FIRMATO DALLE TRE GRANDI
RELIGIONI MONOTEISTE UNO
STORICO APPELLO PER LO
SVILUPPO ETICO
DELL'INTELLIGENZA ARTIFICIALE
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Lo sviluppo etico dell’intelligenza artificiale e stato il
tema dell’'incontro che si e tenuto martedli in Vaticano,
promosso dalla Fondazione vaticana RenAlIssance, dal Forum per
la Pace di Abu Dhabi e dalla Commissione per il dialogo
interreligioso del Gran Rabbinato di Israele, e che ha visto
la firma della Rome Call for AI Ethics da parte dei
rappresentanti delle tre religioni abramitiche: 1’ebraismo, il
cristianesimo e l'’islam.

-

Il rabbino capo Eliezer Simha Weisz, membro del Consiglio del
Gran Rabbinato di Israele, l’'arcivescovo Vincenzo Paglia,
presidente della Pontificia Accademia per la Vita e della
Fondazione RenAIssance, e Shaykh Al Mahfoudh Bin Bayyah,
Segretario Generale del Forum per la Pace di Abu Dhabi, hanno
aderito all’appello messo a punto nel febbraio del 2020 e
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sottoscritto da societa come Microsoft e IBM, dalla FAO e da
rappresentanti del Governo italiano. Secondo il Rome Call le
Big Tech si impegnano a sequire i principi di trasparenza,
inclusione, responsabilita, e imparzialita nello sviluppo
dell’intelligenza artificiale.

“L’ebraismo esalta la saggezza dell’umanita, creata a immagine
e somiglianza di D-o, che si manifesta 1in generale
nell’innovazione umana e 1in particolare nell’'intelligenza
artificiale”, ha dichiarato il rabbino Weisz.

“La firma della Rome Call da parte di leader religiosi insieme
ad ebrei e musulmani e la richiesta congiunta di un’algoretica
che guidi la progettazione dell'’intelligenza artificiale parla
della necessita sempre piu urgente di costruire percorsi di
pace, di rispetto reciproco, di dialogo e di comunita” ha
sottolineato l’'arcivescovo Paglia.

Lo sceicco Abdallah bin Bayyah si e soffermato sullo scopo
delle religioni. “Le religioni e le leggi, nel loro sforzo di
promuovere il benessere e l’'accompagnamento, si preoccupano di
assicurare che le innovazioni e le conquiste scientifiche e
tecnologiche tengano conto di quadri etici che preservino la
dignita e 1la nobilta dell’uomo, e di fatto ne proteggano 1la
vita” ha affermato lo sceicco.

Tra 1 partecipanti a questo storico incontro, insieme ail
rappresentati di Microsoft e di IBM anche il rabbino David
Rosen, direttore Affari Religiosi dell’American Jewish
Committee, e 1’imam Yahya Pallavicini, vice presidente
Comunita Religiosa Islamica Italiana. Le delegazioni sono
state ricevute da papa Francesco che ha rinnovato il suo
interesse nei confronti di wuno sviluppo etico
dell’intelligenza artificiale, sottolineando come “la
riflessione etica sull’uso degli algoritmi, sia sempre piu
presente, oltre che nel dibattito pubblico, anche nello
sviluppo delle soluzioni tecniche”.



Anche i rappresentanti delle maggiori societa tecnologiche
hanno dato interessanti spunti di riflessione sul ruolo
dell’'intelligenza artificiale nel prossimo futuro, nel quale
la tecnologia progredira in maniera esponenziale. “Dobbiamo
garantire che 1’AI rimanga uno strumento creato dall’umanita
per 1l’umanita”, ha sottolineato Brad Smith, Vice Chair e
Presidente di Microsoft. “Il fatto che le grandi religioni
monoteiste si siano riunite per riflettere e agire sulle
implicazioni dello sviluppo di tecnologie sempre piu avanzate,
e di importanza storica”, ha aggiunto Dario Gil, Senior Vice
President e Direttore della Ricerca di IBM.

