tradizionali o alla scrittura senza strumenti esterni
:":,,j'::::, T e Il supporto esterno riduce sistematicamente il coinvolgimento
R neurale, con il gruppo LLM che mostra la connettivita neurale
et |
a ae & @ ‘,‘3, Dl ....l complessiva piu debole, un indicatore di un carico cognitivo ridotto.
o —_ | risultati chiave evidenziano che I'uso degli LLM & correlato
!’.“ i\ Ly |; ‘."0. s '; ..II. == ° L3N ° ° . Y
z il Vs a una minore capacita di ricordare € a una peggiore capacita
~ e di citazione del testo scritto, suggerendo una probabile diminuzione
e o s e Sy o e a lungo termine delle capacita di apprendimento e integrazione
e oot o i e o e profonda del materiale.
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The illusory knowledge

Si pensa di imparare, ma si sta solo prendendo una scorciatoia

One Useful Thing . . . . .
L'IA non € intrinsecamente dannosa; quando impiegata con

- w——— una guida pedagogica e prompt ben strutturati, ad esempio
& - come tutor o facilitatore, essa pud notevolmente migliorare
I'apprendimento e I'innovazione.

’
"

sty fist pesle ssking me -does Al wor i a1 MIANTENTIMENtO delle nostre abilita cognitive dipende interamente
geesmion. Not because AS camses literal brain damage (it doesn't) bor becaw

qession el shones howe deesly we e it Al i oot s dalle Nostre scelte, insistendo sull'importanza di pensare e creare

i this post, | want to discus waya of uving Al to help, rather than herr, you

Bee by the obsestion aver Al damaging our braine? prima di ricorrere all'automazione offerta dall'lA.

Parr of (hes is due o misinwerpretation of 4 much-publicized pager cur'of t)
Modzs Lab twith asthor fromt ather institunons a» welll, ithed “Your Brain
CRAGPIT” The scvual soady is mouch less dramatic than the press coverage.
2 small group of college students who were assigned o write essays alone, | Fonte: https://www.oneusefulthing.org/p/against-brain-damage

Google, o with CharGPT (and no other tools), The students who used Chat

lows engaged and reonembeced less abaut their vasays than the group witho
moaths later, mine of the CharGE'T users were asked 10 write the essay agai
ChaeGPT, and they performed worse than thase who bad noe used Al iniria
were requited Lo se AT i the tew experinten amnd sBowed Jess EEG actn
wring There was, of course, oo brain damage. Yet the more dramatic inte
s cageured cor imagination because we have always feared char new tech
would ruin gur abilaty to think: Plato thoughs writing wiold yederosing g
sod when cellpboner came ost, ratic pronlevorcied that nol haing te.oun
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The illusory knowledge

L°Al ti rende piu intelligente, ma non il pit saggio

m iz bawsd Fipd Fyoes

ey
1ﬁ Computers in Humaon Behovior

el nwig AUE. HTS

“While their task performance improved by three points compared to
. a norm population, participants overestimated their task performance

by four points.”
Al makes you smarter but none the wiser:

The disconnect between performance and

metacognition
i A R, O S S e bl «Sebbene la loro performance nei compiti sia migliorata di tre punti
Alicchs Schwmiadi ™, Thiens Kesch ®, Chemsdisan Shes ", Bt St ®
rispetto a una popolazione normale, i partecipanti hanno
Mliion i S — sopravvalutato la loro performance di quattro punti»
ke n Lrpall oe CaTTRRRN i f o A N

Highlights Fonte: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563225002262

¢ Pl ane (o0 abie B arduranely dieehs e el nde whisn

usimg Al

4+ Large Language Mode] ugags leels aur i Dnienlng-Kriger effen.

+ Higher Al Breracy comeslasss with b sell-dssss ment accuiacy,

1 Llimhes rreslidmres e sren war b lecuee s off oo meemene weseneg
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L’opportunita:
potenziare
'intenzione
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Processo

1. Fatica
(La pagina bianca)

)

Generare le proprie
idee (bozze, codice,
schemi) senza I'Al.

