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COOPERAZIONE, DIRITTI E GIUSTIZIA

Abitare I'lA: vivere il digitale in modo responsabile

Capire I'lA: impatti e sostenibilita

Laboratorio per le scuole secondarie di primo e secondo grado

CONCETTI e tematiche DOMANDE

Eurocentrismo digitale

Disuguaglianze digitali

Dieta mediatica

Diritto all'informazione

attivita obiettivi

Gioco di ruolo Coinvolgere la classe nella gestione del digitale e dei suoi rischi.
, . L Riflettere sull'utilizzo del digitale e dell'Intelligenza Artificiale e sull'uso
Riflessioni condivise sul o o o ) _
gioco consapevole dei device tecnologici come mezzo di informazione. Ricadute
[
ambientali, economiche e sociali dell'utilizzo di questi strumenti.



B

attivita

Breve ripresa iniziale del
primo incontro

Visori 3D: stanze virtuali

Quiz: il digitale nella
quotidianita

Riflessione etica: cosa
possiamo fare?

obiettivi

Brainstorming iniziale sugli esiti del gioco di ruolo del primo incontro.

Consolidare i concetti chiave di Fake News, Al, Bias.

Immergersi in una esperienza interattiva in cui sara possibile visitare delle
stanze virtuali raccogliendo delle informazioni sull'impronta idrica legata alle
nostre scelte quotidiane, anche in ambito digitale.

Riflessione condivisa sulle tematiche del gioco di ruolo. Attraverso delle
domande mirate far emergere una rinnovata consapevolezza da parte degli
alunni in merito all'uso del digitale, riconoscendo i principali impatti negativi
della IA.

Indagare cosa possa essere fatto per sensibilizzare all'utilizzo consapevole
dell'lA e per attivarsi al fine di fruire del digitale informandosi in maniera
corretta.



