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Reti e sistemi che apprendono.
Note su creativita, competenze, cittadinanza

Mario Pireddu
Universita degli Studi della Tuscia. Dipartimento di Scienze Umanistiche, della Comunicazione e del
Turismo

I1 2022 & stato I’anno in cui ’evoluzione delle cosiddette Intelligenze Artificiali generative
ha reso pubblico un dibattito iniziato qualche anno prima in ambiti pil ristretti. In molti tra
studiosi, artisti e ricercatori hanno sottolineato le potenzialita in ambito creativo di software
come Dall-e, Midjourney e Stable Diffusion, per alcuni capaci di dare una scossa all’arte visi-
va pari all’avvento della fotografia e della computer graphics o di espandere le definizioni di
alfabetizzazione (D’Isa 2022, Jarvis 2022, Santoni 2022). Alle Al capaci di generare immagini
dietro input testuale (prompt) si sono aggiunte nel tempo altre piattaforme dedicate alla crea-
zione di video, audio, codice, NFT, 3D etc. (Text-to-Image, Text-to-Video, Text-to-Audio, Text-to-
Text, Text-to-Motion, Text-to-Code, Text-to-NFT, Text-to-3D, Audio-to-Text, Audio-to-Audio, Brain-
to-Text, Image-to-Text), allargando il dibattito al pitt ampio tema della creativita. Fino a poco
tempo fa descritte come caratteristiche squisitamente umane, le dimensioni della creativita
e della generativita sono ora al centro di discussioni e analisi che si interrogano sul ruolo di
software, macchine, reti neurali e dell’alterita tecnologica nella creazione ex-novo di immagini
(sintetiche, pixel art, realistiche, cinematografiche, fotografiche), suoni (musica, composizioni,
versi, rumori, voci), testi (descrizioni, resoconti, poesie, canzoni, parti di racconti e romanzi,
dialoghi), codice (formattazione, programmazione base e avanzata) e cosi via. Da tempo esi-
stono sistemi ottimizzati per risolvere problemi specifici meglio degli esseri umani (scacchi
e altri giochi, calcoli e previsioni, gestione dati e database, etc.), ma in molti ritengono che
le Al generative siano un punto di svolta radicale per le conseguenze pratiche e concettuali,
economiche, educative, etiche e legali legate alla creativita non pitt dipendente unicamente
dal lavoro umano (Mitchell 2022; Floridi, Cabitza 2021; Quintarelli 2020; Longo 2020; Rossi
2019). Siamo davanti all’evoluzione dei sistemi che apprendono: I'intervento degli sviluppatori
e degli “istruttori” umani ¢ ancora rilevante, ma le reti neurali imparano dall’analisi di grandi
quantita di dati e repertori, il che pud renderle entita poco comprensibili ai pitt’. Quando una
rete € complessa e i dati con cui & addestrata sono numerosi, emerge un modo di “apprendere”
diverso dal nostro - quello umano, animale - che, pur basato su calcolo e probabilita, riesce a
portare a termine operazioni che fino a poco tempo fa soltanto la fantascienza e I'immaginario
attribuivano a macchine e software.

In ambito educativo 'utilizzo delle Al generative & stato accolto, come spesso accade da-
vanti a processi innovativi, con un misto di interesse e timore. Diverse scuole e universita nel
mondo hanno bloccato 1’accesso a piattaforme come ChatGPT - in alcuni casi arrivando persi-