2. Contesto
(La materia prima)

)

Dare alla macchina
delle fonti certe,
specifiche,
selezionate e
brillanti su cui
lavorare.

3. Dialogo
(Lo sparring)

)

Collaborare con I'Al
per spingere le idee
oltre, ampliandole,
arricchendole,
connettendole

ad altre idee.

4. Sintesi
(La fucina)

)

Scegliere

le direzioni piu
promettenti,
assemblare

e raffinare.

] I DEASCUOLA
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1. Fatica (La pagina bianca)

Generare le proprie idee senza I'Al

Problema

Affronta il problema usando solo
la tua testa. Definiscine i contorni,
crea connessioni, prova a
schematizzare.

Articola la tua ignoranza.

ldea

Cerca soluzioni in autonomia.
Trova ispirazione con
conoscenza e intuizione nella
tua esperienza, nel tuo vissuto,
nel dialogo con altre persone.

] I DEASCUOLA
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1. Fatica (La pagina bianca)

Generare le proprie idee (bozze, codice, schemi) senza I'Al.

Proposta 2

P

StalIQ alla m%sncarﬂ{ﬁ] \ N_on sucE’é'ﬂ;é,\ht\é se succede

LIFE COMPANY
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1. Fatica (La pagina bianca)

Generare le proprie idee senza I'Al

We're doers We're dreamers

——
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2. Contesto (La materia prima)

Dare alla macchina delle fonti certe, specifiche, selezionate e brillanti

LIFE COMPANY
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@ Generative Al in Education; Instructor Innovation Framework

Foati

=

b

@ web

+  Bggiungl fant

Prowa Deep Rosearch poran report
appralendite e susvs Teml,

Carca nuave font sul webh

CF Ricerca rapida W

Soleziona tutte |e fonti

=i

it

Against “Brain Damage” - by Eth,.,

Gormramone A - Astrci-orfinest

Howr &l Could Sobve Bducation (In.

Herey ChatGEFT matkas you dumb, ..

1 Instructors-as-innovators-molio,.,

Fost-apocalypiic aduestion - by ..,

The Homawork Apocalypes - by .,

WTF is going an with & ard adu.

Youwr=Bram-on=ChatGPT.pdf

m

Chat

Generative Al in Education: Instructor
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pedegogeen; = raccomanda di spoatane | focus dells valutazione sui precess] e sul problem-
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2. Contesto (La materia prima)

One Useful Thing
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2. Contesto (La materia prima)
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3. Dialogo (Lo sparring)

Usare la genAl per ottenere ispirazione, non risposte
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3. Dialogo (Lo sparring)

Usare la genAl per ottenere ispirazione, non risposte
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3. Dialogo (Lo sparring)

Usare la genAl per ottenere ispirazione, non risposte

Sfruttare il concetto di "narrazione digitale" e l'idea che le "impronte
digitali creino narrazioni” per costruire una narrazione solida del brand.

oD : _
Archaeological Reconstruction. Nonlinear Storytelling M nr Ba ,

: ! < ? ' emory Patchwork. : z -
Unearthing Stories from Reconstructing Out-of-Order  Reconstructing Coherent Multiple Perspectives.
Fragments. Narratives One Story,

; Memory from Fragments. : : ;
R —— e 2 Different Viewpoints.
NCorTpiata CURR. MGUIFING CONRXT and RcyeG Con Hpuoe Wi cusel Prychologists descnbe memary recal s taking
erence i S0ry om SCHTGNE Soenwes, Thahbacks dieparate remémberad detals and filing n gips Each contlicting account of tha same event 5 tnsa
and Hashioowarcds. 10 Create a cohesve plrscnal story — connecting to the teder's parspective but partisl; only by consi-
fragments guidad by maaning. dering Sl wewpainks can ane sperosch the ful truth,
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Instructors as Innovators

