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/[Argomento generale del
percorso di apprendimento

Intelligenza artificiale e apprendimento STEM bio-ispirato

Nome specifico dell'unita di
apprendimento

Come l'intelligenza artificiale comprende la biologia?

Eta degli utenti target

14-18 anni

Requisiti necessari per gli
studenti

Conoscenza di base dei concetti di biologia (cellule, sistemi, genetica
di base).

Alfabetizzazione digitale di base e familiarita con I'uso di un computer,
tablet o smartphone.

Accesso a un dispositivo connesso a Internet.

Non & richiesta alcuna conoscenza preliminare di intelligenza
artificiale, codifica o Realta Aumentata.

Descrizione dell'unita di
apprendimento

Questa unita di apprendimento interdisciplinare introduce gli studenti
a come l'intelligenza artificiale interpreta i sistemi biologici imparando|
dalla natura. Utilizzando un approccio STEM bio-ispirato e strumenti
di Realta Aumentata, gli studenti esplorano come le strutture e i
processi biologici possono essere trasformati in dati, schemi e modelli
che i sistemi di intelligenza artificiale analizzano. L'unita combina
I'esplorazione teorica con attivita interattive basate sulla Realta
Aumentata sviluppate su Delightex Edu per favorire la comprensione,
il coinvolgimento e I'applicazione pratica.

Argomenti e destinatari

Biologia, informatica/alfabetizzazione  digitale, tecnologia,
matematica, formazione STEM

Parole chiave

Intelligenza Artificiale (Al), biologia, bio-ispirazione, riconoscimento di
modelli, reti neurali, algoritmi evolutivi, Realta Aumentata (AR),
Delightex Edu, apprendimento STEM

Conoscenze, abilita e
competenze chiave che
possono essere acquisite

e Comprendere come |'Al analizza i dati e i sistemi biologici.

e® Consapevolezza dei principi bio-ispirati alla base delle
tecnologie Al.

Pensiero critico e pensiero sistemico.

Alfabetizzazione digitale e confidenza con gli strumenti AR.
Capacita analitiche e di risoluzione dei problemi.

Capacita di collegare i concetti biologici con le applicazioni
tecnologiche del mondo reale.

Risorse e supporti didattici
utilizzati

Dispositivi mobili o tablet compatibili con I'AR.

Computer con accesso a internet.

Piattaforma AR/VR Delightex Edu (ex CoSpaces Edu).

Modelli 3D, scene interattive AR e simulazioni visive.

Video di supporto, immagini e materiali preparati dagli

insegnanti.




® Partecipazione attiva alle discussioni e alle attivita basate su
AR.

e Completamento di attivita interattive ed esercizi su Delightex
Edu.

® Osservazione della capacita degli studenti di spiegare i
concetti e fare collegamenti tra biologia e Al.

e Discussione riflessiva e feedback formativo durante e dopo le
attivita.

Introduzione

Questa unita didattica presenta agli studenti il modo in cui l'intelligenza artificiale interpreta i sistemi
biologici imparando dalla natura. Attraverso un approccio STEM bio-ispirato e l'uso della Realta
Aumentata, gli studenti esplorano la connessione tra biologia e Al, comprendendo come i processi viventi
complessi possano essere analizzati, modellati e compresi utilizzando le tecnologie digitali.

Esplorare

1. Come l'intelligenza artificiale comprende la biologia?

In questa sezione, gli studenti vengono introdotti all'idea fondamentale che I'Intelligenza
Artificiale (Al) non comprende la biologia allo stesso modo degli esseri umani. L'Al interpreta
invece i sistemi biologici attraverso dati, modelli e rappresentazioni matematiche. Obiettivo di
guesta fase € aiutare gli studenti a costruire una base concettuale su come le informazioni
biologiche vengono trasformate in dati digitali e su come i sistemi Al imparano a riconoscere
strutture, relazioni e regolarita all'interno di tali dati.

1.1 Biologia come dati: dai sistemi viventi alle informazioni digitali

La biologia si concentra tradizionalmente sullo studio dei sistemi viventi come cellule, tessuti,
organi, organismi ed ecosistemi. Con il rapido sviluppo delle tecnologie digitali, questi sistemi
viventi sono sempre piu rappresentati come dati che possono essere memorizzati, elaborati e
analizzati dai computer.