! In termini tecnici si parla di explainable Al per fare riferimento a procedure di decisione, predizione
e scelta comprensibili agli esperti umani, e di algoritmi di machine learning black-box o white-box a se-
conda del livello di apertura e comprensione.
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no a imporre di tornare all'uso di sole carta e penna per gli esami scritti - dopo aver scoperto
che gli studenti utilizzavano le risposte dell’ Al per comporre i propri testi (Cassidy 2023). Que-
sto anche a fronte di realta didattiche che vedono docenti e studenti impegnati nell’utilizzo,
nello studio e nella decostruzione dei meccanismi di funzionamento delle reti neurali generati-
ve, in linea con il lavoro della Commissione Europea, che nell’autunno del 2022 ha pubblicato
un documento contenente gli “Orientamenti etici per gli educatori sull'uso dell’intelligenza
artificiale (IA) e dei dati nell’insegnamento e nell’apprendimento”, con I’obiettivo di fondo di
comprendere e poter utilizzare queste tecnologie anche per migliorare la didattica (EC 2022).
Le linee guida, che fanno parte del Digital Education Action Plan (2021-2027)% tengono conto
di diverse aree relative a quelle che vengono definite competenze emergenti necessarie a educatori
e dirigenti scolastici per un uso etico dell’IA e dei dati nell'insegnamento e nell’apprendimento:
visibilita e trasparenza degli algoritmi, interazione con i sistemi e generazione di nuovi dati
(Area 1: Coinvolgimento professionale); trattamento dei dati personali e consenso, non dipen-
denza da processi decisionali completamente automatizzati, uso dei dati sensibili e biometrici,
copyright e paternita dei contenuti generati (Area 2: Risorse digitali); riconoscimento delle
rappresentazioni mentali degli sviluppatori di sistemi IA e di eventuali distorsioni, autonomia
del docente e dello studente, co-progettazione e co-creazione di percorsi di apprendimento
(Area 3: Insegnamento e apprendimento); feedback automatizzati e risposte differenziate, ri-
conoscimento delle fonti delle distorsioni presenti nei sistemi di IA, modelli e forme della
valutazione (Area 4: Valutazione); apprendimento personalizzato, inclusione, autoregolazione
cognitiva e affettiva, disparita e discriminazioni, monitoraggio e controllo dei risultati (Area 5:
Valorizzazione delle potenzialita degli studenti); utilizzo delle IA e uso etico di piattaforme e
dati nell’istruzione e nella formazione (Area 6: Sviluppo delle competenze digitali dei discen-
ti).

Le linee guida europee, curate e aggiornate dal gruppo di lavoro su Al e dati nella forma-
zione?, si limitano per ora a delineare un quadro ancora in costruzione - capace di integrare i
framework gia esistenti (DigCompEdu in particolare) e di richiamare le raccomandazioni e le
delibere dedicate negli anni al tema delle Al -, ma il tema & pili che mai attuale e richiede uno
sforzo teorico e pratico non banale. Davanti alle chiusure incondizionate di alcuni docenti e
ricercatori, che ricordano da vicino le scelte sul divieto assoluto di utilizzo degli smartphone
a scuola (Venturi 2022), altri stanno cercando di reagire in ambito educativo allo stesso modo
di certi artisti nell’ambito dell’illustrazione e del fumetto*: sperimentando e valutando anche
in questo caso le opportunita dell’'unione produttiva di umano e tecnologico. Nel gennaio del
2023 un workshop organizzato dal Cineca e dedicato al rapporto tra Al e Beni Culturali ha
affrontato gli inediti intrecci tra ricerca e creativita resi possibili dall’evoluzione dei sistemi
generativi®. L'Al si sta rivelando utile, oltre che per la generazione, anche per la classificazione
e la metadatazione di opere d’arte, I'interazione tra archivi e medialibrary differenti, ’annota-
zione automatica del contenuto artistico, il riconoscimento di oggetti e persone, la ricerca per
similarita, la ricerca in ambito archeologico e cosi via. Allo stesso modo, in ambito educativo
si sono da tempo aperti orizzonti che ricevono ulteriore espansione con lo sviluppo di tecno-
logie come quelle di Open Al e altri sistemi, per esempio nella valutazione semi-automatica di
prove e test anche a risposta aperta. L' Al basata sul machine learning & pitt potente rispetto ai
software precedenti, perché i sistemi possono effettivamente imparare e migliorare nel tempo,
in particolare quando si confrontano con grandi insiemi di dati organizzati su molteplici
livelli. Nell’ambito dell’istruzione gli strumenti di IA basati sull’apprendimento automatico

2 https:/ /education.ec.europa.eu/ focus-topics / digital-education / action-plan

3 https:/ / ec.europa.eu/ transparency / expert-groups-register / screen / expert-groups / consult?lan-
g=en&groupld=3774

* Si veda a titolo di esempio il lavoro di Dave McKean, tra i primi artisti a sperimentare 'utilizzo del-
le Al generative per la creazione di comics, in particolare Prompt: Conversations with Al (2022): https:/ /
www.davemckean.com / products/ prompt-conversations-with-ai/

