
Titolo del progetto: I ragazzi della scuola primaria, i brain rot, l’intelligenza artificiale e i 

social media. 

 

Il contesto scolastico è una classe quinta della scuola primaria di primo grado composta da 

16 studenti, di cui 9 maschi e 7 femmine. La classe è abbastanza coesa, e l’ambiente sereno, 

anche se si sono manifestati episodi di scherzi ed offese nei confronti di una compagna di 

classe. 

 

Materia o ambito disciplinare: pur essendo multidisciplinare, le materie prescelta sono la 

matematica e la tecnologia, e quella trasversale, l’educazione civica.  

 

La durata dell'intervento: è di circa 6 ore, da svolgersi per 3 settimane consecutive, per 

due ore alla settimana. 

 

Il progetto risponde all’esigenza di sensibilizzare gli studenti sull’uso dei brain rot, sull’uso  

consapevole dei social media e dell’intelligenza artificiale, insistendo sul benessere digitale 

sin dalla scuola primaria. 

Il progetto è nato dalla scoperta casuale delle insegnanti, della visione, da parte della 

maggioranza dei ragazzi (quelli che lo hanno apertamente dichiarato), di brain rot, (che 

letteralmente significa “marciume cerebrale”), che pare stiano spopolando tra i ragazzi, ma 

anche tra i bambini. Sono  cartoni animati interamente elaborati dall’intelligenza artificiale,  

i cui protagonisti sono fantastici; tra questi, ad esempio Ballerina Cappuccina, che vede 

come protagonista una tazzina da cappuccino, e ruotare intorno a lei, personaggi ambigui 

come Cappuccino Assassino, un ninja che la rapisce per dichiararle amore eterno, o 

Espressona Signora, regina del crimine e sorella di Cappuccina, che la rapisce. 

All’apparenza una storia innocua, ma che nella realtà nasconde messaggi subliminali 

pericolosi per tutti, soprattutto per i ragazzi. 

La storia non ha un filo logico, i personaggi usano un linguaggio incomprensibile ed anche 

le azini che fanno, spesso non hanno senso. 

I bambini non sono consapevoli dei pericoli di questo “cartone animato”, come di tutti gli 

altri, perché, abbiamo scoperto, che i brainrot, realizzati interamente dall’intelligenza 

artificiale, sono molto diffusi e molto seguiti, sia dai bambini che dagli adulti. 

Ma se mentre questi ultimi sanno riconoscere (diciamo) ciò che è fantasia, da ciò che è 

realtà, i bambini, se non vengono loro forniti gli strumenti adatti, rischiano una profonda 

confusione. 

 

Obiettivi del progetto -  Sensibilizzare i nostri ragazzi a discernere ciò che è reale da ciò 

che è virtuale, ad utilizzare in modo critico social e canali quali Tik Tok, anche se sarebbe 

preferibile starne lontani, almeno fino all’età adulta, a crearsi una propria identità con dei 

valori. 

 

Obiettivo educativo di matematica è la comprensione dei concetti di base dell’intelligenza 

artificiale, come i dati, gli algoritmi e i modelli matematici utilizzati nel suo funzionamento. 

Obiettivo educativo di tecnologia è l’orientamento tra i diversi mezzi di comunicazione. 

facendone un uso adeguato. 

- Competenze trasversali sviluppate: Educazione civica: Promuovere un uso responsabile 

e consapevole dell’IA, rispettando i diritti di tutti, e riflettendo sulle implicazioni etiche e 

sociali. 



 

Thinking routine utilizzate: 

1. Routine symbol Image: catturare l’essenza, l’essenziale.  

2.Digital checkup. L’obiettivo è quello di stimolare negli studenti la riflessione sulle loro 

attività online e offline. 

3. I valori. L’obiettivo è quello di sviluppare la propria identità: chi sono io? 

 

Perché sono state scelte?  

Trattandosi di bambini della scuola primaria, che spesso vedono tutto come un gioco, senza 

pensare ai pericoli  della rete, abbiamo ritenuto che siano le thinking routines più idonee, 

perché insegnano loro a vedere le cose con un senso critico. 

 

Che funzione hanno nel percorso? 

Hanno la funzione di far porre agli alunni delle domande, stimolando la condivisione 

attraverso l’espressione del proprio pensiero, l’ascolto rispettoso di quello degli altri, 

sviluppare la gentilezza. 

 

Fasi del progetto (Indica passo per passo come si sviluppa il progetto in classe) 

 

FASE 1. (durata di circa due ore) 

In classe si mostra agli alunni un estratto di un cartone animato, della durata di circa un 

quarto d’ora. 

Successivamente, attraverso un lavoro di cooperative learning di circa un’ora e mezza 

applichiamo la routine symbol image.  

Chiediamo ad ogni alunno di scegliere un’immagine che trova interessante, ed associare a 

quell’immagine un colore. Questo per catturare l’essenza, l’essenziale. 

Poi, dividiamo la classe in piccoli gruppi, in cui ogni bambino deve sia chiedere ai propri 

compagni che rispondere ad alcune domande: 

1. Cosa ti ha colpito di più di questo cartone animato? 

2. Perché? 

3. Quale colore hai dato all’immagine che hai scelto? 

4. Perché hai scelto proprio questo colore? 

5. Cerchiamo insieme l’essenza.  

Ogni alunno dovrà parlare ed esprimere il proprio pensiero. Gli altri dovranno ascoltare, 

rispettosamente. 