Dal punto di vista dell'intelligenza artificiale:

e |l DNA e rappresentato come lunghe sequenze di lettere (A, T, C, G); ad esempio,
I'intelligenza artificiale analizza le sequenze per prevedere i meccanismi di regolazione o
i punti di giunzione.



oteine sono descritte come catene di amminoacidi e strutture 3D, ad esempio il

dello AlphaFold consente di determinare la forma 3D di una proteina dalla sua

equenza, permettendo la progettazione di nuove proteine per i farmaci.

Le immagini microscopiche diventano dati visivi basati sui pixel.

® Le interazioni biologiche vengono trasformate in reti e modelli, ad esempio reti di
regolazione genica in cui I'Al identifica “chi regola cosa” tra i geni e le molecole regolatrici.

| sistemi di intelligenza artificiale non osservano direttamente la vita, ma lavorano con
rappresentazioni digitali dei processi biologici. Elaborando grandi volumi di dati biologici, I'Al puo
identificare relazioni e modelli che sono difficili o impossibili da individuare manualmente per gli
esseri umani.

Spunti di riflessione per gli studenti:

Dal punto di vista dell'Al, la biologia diventa una combinazione di informazioni, strutture e
relazioni.

1.2 Cosa significa “comprendere” per l'intelligenza artificiale?

Quando gli esseri umani comprendono la biologia, si basano sul significato, sul contesto,
sull'esperienza e sul ragionamento. L'intelligenza artificiale, invece, opera in modo diverso.

Per l'intelligenza artificiale, “comprendere” significa:

e Apprendere da esempi e insiemi di dati.
® Riconoscere pattern e somiglianze.
e Fare previsioni basate sulle probabilita.

| sistemi di intelligenza artificiale vengono addestrati utilizzando grandi quantita di dati biologici
marcati. Esempi:

e Migliaia di immagini di cellule insegnano all'Al a distinguere le cellule sane da quelle
danneggiate, ad esempio per individuare i segni di un cancro nelle fotografie delle
patologie.

e Gli insiemi di dati genetici aiutano I'Al a identificare le mutazioni legate a patologie
specifiche, ad esempio prevedendo il rischio di malattia dai dati genomici e omici.

e |segnali biologici vengono analizzati per prevedere i risultati funzionali, ad esempio come
le mutazioni o i farmaci alterano I'attivita dei geni nelle cellule.

Questo processo € noto come riconoscimento di modelli. L'intelligenza artificiale non pensa e
non ragiona come uno scienziato umano, ma elabora le informazioni ad alta velocita e rileva
relazioni statistiche.



velogita e una precisione eccezionali.

1.3 Imparare dalla natura: bio-ispirazione e intelligenza artificiale

E interessante notare come molti sistemi di intelligenza artificiale si ispirino a loro volta alla
biologia. Questo approccio € noto come bio-ispirazione, in cui i processi naturali fungono da
modello per le soluzioni tecnologiche.

Esempi:

e Reti neurali artificiali, ispirate alla struttura e al funzionamento dei neuroni del cervello
umano.

e Algoritmi evolutivi, che imitano la selezione naturale migliorando progressivamente le
soluzioni attraverso la variazione e la selezione.

e Sistemi auto-organizzanti, modellati sui sistemi biologici che si adattano ai cambiamenti
ambientali.

Questi approcci bio-ispirati consentono ai sistemi di intelligenza artificiale di:

e |mparare dagli errori.

e Adattarsi a nuovi dati biologici, ad esempio generando nuove molecole per la creazione
di nuovi farmaci.

® Migliorare le prestazioni nel tempo.

La bio-ispirazione crea un solido ponte concettuale tra biologia, intelligenza artificiale e
ingegneria, rafforzando la natura interdisciplinare della moderna didattica STEM.

1.4 Perché l'intelligenza artificiale € importante per la biologia moderna?

La biologia moderna produce grandi quantita di dati attraverso il sequenziamento del genoma,
le immagini cliniche, il monitoraggio ambientale e gli esperimenti di laboratorio. La vastita e la
complessita di questi dati superano le possibilita di analisi dell'uomo.