Un approccio orientato al futuro per le nuove opportunita di apprendimento dell'lA

Gli autori propongono una Serie m PIOOWI A Savioes v Satacrr RO papir  Browse Bag A Oomir Rankiegs v Q W Cesesccoon B agn
di esercizi basati sull'lA — inclusi & Wharton

simulazioni, mentoring, coaching
: [ oo | i i pomc i 4
e co-creazione — che

Do you have 3 job ing that
Instructors as Innovators: a Future-focused Approach to I ot S e s g

u would See to pr e on
perm ettono nuove fOrme New Al Learning Opportunities, With Prompts Ssane R
di pratica e applicazione delle - W oo |
conoscenze. iy S AL A Paper statistics

. IOt xn MATWWLI RIS A
wotyleine WA Sy b JA53% WAl 285

39 Referencnes

A e and loaining PeZaroun vitrrad
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3. Dialogo (Lo sparring)

CATEGORY FROMPT PEDAGOGICAL EXAMPLE
PRINCIPLES PROMPT IN
N ) . PAPER
SIMULATION Role-playing with  Practicing and Negotiation
Al feedback applying knowledge simulator
SIMULATION Goal-playving with  Practicing applving Help a fictional
| Al feedback frameworks in new character develop
situations goals; help a
fictional character
self-distance
CRITIQUE Critique a scenario  Structuring knowledge,  Critigue a
Critical thinking and scenario ahout
protégé effect groupthink
TEACH Teach the Al Teaching others is a Teach the Al
powerful learmning about a subject
technique you know well
CO-CREATE Co-create a case Break the illusion of Work with the Al
explanatory depth. o create a case
structuring knowledge. for peer review by
Retneval another student
MENTOR AND Reflection coach Reflection is critical to WA
COACH leaming
MENTOR AND Integration agent  Creating connections  Helps students
COACH and interleaving integrate two
concepls concepls
TUTOR Tutor Tutoning is an effective  Provides
technique for structured,
improving leaming mteractive
tutoring support
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3. Dialogo (Lo sparring)

Fonte: @

https://hbsp.harvard.edu/inspiring-minds/using-
generative-ai-to-create-role-play-scenarios-for-
students AT HITLLOESCE

How to Use Al to Create Role-Play
Scenarios for Your Students

Harus a Sarrgle Fromgt You Can Customsizs 1or Your Class

L L]

Rl AR B L)

FhaTiy hvmgen | A Wiy nan [ VF Loy

Explare mote st as ikt doctom, (e deivens, and athletie el froe practicing thasr shills o

R R Lo riak envircaments, students cun abyo kars effectivedy whan gasn tha

xtgw)uum appomEREy to expiore, make mistakes and adkest without fear of Gathoe, Role-play
scenanios, (n which stydents are assigned a character and try to mavigate 2 dusiness shoatton,

ATEL
nmc'#oc- provide et eehesesal opposunies. They'or 2 safe spode S0 studenes to tese their knosedge
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4. Sintesi (La fucina)

Scegliere le direzioni piu promettenti, assemblare e raffinare

“What | cannot create,
| do not understand”

Richard Feynman
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Pigrizia

lo e la fotografia
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Caveat

Bias
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Prompt

Una persona che scrive a una scrivania con la mano sinistra

a2a
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Prompt

Una persona che scrive a una scrivania con la mano sinistra

ChatGPT 2024 ChatGPT 2025 Midjourney 2025
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Prompt

Sei orologi a mezzogiorno
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Prompt

Sei orologi a mezzogiorno

IR TR

ChatGPT 2024 ChatGPT 2025 Midjourney 2025
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Prompt

Un calice colmo di vino, completamente pieno fino all’orlo

a2a
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Prompt

Un calice colmo di vino, completamente pieno fino all’orlo
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ChatGPT 2024 ChatGPT 2025 Midjourney 2025
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Prompt
Un ritratto fotografico di un CEO
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Prompt