Le scuole di Seattle fanno
causa a Instagram e TikTok:
stanno avvelenando 1 nostri
ragazzi a scopo di lucro
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Il distretto scolastico della citta americana ha presentato
denuncia contro Meta, Google, Snap e ByteDance perché «hanno
sfruttato per profitto i cervelli vulnerabili dei giovani»

Il caso al momento pare essere unico nel suo genere, pur
essendo accompagnato dalle centinaia di cause intentate dalle
singole famiglie. Ma quanto portato avanti dal distretto
scolastico di Seattle, metropoli del nord-ovest americano sede
di Amazon e Microsoft, potrebbe essere 1'inizio di un nuovo
movimento. In sostanza tutte le scuole pubbliche della citta
hanno intentato causa contro 1 giganti dei social
media: Meta (Facebook, Instagram, WhatsApp), Google (YouTube),
TikTok (l'azienda cinese dietro 1la piattaforma si
chiama ByteDance), Snap, la societa che controlla SnapChat.
Perché? Nella denuncia si va direttamente al sodo: «Gli
imputati hanno sfruttato con successo i cervelli vulnerabili
dei giovani, agganciando decine di milioni di studenti in
tutto il Paese attraverso un circuito vizioso di risposte
positive sui social media che porta all’uso eccessivo e
all’abuso delle piattaforme. Peggio ancora», prosegue il
documento legale, «il contenuto che gli imputati propongono e
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indirizzano ai giovani e troppo spesso dannoso e teso allo
sfruttamento per interessi economici». In sostanza,
riassumendo quanto segue nelle 91 pagine che compongono la
denuncia, le aziende sopra citate sono portate davanti al
giudice per aver «avvelenato i giovani» con una vera e propria
dipendenza da social media, con il risultato che le scuole non
possono adempiere correttamente alla propria missione
educativa perché un numero sempre maggiore di studenti soffre
d’'ansia, depressione e altri problemi psicologici legati o
acuiti dall’utilizzo delle piattaforme per la socialita
digitale.

Come detto, l’iniziativa del distretto di Seattle — un
centinaio di scuole per un totale di circa 50 mila ragazzi e
ragazze — appare unica nel suo genere. Ma fa seguito a un
biennio, 2021 e 2022, che ha visto centinaia di cause
intentate dalle famiglie americane contro le firme dei social
media, secondo Bloomberg almeno una dozzina delle quali legate
a casi di suicidio tra i piu giovani. Da un lato dunque c'e

senz'altro l'uscita dal periodo del lockdown — momento di
isolamento, vissuto da molti tutto in digitale, che si e
rivelato spesso devastante per la generazione piu giovane -, e

dall’altro c’'e stata la serie di inchieste portate avanti
dal Wall Street Journal, i cosiddetti «Facebook Files» nati a
seqguito delle rivelazioni fatte dall’'ex dipendente di Mark
Zuckerberg, Frances Haugen.
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Frances Haugen durante l’audizione in Senato

Tra le accuse di Haugen c’era l'affermazione secondo cui la
societa (Meta, dunque) stava consapevolmente depredando i
giovani vulnerabili per aumentare i profitti. Nello specifico,
gli articoli del WSJ avevano puntato il dito contro
L’algoritmo di Facebook — che sarebbe intenzionalmente
premiante dei contenuti divisivi — e su una ricerca interna
all’azienda, tenuta poi segreta, che mostrava come l'utilizzo
di Instagram puo portare a pericolosi effetti negativi. Una

slide della ricerca — non a caso risalente al marzo 2020,
momento di inizio delle misure di isolamento per limitare la
pandemia — raccontava di come un terzo delle ragazze

adolescenti non a proprio agio con il proprio fisico
ritenessero che Instagram le facesse sentire ancora peggio. Il
Congresso ha tenuto diverse udienze, a seguito delle quali per
esempio Instagram ha introdotto i controlli parentali

sull’app. E sono state avviate indagini. Ma la linea di difesa
delle aziende — basata sul Communications Decency Act — si e
sempre trincerata dietro 1’immunita dai reclami su contenuti
pubblicati dagli utenti. E su cui le piattaforme avrebbero una