L'intelligenza artificiale supporta la biologia moderna attraverso:

e Elaborando milioni di sequenze genetiche in modo efficiente.
® Analizzando immagini cliniche e biologiche complesse, ad esempio dati radiologici o di
microscopia per la diagnosi delle patologie.



ilita umane e supporta la scoperta scientifica in medicina, biotecnologia e scienze ambientali.

1.5 Sintesi

L'Al non sostituisce la conoscenza biologica, ma migliora la nostra capacita di esplorare,
analizzare e comprendere la vita.

Eseguire

2. Esplorare l'intelligenza artificiale bio-ispirata attraverso
attivita interattive

In questa fase, gli studenti mettono in pratica quanto appreso esplorando come la natura ispiri
I'Intelligenza Artificiale e come I'Al ci aiuti a comprendere meglio i sistemi biologici. Attraverso semplici
attivita interattive supportate dalla Realta Aumentata (AR) con Delightex Edu, gli studenti sviluppano
abilita pratiche come I'osservazione, il confronto, il ragionamento e il processo decisionale.

2.1 Bio-ispirazione: imparare dalla natura
La natura fornisce validi esempi di sistemi efficienti che ispirano I'Al moderna:

® | neuroni del cervello umano ispirano le reti neurali artificiali, che aiutano I'Al a
riconoscere i pattern nelle immagini biologiche come la microscopia cellulare.

e L'evoluzione in natura ispira gli algoritmi che migliorano le soluzioni nel tempo attraverso
prove e selezioni (algoritmi evolutivi).

e | sistemi biologici auto-organizzati mostrano come strutture complesse emergano da
regole semplici, come le colonie di formiche o gli stormi di uccelli.

Gli studenti osservano come questi principi biologici orientino le soluzioni tecnologiche,
rafforzando la loro comprensione della bio-ispirazione.



ilizzando la piattaforma AR/VR Delightex Edu, gli studenti potranno:

® visualizzare modelli 3D interattivi di cellule, neuroni e strutture biologiche (utilizzando
modelli predefiniti o tramite attivita drag-and-drop);

® assistere a spiegazioni visive semplificate del riconoscimento dei pattern attraverso
sequenze animate;

® essere guidati attraverso scene interattive passo dopo passo, utilizzando la codifica a
blocchi (non é richiesta una programmazione avanzata);

e supportare I'apprendimento collaborativo attraverso i dispositivi senza barriere tecniche.

| punti di forza di Delightex: visualizzazione AR, costruzione di mondi 3D, modelli didattici per le
discipline STEM.

2.3 Attivita pratiche (panoramica con esempi)
Attivita 1: Riconoscere i pattern nelle cellule

e Descrizione: gli studenti esplorano pattern cellulari 3D interattivi sull'’AR (sani e
danneggiati) e osservano le differenze di forma, dimensione e struttura.

e Attivita: utilizzare Delightex AR per ruotare/ingrandire le cellule; contrassegnare le
caratteristiche visive che I'Al utilizzerebbe per la classificazione.

e Concetto bio-ispirato: percezione visiva umana - riconoscimento di pattern visivi al
computer.

e Esempio: utilizzare i modelli AR biologici gia esistenti su Delightex.

Attivita 2: Esplorazione di un modello di rete neurale

e Descrizione: attraverso una scena AR costruita su Delightex, gli studenti interagiscono con
una rete neurale semplificata (nodi/sfere connesse).

e Attivita: attivare i nodi di ingresso, osservare il flusso di informazioni attraverso le
connessioni, osservare come i pesi modificano i risultati (animazione con codice a
blocchi).

e Concetto bio-ispirato: neuroni biologici e apprendimento sinaptico.

e Esempio: modello creato dall'insegnante utilizzando la codifica a blocchi Delightex.

Attivita 3: L'evoluzione come strategia di apprendimento

o Descrizione: gli studenti partecipano a una simulazione AR in cui “creature” virtuali
competono, si adattano ed evolvono nel corso delle generazioni.



ta: regolare i parametri (velocita, dimensioni), eseguire simulazioni, osservare i
cipi della selezione naturale in azione.

oncetto bio-ispirato: evoluzione e adattamento - algoritmi genetici nell'Al.