5 https:/ / www.cineca.it/ news/ workshop-ai-e-beni-culturali-tra-ricerca-e-creativita
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possono essere e vengono gia utilizzati per diverse attivita, come per esempio il monitoraggio
delle attivita degli studenti e la creazione di modelli che prevedano con precisione i risultati di
ognuno. Sebbene I'lA basata sul machine learning stia ancora muovendo di fatto i primi passi,
ha gia mostrato risultati importanti in caso di soluzioni complesse non governate da regole
prefissate, come la valutazione delle risposte scritte degli studenti o 1’analisi di grandi e com-
plessi insiemi di dati (Jimenez, Boser 2021). Tecnologie come quelle preposte alla valutazione
automatica delle prove scritte utilizzano 1’elaborazione del linguaggio naturale (natural lan-
quage processing) per valutare gli elaborati scritti®, ma limitarsi a questo aspetto non tiene conto
delle attivita che gli studenti stessi possono fare con i sistemi di Al generativa, anche in ottica
inclusiva. In tutto il mondo diversi docenti stanno sperimentando questi sistemi con i propri
studenti, e sistemi come ChatGPT si sono dimostrati gia in grado di superare esami finali di
corsi come il Master of Business Administration (MBA) della University of Pennsylvania’s
Wharton School (Terwiesch 2023). Secondo il prof. Christian Terwiesch, autore del paper che
illustra la performance della A, ChatGPT avrebbe mostrato una elevata capacita di automatiz-
zare alcune delle competenze dei lavoratori altamente remunerati in generale ed in particolare
di quei lavoratori impegnati in mansioni ricoperte da laureati MBA tra cui analisti, manager e
consulenti, svolgendo un lavoro eccellente nella gestione delle operazioni di base e nelle do-
mande su analisi dei processi, comprese quelle basate su casi di studio concreti, e mostrando
sorprendente capacita di modificare le risposte in seguito ai suggerimenti umani. Una delle
implicazioni del processo suggerite da Terwiesch & “Don’t be shy using Chat GPT to improve the
productivity of the teaching process”: in altri termini, secondo lo studioso ora il compito di ricer-
catori e studiosi e quello di decidere cosa fare di questo particolare aumento della produttivita.
A suo avviso, dovremmo restituirlo agli studenti sotto forma di incontri extra classe, persona-
lizzazione dei processi, attivita sociali congiunte o progettazione di nuovi materiali per i corsi.

Appare allora pit evidente come il richiamo alle competenze evidenziato nelle linee guida
europee rimandi direttamente alla questione piti ampia dell’educazione alla cittadinanza digi-
tale. Il tema della digital citizenship € infatti connesso, anche per ragioni storiche, all’evoluzione
e a un sempre pil necessario aggiornamento degli strumenti della Media Education. Nata tra
gli anni Settanta e Ottanta del XX secolo per impulso tra gli altri dell’'Unesco (diritti umani) e
del Consiglio d’Europa (educazione civica e cittadinanza), la Media Education ha cercato nel
tempo di proporre percorsi curricolari e trasversali (educazione ai media, con i media, attraver-
so i media e per i media) con I’obiettivo di aiutare a sviluppare capacita di lettura dei linguaggi
mediali, ricezione consapevole e in qualche caso produzione attiva di contenuti da parte degli
studenti. La diffusione delle reti e delle piattaforme online ha indubbiamente posto delle sfide
a questo tipo di approccio, rendendo ancora pitt indispensabile un metodo di lavoro fortemen-
te interdisciplinare, non pit limitato alle sole scienze dell’educazione e della comunicazione e
che tenga conto dell’agentivita del non-umano con I’obiettivo di costruire approcci post-antro-
pocentrici pitt utili per comprendere la complessita dei fenomeni in atto.

In campo pedagogico alcuni studiosi hanno cercato di promuovere radicalmente, spesso
con scarsi riscontri istituzionali, 'uso attivo delle tecnologie digitali (tra i primi il fondamen-
tale Papert 1980), con la consapevolezza che la comunicazione basata su codici e strutture di
rete e diversa da tutti gli altri mediascape che abbiamo conosciuto e utilizzato in precedenza
(Rivoltella 2008). In effetti, gli ambienti online possono includerli tutti e aggiungerne ulteriori,
adattando e rimodellando costantemente oralita, scrittura, stampa, audiovisivi, interazione,
modelli conversazionali, generativita, etc. Cid non implica necessariamente un drastico su-
peramento della Media Literacy, ma apre a una incorporazione di nuovi concetti che nasco-
no dalle dimensioni aggiuntive dell'interattivita in rete, della connettivita, della generativita
dell’artificiale - o meglio, del non-umano -, e soprattutto dell’accoppiamento strutturale uma-
no-software (o umano-macchina, come ricordava I’antropologo culturale Michael Wesch nel
video “The Machine is Us/ing Us” del 2007 dedicato alle implicazioni dell'uso di architetture