https://www.corriere.it/tecnologia/21_settembre_16/facebook-continua-l-inchiesta-wsj-nuovo-algoritmo-premia-contenuti-divisivi-ma-zuckerberg-non-ha-voluto-modificarlo-2c41c9de-16d1-11ec-8284-145049fd3f8d.shtml
https://www.corriere.it/tecnologia/21_settembre_16/facebook-continua-l-inchiesta-wsj-nuovo-algoritmo-premia-contenuti-divisivi-ma-zuckerberg-non-ha-voluto-modificarlo-2c41c9de-16d1-11ec-8284-145049fd3f8d.shtml
https://www.corriere.it/tecnologia/21_settembre_15/wsj-nuova-inchiesta-facebook-ricerche-evidenziano-effetti-negativi-instagram-adolescenti-21e4cf20-1601-11ec-a86d-66613f8ffd7b.shtml
https://www.corriere.it/tecnologia/21_dicembre_07/instagram-arriva-controllo-parentale-senato-l-audizione-possibili-danni-social-minori-f1aa85b6-5737-11ec-a930-bf44d710576f.shtml
https://www.corriere.it/tecnologia/21_dicembre_07/instagram-arriva-controllo-parentale-senato-l-audizione-possibili-danni-social-minori-f1aa85b6-5737-11ec-a930-bf44d710576f.shtml
https://www.justice.gov/archives/ag/department-justice-s-review-section-230-communications-decency-act-1996

responsabilita relativa. Una legge del 1996 che ha visto
diversi repubblicani e democratici d’accordo per l’'urgenza di
una riforma. Il presidente Biden, in occasione del discorso
sullo Stato dell’Unione, aveva implorato il Congresso di
«ritenere le piattaforme di social media responsabili
dell’esperimento nazionale che stanno conducendo sui nostri
figli a scopo di lucro».

Consigli dagli algoritmi? No,
grazie: la campagna di
“resistenza” della FNAC

FNAC lancia “la prima campagna anti-personalizzazione che
scoppia la bolla di raccomandazioni”. Obiettivo affermarsi
come un brand che ci tiene a diffondere la pluralita culturale
e fare una denuncia aperta al confinamento che, secondo
l’azienda, gli algoritmi provocano nei loro clienti

Come viene influenzata 1a
costruzione della nostra
identita in rapporto al mondo
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MATTIA GABELLINI
in dialogo con
CAROLINA CORSATO

Realta aumentata e realta
virtuale per 1insegnare 1le
materie Tletterarie e 11
latino, “ecco come faccio”.
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INTERVISTA al professor Del
Carlo

o s

La didattica digitale ormai € una realta a scuola, in questi
anni, anche a causa dell’emergenza pandemica, abbiamo visto un
forte incremento di strumenti e piattaforme digitali. Nuovi
scenari 1in questo ambito possono essere rappresentati
dall’utilizzo di strumenti innovativi quali 1la realta
aumentata e virtuale, ne abbiamo parlato con il Professor
David Del Carlo, docente di latino e materie letterarie presso
il Liceo Statale “C. Lorenzini” di Pescia, formatore ed
esperto di didattica multimediale.

Professor Del Carlo, come riesce a conciliare l’utilizzo di
tecnologie digitali, penso in particolare alla AR e alla VR,
con le materie letterarie e addirittura con il latino?