Esempio: adattare i modelli gia esistenti di evoluzione/competizione di Delightex.

2.4. Sintesi

Utilizzando esempi bio-ispirati e attivita AR su Delightex Edu (accessibili via web/dispositivo
mobile), gli studenti passano dalla teoria alla pratica. Sperimentano come l'intelligenza artificiale
impari dalla natura e applichi i principi biologici in modo semplice, intuitivo e interattivo, perfetto
per le lezioni STEM.

Potenziare

3. Favorire l'apprendimento attraverso la Realta
Aumentata

Questa fase spiega come la Realta Aumentata (AR) rafforzi I'esperienza di apprendimento favorendo la
comprensione, aumentando il coinvolgimento e supportando la partecipazione attiva. La Realta
Aumentata non é usata come un elemento aggiuntivo, ma come uno strumento pedagogico che aiuta gli
studenti a visualizzare concetti biologici e di Al complessi in modo significativo e accessibile.

3.1 Come I'AR favorisce la comprensione dell'Al e della biologia

Molti processi coinvolti nella biologia e nell'intelligenza artificiale risultano invisibili, astratti o troppo
complessi per essere osservati direttamente in una classe tradizionale. L'AR aiuta a colmare questo divario
trasformando i concetti astratti in esperienze visive interattive.

Attraverso l'apprendimento supportato dall'AR, gli studenti possono:
® visualizzare strutture biologiche (cellule, neuroni, reti) in tre dimensioni,
e osservare relazioni e connessioni piuttosto che fatti isolati,
e esplorare come i piccoli cambiamenti influenzano i sistemi complessi,
® imparare attraverso la sperimentazione e il feedback, non la memorizzazione.

Questo approccio favorisce una comprensione concettuale piu profonda e la memorizzazione a lungo
termine delle conoscenze.



crea creare ed esplorare scene 3D interattive legate alla biologia e all'intelligenza artificiale,
utilizzare gli strumenti di drag-and-drop e di codifica a blocchi senza conoscenze preliminari di
programmazione,

® accedere a modelli STEM gia pronti che possono essere adattati a diversi livelli di apprendimento,
® sperimentare contenutiin AR o VR, a seconda dei dispositivi disponibili.

La piattaforma permette agli studenti di diventare creatori attivi, non solo spettatori passivi, rafforzando
la motivazione e il coinvolgimento nell'apprendimento.

3.3 Gamification e apprendimento interattivo

Le attivita AR su Delightex supportano naturalmente elementi di apprendimento gamificati, che
favoriscono il coinvolgimento e la partecipazione:

e Punti e feedback per il completamento delle attivita o per le osservazioni corrette.

e Sfide che incoraggiano l'esplorazione e la risoluzione di problemi.

® Attivita collaborative che promuovono il lavoro di squadra e la comunicazione.

® Premi visivi che rafforzano i progressi e i risultati.

La gamification aiuta a mantenere la concentrazione e a sostenere competenze chiave come il pensiero
critico, la collaborazione e |'alfabetizzazione digitale.

3.4 Valutazione e riflessione basate su AR

La Realta Aumentata consente anche forme di valutazione alternative ai test tradizionali.
Attraverso le attivita basate su AR, gli studenti possono:

e dimostrare la comprensione interagendo con modelli e simulazioni,

® spiegare decisioni e osservazioni durante o dopo le attivita,

e riflettere su come i principi bio-ispirati si applicano ai sistemi di intelligenza artificiale.

Gliinsegnanti possono utilizzare I'osservazione, la discussione e il completamento delle attivita di AR come
valutazione formativa, ottenendo informazioni sulla comprensione e sui processi di ragionamento degli
studenti.