¢ Per un esempio in ambito italiano si veda quanto descritto qui: https:/ /bit.ly /3XFQWBG
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e piattaforme partecipative per la creazione e I'archiviazione della conoscenza in rete’). Negli
ultimi quarant’anni, infatti, insieme alla definizione di “Media Education”, sono state utiliz-
zate anche quelle di “Media Literacy”, “Internet literacy”, “Media and Information Literacy”
(MIL) e “Digital Literacy” che sono alla base di quella che inizialmente era definita educazione
alla cittadinanza elettronica e oggi € definita Digital Citizenship Education. Nonostante gli sforzi
decennali di studiosi e ricercatori, UNESCO, Consiglio d’Europa e altri organismi internazio-
nali, i sistemi istituzionali dell’educazione fanno ancora fatica a includere logiche, linguaggi e
ambienti informazionali percepiti a lungo come distanti, non pertinenti quando non diseduca-
tivi®. La piena adozione di un approccio ecosistemico, evocato anche in documenti istituzionali
come il Digital Education Action Plan europeo sopra menzionato, sembra essere la strada pitt
utile per un dialogo pit stretto tra le istituzioni (educative ma anche statali pii1 in generale e
private) e societa. In quelli che sono gia a tutti gli effetti ecosistemi interattivi, infatti, umani,
dati, clima, sensori, altre forme del vivente e territori aumentati dalla dimensione informazio-
nale hanno iniziato ad articolare politiche e soluzioni collaborative attraverso il dialogo con i
dati e la connessione tra diversi tipi di intelligenze. L’idea stessa di cittadinanza, fondata sui
diritti fondamentali delle persone, dovrebbe tener conto delle sfide del cambiamento climatico
e dell’evoluzione delle ultime generazioni di reti cosiddette “intelligenti” (Accoto 2018, Di
Felice 2019). L'educazione civica non puo pilt pensare alla “cittadinanza” come realta separata
dalla “cittadinanza digitale”, perché un rapporto consapevole con gli ambienti online & da
intendersi sia come mezzo sia come fine: ¢ utile per i servizi al cittadino e per lo snellimento
delle procedure etc. come per la valorizzazione della creativita, delle competenze, del pensie-
ro critico, e cosi via. La stessa idea di alfabetizzazione digitale va ripensata (Buchholz et al.,
2020) e dovrebbe essere preso in considerazione il graduale abbandono dell'uso del termi-
ne “digitale” anche in relazione alla Cittadinanza e all’Educazione alla Cittadinanza, perché
continua a promuovere una rappresentazione sociale degli oggetti “digitali” e delle pratiche
ad essi correlate come un unicum semplificato, distante dalla realta concreta e dalle pratiche
quotidiane di miliardi di persone. Una piena cittadinanza non puo esistere oggi senza l’acces-
so alle infrastrutture di rete, all'informazione e alla conoscenza online, ai servizi online della
pubblica amministrazione e del settore privato, e senza un inquadramento etico delle realta
tecno-sociali emergenti e una profonda comprensione dei meccanismi di incorporazione di
bias e pregiudizi in sistemi automatizzati.’. L'interazione con piattaforme e sistemi in grado di
prendere decisioni continue in autonomia ¢ gia una realta nella vita quotidiana dei cittadini
europei e di tante altre aree del pianeta, e non & piit concepibile - pena 1’avere a che fare con
realta immaginarie e del tutto astratte - pensare all’educazione e alla cittadinanza senza con-
siderare la comprensione dei fenomeni che caratterizzano e modellano le nostre vite: questo
vale per le persone cosi come per le imprese, le istituzioni, e soprattutto per i sistemi educativi.

7 https:/ / www.youtube.com / watch?v=NLIGopyXT_g

$ Va rilevato che la maggior parte delle proposte di analisi e utilizzo consapevole delle Al risentono
ancora di un approccio fortemente antropocentrico che spesso non aiuta nella comprensione dei pitt
ampi rapporti umano-tecnica. Si veda per esempio il documento UNESCO contenente le linee guida
sulle Al per i policy makers, proposte esplicitamente sulla base di un mandato per un approccio hu-
man-centered alle Al (Miao et al. 2021).

? Per restare in ambito Al, un’inchiesta di TIME ha dimostrato che, per rendere ChatGPT meno “tos-
sico”, OpenAlI ha utilizzato lavoratori kenioti in outsourcing pagati meno di due dollari all’ora (Perrigo
2023). Si veda anche il lavoro di Kate Crawford sulla AI come megamacchina e le questioni legate a
lavoro, dati, potere (2018, 2021).
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