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Una app educativa innovativa
che permette ai ragazzi

di imparare I'lA giocando

GAMIFICATION LEARNING

BY DOING
CREATIVE

LEARNING
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Permettere una conoscenza approfondita dei concetti di IA \
cosi che i ragazzi possano diventare creatori oltre che
utilizzatori dell'lA.

Stimolare I'interesse dei ragazzi a studiare |'lA e materie
tecniche correlate nell’'universita.

Ispirare i giovani a usare |'lA per affrontare i problemi aperti
della nostra societa e creare soluzioni utili e imparziali.

Capire sia i benefici che |'lA offre che i rischi che pone.

Mostrare come I'|A possa essere sfruttata anche come
strumento creativo in campo artistico.
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* La SMalLE-App é stata co-progettata in collaborazione con gli studenti

* Focus group e Workshop con piu di 100 partecipanti al Convitto Nazionale Umberto |
« Workshop al Giffoni Film Festival nel Luglio 2022

DALLA PROGETTAZIONE ...
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SMAILE-App si presenta come un macro gioco educativo  ZsmERL=

che contiene micro-giochi |
Ogni micro-gioco si incentra su un argomento di A

L'app affronta un ampio spettro di argomenti di |1A
ottimizzazione, soddisfacimento vincoli, pianificazione, ricerca,
teoria dei giochi, classificazione, apprendimento automatico

La modalita principale del gioco ¢ il city building

| giochi sono per giocatore singolo, con alcune interazioni
per giocatori multipli

Il giocatore & guidato da SMalLE, la mascotte dell'app
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Citta

Passo 1 CITY NAME
Costruisci la citta

Passo 2
Popola la citta e
rendila. plu o REGOLE(;) /
sostenibile possibile

Passo 3

Fai manutenzione della citta

Sostenibilita Abitanti

@ 30/325 4 30/395

Punteggio

D 1143
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SMAILE

Sustainability Inhabitants Score

@ 661/12 $ 616/135 . 268 vo

CONTINUE
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YOUR MOVIES

Citta: Problemi di Soddisfacimento Vincoli

MOVIE LIBRARY

WIN THRESHOLD

7 = B Seaeiitas = 2f Stazione:
Ospedale: s - N . - Apprendimento Automatico
—_= Ricerca e Euristiche : -

@ Siem

Scuola:
Apprendimento per Rinforzo
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SMAILE

Sustainability Inhabitants Score

® 661/112 % 616/135 . 268 vo

CONTINUE




SsmEHLE Insegnare I'lA con I'lA

SIMPLE METHODS
ARTIFICIAL INTELLIGENCE
LEARNING EDUCATION

REI Q=W
Score:359

Ogni mini-gioco usa un motore lA che &
stato sviluppato nell'ambito del progetto
sulla base di tecniche all'avanguardia

CSP, teoria dei giochi, ricerca e
ottimizzazione, apprendimento per
rinforzo, classificazione, e Q-learning
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LIVELLO AVVERSARIO

* Gli studenti possono
approfondire argomenti teorici . Ivincoli
entran d on e”/ ambl ente d e| E Come si ricerca una soluzione in presenza di vincoli?
Municipio ~C

» Materiale teorico preparato da . Migliorala citté
e S p e rti d i | A \ % ‘; “ q J ” f:;: 'aslf:p.:; (;:r;iyii; ,:::pprocciare correttamente un problema di

* Animazione dei contenuti in
collaborazione con MelaZeta > & V' . Leeuristiche

Come trovare soluzioni generali a un problema partendo da
soluzioni parziali?

Min-Max

Come si costruiscono gli alberi decisionali? Quali strategie si
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* SMAILE App pud essere usata dai
ragazzi per la creazione di
contenuti audio-visivi originali

« L'Al fornisce spunti sui vari aspetti
del processo creativo sulla base dei

film digitalizzati del Sottodiciotto

Film Festival

INDIETRO LIBRERIA FILM

J SOTTODICIOTTO
NACETORING  hEddesivat” @
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ITUOIFILM =_

(2)

Crea la trama del tuo film

Vuoi registrare la trama o scriverla?

SCRIVILA TRAMA

REGISTRA LA TRAMA

RICOMINCIA

Passo 1

Scrivi o registra la tua trama

Scrivi trama qui...

la strada

Caratteri: 0

CREA FILM .

=2
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Passo 2

_ Usando le tecniche di tag clouds and
DO ANSE-O"°  AVEVA COSine Similarity,
LUI U PARTE o SMalLE App suggerisce i 5 film presenti nel
R database che piu sono simili a tale trama

COMPARA FILM

48% ORTOMETRAGGIO

ENERGY - CLIMATE CHANGE
- GLOBAL WARMING

38%

RISPETTA L'AMBIENTE O
FINISCI A GAMBE ALL'ARIA

29%

24% LA TERRA DOPO

e 19%  NERO INDELEBILE CONFERMA TRAMA =
1 1 N
CASET MEm ENT CESSS— n
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SMEIL = SMalLE-App

2023 il s FINALIST
® cS’SEE! L?&lrnin
Winner

2023

James Paul Gee Learning Games Award: finalista nella categoria
«Informal Learning» e vincitrice del «People Choice Award»
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20Nov 09:12 23

You have unlocked a new item in the city

book, tap this button on the municipality to

discover it now!
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