 

FASE 2. (tempo 2 ore) 

Nella fase 2 abbiamo utilizzato la Digital checkup. 

In classe si mostra un video di circa 20 minuti agli alunni, un cartone animato in cui, in 

modo giocoso, viene affrontato il tema dei social media, di Tik Tok dei cellulari ecc. 

La restante parte del tempo viene dedicata ad alcune domande specifiche agli alunni, 

attraverso l’utilizzo di giochi di wordwall, e, nello specifico, la ruota della fortuna”, da noi 

stesse realizzata. 

Come funziona? Tutti seduti in circle time, proviamo il gioco della bottiglia di plastica (di 

quelle da due litri) ed ogni bambino raggiunto dal verso con il tappo della bottiglia, deve 

premere il tasto di inizio del gioco e rispondere alle domanda che gli capita, tra queste: 

1. “Quanto tempo utilizzi i social media ogni giorno?” 

2. “Secondo te quali sono i vantaggi ad essere connessi 24 ore su 24, 7 giorni su 7”? 



3. “Pensi che ci siano dei vantaggi nel fare cose offline”? 

4. “Secondo te, qual è il modo migliore per bilanciare l’uso dei media digitali e il fare cose 

offline”? 

Tutti devono rispondere. 

Per esperienza personale, i ragazzi di quinta si divertono molto con questa tipologia di 

metodologia, e fanno a gara a rispondere. 

Se questo non fosse possibile perché magari i ragazzi per non essere giudicati, non volessero 

rispondere o facessero gli sciocchi, si potrebbe utilizzare la thinking routine diversamente. 

Per favorire l’anonimato, ad ogni studente si possono dare 4 biglietti, di un colore diverso 

per ogni domanda, e quattro scatole, anch’esse di colore diverso, una per ogni domanda; i 

ragazzi andranno ad inserire le loro risposte. 

Segue una discussione guidata nella quale ognuno, a turno, estrae i vari biglietti, leggendo le 

varie risposte. 

 

 

FASE 3 (durata 2 ore) 

La terza fase è quella che vede protagonisti i nostri alunni con la thinking routine dei valori.  

Si legge una storia per ragazzi che narri di valori. 

Al termine, chiediamo loro di incollare, sul proprio quaderno, 6 rettangoli di carta su cui 

precedentemente abbiamo scritto dei valori (consapevolezza, autenticità, gentilezza, 

benessere, armonia dell’anima, giustizia, lavoro duro ecc.) secondo un ordine piramidale: 

alla base i valori ritenuti importanti ma meno di quelli che sono in alto, fino ad arrivare al 

primo.  

Successivamente gli alunni dovranno scegliere 3 dei 6 valori e poi scendere ad uno, al valore 

per loro ritenuto importante. 

Segue una discussione guidata in cui ognuno, nel rispetto del proprio turno, manifesta il 

proprio pensiero e la realizzazione di un disegno in cui ogni alunno rappresenti se stesso in 

relazione al valore scelto. 

 

Materiali / strumenti necessari 

Video, digitalboard, risorse online come wordwall, una bottiglia di plastica, fogli e scatole 

colorate, penne e quaderni. 

 

Criteri di valutazione e restituzione - Come valuterai se il progetto ha avuto impatto sugli 

studenti? 

Fondamentale è l’osservazione diretta delle interazioni e delle espressioni emotive 

manifestate dalla classe, la discussione guidata nonché la produzione di elaborati grafico-

pittorici sui temi affrontati. 

La valutazione si farà anche attraverso i feedback degli alunni, ma anche attraverso una 

griglia di valutazione che avremo precedentemente realizzato, con alcune domande: 

L’obiettivo della consapevolezza è stato raggiunto? 

Inoltre saranno somministrate, di volta in volta, delle schede di autovalutazione per 

consentire agli alunni di esprimere il proprio parere sulle attività svolte: “Ti è piaciuta 

questa attività? Cosa ti è piaciuto in particolare? Hai avuto difficoltà? Se si, quali? Sei 

soddisfatto del lavoro di gruppo, o avresti preferito farlo da solo?” 

 

Osservazioni finali / riflessioni - Cosa ti aspetti che cambierà in classe dopo questo 

progetto? - Che difficoltà prevedi? Come pensi di affrontarle? 



L’aspettativa è che gli alunni non vivano solo come un gioco, in modo passivo, da meri 

spettatori, ma con maggiore consapevolezza il mondo virtuale, che imparino ad avere un 

occhio critico e che imparino a riconoscere i pericoli del web ed a difendersi, costruendo una 

propria identità e custodendo dei valori. 

La difficoltà principale è la mancanza di collaborazione da parte delle famiglie, che lasciano 

vedere ai loro figli, video  diseducativi, che non controllano i tempi di permanenza davanti 

ai cellulari, anche dei bambini più piccoli (5/6 anni) purtroppo il cui disagio economico e 

sociale e la povertà culturale molte sono completamente prese, non solo dai social, ma da 

Tik Tok, brain rot, youtube, e sono le prime a non rendersi conto della pericolosità di questi 

strumenti e piattaforme. 

Come si pensa di affrontarle? Attraverso degli incontri scuola-famiglia, in cui fornire 

informazioni, anche attraverso le stesse thinking routines. 
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