Un ritratto fotografico di un CEO
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Prompt

Un ritratto fotografico
diun CEO

Un ritratto fotografico
diun CEO

di una compagnia

di prodotti di bellezza

Un ritratto fotografico
diun CEO

di una compagnia

di automobili
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Prompt

Una coppia etero in macchina, la donna al volante e F'uomo seduto
sul sedile del passeggero

a2a
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Prompt

Una coppia etero in macchina, la donna al volante e ’'uomo seduto
sul sedile del passeggero

ChatGPT 2024 ChatGPT 2025 Midjourney 2025
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Prompt

Una coppia etero in una situazione romantica, la donna é piu alta del’'uomo

a2a
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Prompt

Una coppia etero in una situazione romantica, la donna é piu alta del’'uomo

ChatGPT 2024 ChatGPT 2025 Midjourney 2025
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Prompt

Una coppia etero in una situazione romantica, la donna é piu alta del’'uomo

a2a
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Prompt

Il cielo

ChatGPT 2025 Midjourney 2025 (V7) Standard mode Midjourney 2025 (V7) Raw mode
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Midjourney 2023 (V5.2) Midjourney 2024 (V6) Midjourney 2025 (V7)

Raw mode

Standard mode

a2a
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Midjourney 2023 (V5.2) Midjourney 2024 (V6) Midjourney 2025 (V7)
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Conclusione

Da grandi poteri derivano grandi responsabilita

Siamo di fronte a una tecnologia
che non ci chiede se vogliamo
usarla, ma come la useremo.

La sfida non & automatizzare
I'istruzione, ma potenziarla,
mettendo i docenti nel ruolo

di innovatori e designer di
esperienze di apprendimento,
educando gli studentia non
cercare scorciatoie ma a usare
I'’Al come una co-intelligenza.

AND, A SHORT DISTANCE 2D
AWAY.. -._T-.:".'I«.?' Py

er FAULT--ALL
MY FAULT/ IF
ONLY I HAD
| STOPPED HIM
| WHEN I COULL
HAVE/ BUT L
DIDN"T-= AND NOW
~=LUNCLE BEN~=~
IS DEAD...

AND A LEAN, SILENT FIGURE
SLOWLY FADES INTO THE
GATHERING DARKNESS, AWARE
AT LAST THAT IN THIS WORLD
WITH GREAT POWER THERE
MLUST ALSO COME -~ GREAT
RESPONSIBILITY/

AND A NEW NAME IS ADDED
TO THE ROSTER OF THOSE
WHO MAKE THE WORLD OF
FANTASY THE MOST EXCITING
REALM OF ALL/J
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Grazie
Spazio alle domande
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SCOPRI E ISCRIVITI Al PROSSIMI APPUNTAMENTI

per i docenti

nl.deascuola.it/greenthinking

13.01.2026 / 17:00-18:30

Innovazione green
Esempi virtuosi a
confronto, quali
competenze allenare a
scuola

llaria Zanardi
Rappresentante AZA

05.02.2026 / 17:00-18:30

Al, innovazione e
sostenibilita: equilibri e
opportunita

Luigi Borgogno
Rappresentante A2A

25.02.2026 / 17:00-18:30

Al puo cambiare il
modo di fare scuola

Adriano Mancini
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SCOPRI E ISCRIVITI Al PROSSIMI APPUNTAMENTI

per gli studenti

nl.deascuola.it/greenthinking

20.01.2026 / 11:00-12:00

Green Jobs
Le professioni del futuro

s$oNo gia qui

Rappresentante AZA

12.02.2026 / 11:00-12:00

Ecoansia e
comunicazione

Come affrontare le paure
e trasformarle in azione

Serena Giacomin
Giulia Gialdi

14.04.2026 / 11:00-12:00

Giustizia Climatica e
salute globale

il futuro e anche una
guestione di equita

Serena Giacomin
Elisa Pisu
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