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DA VINCI 4.0

Al@School, si vola verso I'’hackathon
| ragazzi saranno 1 veri protagonisti

La sfida tecnologica (e creativa) tra le scuole superiori si terra il 13 maggio al Csmt

MARATONA DI PROGETTI

GIULIA CAMILLA BASSI

== «Hack» e «qmarathon». Due
paroleinglesi che, unite, forma-
no «hackathon, il termine per
descrivere unamaratonadipro-
gettazione in cui gruppi dilavo-
ro si confrontano su una sfida
concretae, in poche ore, trasfor-
mano intuizioni in proposte,
mettendo in campo analisi,
creativita e capacita di collabo-
rare. Ed & con questo spirito
che il prossimo 13 maggio gli
studenti delle scuole superiori

Ai team verra chiesto
di immaginare scenari
e possibili applicazioni

dell’Al nella scuola

coinvolte nel progetto Da Vinci
4.0 si ritroveranno negli spazi
del Csmt Innovation Hub per
Al@School Hackathon, la gior-
natacherappresentail momen-
to pilt operativo del percorso
dedicato quest’anno al rappor-
totrascuolaeintelligenzaartifi-
ciale. Una giornata che vedra i
ragazzi sfidarsia colpi di creati-
vita.

Domande calde. «L’hacka-
thon e allo stesso tempo il cul-
mine e il nucleo del progetto»,
spiega Matteo Villa, co-fondato-
rediThe FabLab insieme a Mas-
simo Temporelli e tra i coordi-
natori scientifici dell'iniziativa.
«DaVinciogni anno prova ad af-
frontare insieme agli studenti
alcune grandi domande calde
del presente. L'hackathon é il
tempo che ciritagliamo per pro-
vare a rispondere insieme».

Lagiornata. Una giornatainte-
ra, dalle 8.30 alle 18.30, che si
svolgera negli spazi del Csmt
Innovation Hub. Non e una
scelta casuale: la sede indivi-
duataperospitareil gran fina-
le di questa edizione ¢ uno dei
luoghi simbolo dell’'innova-
zione sul territorio. Csmt -
acronimo di Centro servizi
multisettoriale e tecnologico
- e il centro di trasferimento
tecnologico nato in collabora-
zione con !'Universita degli
Studi di Brescia, dove ricerca,
imprese e sviluppo industria-
le siincontrano per trasforma-
re idee e competenze in pro-
getti concreti. Unambiente in
cui I'innovazione non € un
concetto astratto, ma un’atti-
vita quotidiana. «Ci piace mol-
to che i ragazzi possano lavo-
rare in uno spazio abitato da
persone che ogni giorno si
sforzano difareinnovazionee
ricerca», osserva Villa. «E an-
che un modo per mettere un
piede in un contesto che po-
trebberappresentareilloro fu-
turo, all'incrocio tra universi-
ta, ricerca e impresa». Duran-
telagiornataiteamriceveran-
no una tracciadilavoro pitide-
finita e saranno chiamatiaim-
maginare scenari e possibili
applicazioni dell’intelligenza
artificiale nella scuola.

Lefasi.Illavorosiarticolerain
cinque macro-fasi: dall’anali-
si del contesto scolastico, a
una prima riflessione sulle
connessionitrail problemain-
dividuato ele potenzialita del-
I’Al Seguira poila definizione
delle caratteristiche del pro-
getto, con un’attenzione parti-
colare agli aspetti pratici, ai
possibilirischi e ai punti di for-
za della proposta. A questo
punto, le squadre passeranno
alla costruzione del progetto
vero e proprio, individuando

gli strumenti diintelligenza ar-
tificiale generativa pitt adatti
e strutturando la soluzione fi-
nale. Non si trattera di pro-
grammare sistemi complessi,
ma di ragionare su casi d'uso
concreti: come queste tecno-
logie possono essere integra-
te nelle pratiche scolastiche
inmodo luminoso e costrutti-
vo.

A guidare il lavoro sara un
canvas progettuale condivi-
so, con domande e spazi dila-
voro che aiuterannoigruppia
organizzare idee e soluzioni
seguendo un percorso comu-
ne. «Lasfida sara proprio que-
sta», continua Villa. «lmmagi-
nare proposte e soluzioni che
mettano insieme tecnologia e

Non bastera avere
una buona idea:
anche lo storytelling
sara fondamentale

bisognirealidellascuola. Non
bastera avere una buona idea
- conclude - ma serviranno an-
chele competenze in storytel-
ling per saperla valorizzare e
presentare alla giuria».

Tecnologia e creativita. In-
somma, serviranno soprattut-
to sensibilita verso le nuove
tecnologie, capacita creativa
nell'immaginare nuovi ambi-
ti di applicazione e attitudine
allavoro disquadra. Unmodo
per ascoltare il punto di vista
di chi la scuola la vive ogni
giorno. «Gli studenti, in fon-
do, sono tra i massimi esperti
di scuola, anche se forse in-
consapevolmente», osserva
Villa. «E un modo per sentire
la loro voce rispetto a come
questa tecnologia possa ri-
spondere sia ai loro bisogni,
sia a quelli della scuolan.

Come e quando:
le iscrizioni
sono gia aperte

DA SAPERE

mm [lprogetto DaVinci4.0 en-
tranellasuafase operativa, do-
polamattinataditeoria all’Au-
ditorium Santa Giulia. Il gran-
de appuntamento & con
I'Al@School Hackathon, in pro-
gramma perlagiornata di mar-
tedi 13 maggio, dalle 8.30 alle
18.30, negli spazidi CsmtInno-
vation Hub in via Branze 45 a
Brescia. Un passaggio dalla ri-
flessione alla pratica, dove le
idee degli studenti diventeran-
no il punto di partenza per im-
maginare nuovi modi di vivere
lascuolanell’eradelle tecnolo-
gie ad intelligenza generativa.

Per partecipare le scuole so-
no invitate a candidare una o
piu squadre di studenti. Ogni
team dovra essere composto

In team. La sfida tra giovanissimi

daunminimo di tre e un massi-
mo di sette partecipanti, ac-
compagnati da un docente re-
ferente. Non sono richieste
competenze specifiche in am-
bito tecnologico: I'hackathon

& pensato per valorizzare so-
prattutto capacita di analisi,
creativita e lavoro di squadra.
Durantela giornataigruppila-
voreranno insieme allo svilup-
podelle proprie proposte, con-
frontandosi con studenti pro-
venienti da altri istituti e pre-
sentando poi le idee elaborate
davanti a una giuria. Un’espe-
rienza che mette al centro il
processo di progettazione, la
collaborazione e la capacita di
tradurre un’intuizione in una
propostastrutturata. Per facili-
tarela preparazione delle scuo-
le, nelle prossime settimane sa-
ra organizzato un webinar di
accompagnamento, durante il
quale verranno illustrate nel
dettaglio le sfide dell’hacka-
thon e le modalita di svolgi-
mento dellagiornata. Gliistitu-
tiinteressati possono candida-
re le proprie squadre inviando
unamailagdbdavinci@giorna-
ledibrescia.it, indicando no-
me e indirizzo email del docen-
te accompagnatore, inomide-
gli studenti partecipanti, il no-
me dell’istituto e il nome del
team. Le iscrizioni verranno
confermate via email fino a
esaurimento dei posti disponi-
bili. GCB
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Brainstorming. Il punto di partenza da cui sviluppare progetti e idee

L’Innovation hub. In via Branze a Brescia, ospitera 'hackathon del prossimo maggio
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