Devo dire che 1'uso di strumenti di tecnologie digitali in
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fondo prescinde dalle discipline insegnate, nel senso che si
tratta di grandi contenitori che gli studenti possono riempire
con i contenuti, con gli approfondimenti, con le ricerche
svolte su qualsiasi argomento. Quindi spetta semmai al docente
scegliere, di volta in volta, quali parti del curricolo si
prestino meglio ad wuna reinterpretazione 1in <chiave
multimediale. Ad esempio lo scorso anno i miei studenti del
terzo anno del liceo scientifico hanno realizzato un e-book a
fumetti con i personaggi Lego sull’Anfitrione di Plauto,
inserendo nel lavoro anche dei brevi video in stop motion.
Quindi e chiaro che dietro ad un artefatto digitale di questo
tipo, ci sia intanto una lettura molto approfondita del testo,
un lavoro di analisi, un lavoro di sintesi e poi, soprattutto,
un approccio transmediale che riesce ad attualizzare un testo
di oltre 2000 anni fa. Per quanto riguarda nello specifico la
realta aumentata e virtuale, dallo scorso anno ho introdotto,
nella classe in cui insegno italiano, le “recensioni al cubo”
che uniscono al lavoro di comprensione del testo, che e quello
che facciamo comunemente, uno strumento sorprendente quale la
realta aumentata, con un approccio alla letteratura che e
insieme rigoroso ma anche ludico.

A maggior chiarimento per i nostri lettori, ci spiega la
differenza tra realta aumentata e realta virtuale?

Effettivamente sono due paradigmi diversi che spesso anche dal
punto di vista giornalistico vengono confusi. Abbiamo 1la
realta aumentata nel momento in cui noi utilizziamo uno device
mobile, vale a dire uno smartphone o un tablet, inquadriamo un
elemento reale, quale pu0o essere ad esempio un’immagine, e a
quel punto ne scaturisce, ad esempio, un video, un audio
oppure un’'altra immagine. Quindi, in questo caso, non perdiamo
il contatto con la realta che ci circonda, ma semplicemente
abbiamo una visione della realta, appunto, aumentata da questi
contenuti. Invece la realta virtuale & un altro paradigma,
significa immergersi completamente in uno scenario virtuale a
360°, quindi in un ambiente tridimensionale, ed essere 11



all’interno di questo spazio. Per fare questo & necessario
l'utilizzo di visori per la realta virtuale.

Spesso l’approccio al digitale rappresenta un ostacolo per
molti docenti. Quale formazione é necessaria per un insegnante
per riuscire a gestire gli strumenti digitali al meglio,
compresi quelli di realta aumentata e virtuale?

Innanzitutto direi che e necessario liberarsi di alcuni
pregiudizi e forse anche di alcuni timori. Gli strumenti
digitali sono, appunto, soltanto degli strumenti che ci
consentono di motivare e coinvolgere gli studenti. Non &
nemmeno necessario diventare esperti di App o Web tool, perché
basta conoscerne le funzioni di base, in modo da poterle
illustrare agli studenti e poi loro faranno il resto. I
ragazzi che ci troviamo di fronte hanno una spiccata
predisposizione ad apprendere, anche per prove ed errori, il
funzionamento di questi strumenti. Non nascondo che il piu
delle volte i miei studenti, in pochissimo tempo, diventano
molto piu bravi di me e riescono a sorprendermi con le loro
soluzioni. Per questo mi sento di rassicurare 1 colleghi e
dirgli che dobbiamo considerare la tecnologia come nient’altro
che un’altra freccia al nostro arco per poter svolgere la
nostra professione con un approccio piu accattivante, che
nulla toglie al rigore e al dovuto approfondimento delle
nostre discipline. Per quanto riguarda in particolare la
formazione, ci sono moltissime iniziative e risorse in rete,
ad esempio basta dare un’'occhiata al portale “scuola futura”
del ministero dell’Istruzione e del Merito e 11 scegliere fra
numerosi percorsi che sono del tutto gratuiti e tenuti da
formatori di altissimo livello.

Con 1’AR e la VR gli studenti non sono solo soggetti passivi,
ma possono essere attori attivi nella progettazione e
realizzazione di progetti didattici. Ci spiega come?