3.5 Sintesi

Integrando la Realta Aumentata con Delightex Edu, questa unita didattica trasforma concetti astratti in
esperienze di apprendimento tangibili. L'AR aumenta la motivazione, supporta I'apprendimento inclusivo
e rafforza la connessione tra biologia, Intelligenza Artificiale e risoluzione di problemi bio-ispirati. Di
conseguenza, gli studenti acquisiscono non solo conoscenze, ma anche competenze trasferibili rilevanti
per la moderna didattica STEM.
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ita didattica ha seguito I'approccio "Esplorare-Eseguire-Potenziare" per introdurre gli studenti
o in cui l'intelligenza artificiale comprende i sistemi biologici attraverso principi bio-ispirati. Gli
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pplicato queste conoscenze attraverso attivita pratiche e interattive e hanno approfondito la loro
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teoria e pratica. Mettendo in evidenza la bio-ispirazione come fonte di soluzioni innovative, I'unita
incoraggia un'ulteriore esplorazione di come I'Al ispirata alla natura possa affrontare le sfide del mondo
reale.
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Fase

Descrizione

Esplorar
e

Ricerca e scoperta: gli studenti esplorano come l'intelligenza artificiale interpreta i sistemi
biologici trasformando le strutture viventi (cellule, neuroni, sequenze genetiche) in dati digitali.
Studiano come i modelli, le relazioni e le strutture della biologia possano essere analizzati dai
sistemi di intelligenza artificiale.

Sviluppo dei contenuti: i concetti fondamentali della biologia, dell'intelligenza artificiale e della
bio-ispirazione sono introdotti attraverso spiegazioni chiare ed esempi visivi. Gli argomenti
comprendono la biologia come dati, il riconoscimento di pattern, i modelli di Al bio-ispirati (reti
neurali, evoluzione, auto-organizzazione) e il ruolo dell'Al nella ricerca biologica moderna.

Analisi dei bisogni: le conoscenze pregresse degli studenti in biologia, I'alfabetizzazione digitale
di base e la comprensione di dati e sistemi vengono identificate attraverso discussioni e domande
guida. Questo assicura che le attivita di apprendimento siano accessibili e adeguatamente
strutturate per il gruppo di eta target (14-18 anni).

Eseguire

Implementazione del programma: gli studenti applicano le conoscenze teoriche attraverso
attivita pratiche e bio-ispirate che dimostrano come l'intelligenza artificiale apprenda dalla
natura. L'apprendimento si concentra sull'osservazione, il confronto, il ragionamento e il
processo decisionale piuttosto che sulla programmazione tecnica.

Esercizi interattivi: utilizzando attivita di Realta Aumentata sviluppate su Delightex Edu, gli
studenti interagiscono con modelli biologici 3D, rappresentazioni semplificate di reti neurali e
simulazioni ispirate all'evoluzione. Questi esercizi permettono agli studenti di esplorare il
riconoscimento dei modelli, i processi di apprendimento e 'adattamento in modo intuitivo e
coinvolgente.

Raccolta di feedback: gli studenti riflettono sulle loro osservazioni e decisioni durante le attivita
AR attraverso la discussione in classe, il feedback dei compagni e la riflessione guidata
dall'insegnante. Il feedback visivo immediato all'interno dell'ambiente AR supporta la valutazione
formativa.

Potenzia
re

Integrazione dell’AR: la Realta Aumentata viene utilizzata per visualizzare concetti biologici e di
intelligenza artificiale complessi, difficili da osservare nella vita reale. Delightex Edu consente la
creazione e |'esplorazione di scene 3D interattive in AR o VR, supportando un apprendimento
inclusivo ed esperienziale.

Apprendimento interattivo: le attivita AR promuovono l'apprendimento attivo attraverso
I'esplorazione, la sperimentazione e la collaborazione. Gli studenti si confrontano con i modelli
digitali, interagiscono con le variabili e osservano gli effetti a livello di sistema, rafforzando la
comprensione concettuale e il pensiero sistemico.

Contenuti gamificati:
® Punti e riconoscimenti: gli studenti guadagnano punti o riconoscimenti visivi per aver
completato le attivita e aver fatto osservazioni corrette.
e Sfide e livelli: le attivita sono strutturate come sfide progressive che aumentano di
complessita.
e Attivita collaborative: le attivita AR basate sul gruppo incoraggiano il lavoro di squadra,
la comunicazione e la risoluzione condivisa dei problemi.

Valutazione basata su AR: i risultati dell'apprendimento sono valutati attraverso l'interazione
degli studenti con i modelli AR, il completamento delle attivita e la discussione riflessiva. La
valutazione basata su AR supporta la dimostrazione della comprensione, del pensiero critico e
dell'applicazione dei principi bio-ispirati piuttosto che la memorizzazione.
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