Mi preme dire che la centralita dello studente & sicuramente
alla base di qualsiasi approccio che si voglia definire



innovativo. Io cerco di realizzarla a vari livelli. Intanto
nella fase di progettazione dell’attivita ci si pud giovare
del contributo delle idee degli studenti in quello che
potrebbe essere definito come una specie di brain storming
collettivo. Nella fase di realizzazione, invece, nella quale
il ruolo del docente & quello di un tutor, di un mentore, di
un regista, accolgo sempre volentieri i suggerimenti dei
ragazzi per migliorare l’'idea di partenza. Da questo punto di
vista bisogna essere molto flessibili. Va poi evidenziato che
durante la realizzazione del compito autentico, all’interno
del gruppo di lavoro, emergono l’individualita e le risorse
personali mediante le quali ogni studente contribuisce al
successo del proprio gruppo di lavoro. Questa, dal mio punto
di vista, potrebbe tranquillamente essere identificata come
qguella <che 1’'Unione Europea definisce competenza
imprenditoriale, intendendo 1’espressione della propria
creativita e del pensiero divergente. Infine nell’ultima parte
dell’attivita, rappresentata dalla restituzione finale del
lavoro o del debriefing, ogni studente e protagonista perché
spetta a lui illustrare al docente e ai propri compagni il
lavoro svolto.

Lei alterna varie metodologie didattiche, come 1l’apprendimento
cooperativo o la classe capovolta, con l’uso di strumenti
innovativi quali i visori digitali che permettono una
didattica immersiva, in pratica quella che vien chiamata la
blended education. Ci aiuta a capire come realizzare queste
attivita?

A mio avviso l’'importante € la cornice di ordine pedagogico e
metodologico in cui noi vogliamo inscrivere 1l'attivita. In
altre parole non si puo pensare che siano sufficienti gli
strumenti per innovare la didattica. Fra l’altro, in questo
periodo, le scuole di tutta Italia sono chiamate a elaborare
la progettazione di aule e di laboratori innovativi per il
piano scuola 4.0. Alla base di questa progettazione ci deve
essere un’'idea ben definita del nostro fare scuola che vada ad



identificare gli approcci metodologici che si vogliono
adottare, il tipo di didattica che si vuole introdurre e il
contributo che ogni disciplina puo offrire per realizzare il
cambiamento. Soltanto dopo aver chiarito questi aspetti si
potranno progettare degli spazi e immaginare gli strumenti piu
idonei. Ad esempio se vogliamo adottare il cooperative
learning o il jigsaw dovremo avere a disposizione del banchi
modulari, invece per la didattica immersiva avremo bisogno di
visori per la realta virtuale, per la registrazione di podcast
e di video, poi, saranno necessari una videocamera e dei
microfoni professionali, e magari un telo verde per sfruttare
la tecnica del chroma key, e cosli via. Non dimenticherei di
includere in questo pacchetto anche 1'abbonamento a delle web
app che sono molto utili per la didattica ma che hanno un
costo di cui, a mio avviso, devono farsi carico le scuole e
non i singoli docenti, perché sono, al pari di dizionari e
cartine geografiche, gli strumenti di lavoro del nuovo
millennio.

Un’ultima domanda, il mondo del digitale & un mondo in
continua evoluzione che offre continui spunti per realizzare
nuovi approcci metodologici, ci dice quali sono i suoi
prossimi obiettivi?

La prossima sfida e il metaverso, in modo particolare
immaginarlo come un eduverso, ovvero uno spazio educativo
virtuale che possa ospitare non soltanto le realizzazioni
degli studenti, come ad esempio mostre ed eventi di vario
tipo, ma che arrivi a configurarsi come un luogo d’incontro
fra studenti di qualsiasi parte del mondo, ma direi anche tra
docenti. E vero che siamo soltanto agli inizi, perd quello che
si sta prospettando a me sembra molto promettente.

Un’ultima battuta, si parla molto di ambienti di
apprendimento, ma oggi l’ambiente di apprendimento é anche
quello virtuale. E giusto?

Certamente, infatti il metaverso lo intenderei proprio in



questi termini. Non e un luogo dove chiunque possa entrare, e
un eduverso, cioeé un luogo in cui gli studenti possono entrare
e realizzare dei prodotti da mostrare, successivamente, a
studenti di tutto il mondo. E un’idea che va oltre il
metaverso attuale, anche se in realta il metaverso e soltanto
agli inizi. Questa visione e qualcosa di veramente nuovo ma
credo che la prospettiva sia davvero molto allettante.



