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«L’Ai ci cambierà il modo di pen-
sare». «L’Ai sarà la vera rivoluzio-
ne». «L’intelligenza artificiale
atrofizzerà tutti i cervelli, senza
pietà».
Dappertutto, alla televisione,
tra i parenti e amici, si sentono
continuamente queste frasi.
Dunque, cos’è precisamente
questa innovazione - che ci cam-
bierà il modo di pensare - di cui
tutti parlano?
Artificial Intelligence è un termi-
ne coniato per la prima volta dal
matematico John McCarthy cir-
ca sessant’anni fa per indicare
la capacità delle macchine co-
struite dall’uomo di comprende-
re le istruzioni che vengono da-
te loro e di eseguire gli ordini
nello stesso modo in cui li ese-
guirebbe un umano, e si indica
anche con le sigle Ai oppure Ia.
Ma quali sono i campi che l’intel-
ligenza artificiale sta diffonden-

do maggiormente? Sicuramen-
te quello più diffuso è quello dei
videogiochi: l’Ia entra in campo
soprattutto per i giochi di ruolo,
dove è dunque presente un
mondo virtuale tridimensionale
che permette al giocatore di es-
sere letteralmente il personag-
gio e lottare con gli altri giocato-

ri (anche loro, dietro avatar vir-
tuali). Certamente in molti pos-
siedono uno smart speaker, il
maggiordomo digitale: così in-
telligente da capire i gusti pro-
prietario.
Un altro argomento molto di-
scusso sull’Ai è quello delle in-
fluencer virtuali. Si tratta di in-

fluencer create completamente
con l’Ia, spesso ipersessualizza-
te per attrarre sempre più perso-
ne. Secondo alcuni queste ‘ra-
gazze’ sono qualcosa di negati-
vo, poiché tolgono lavoro alle in-
fluencer reali e, poiché presen-
tate in forme perfette, potrebbe-
ro mettere a disagio alcune per-

sone. Secondo altri invece sono
utili per promuovere campagne
pubblicitarie (positive, come
viaggi, piatti tipici). Di questa
idea sono fermamente convinti
i creatori della prima food blog-
ger virtuale italiana.
Quindi, quali potrebbero essere
i pro e i contro di questo nuovo
modo di pensare? L’Artificial In-
telligence di McCarthy ha gene-
rato macchine utili in moltissimi
campi, soprattutto la medicina,
poiché l’Ai, con i suoi precisissi-
mi apparecchi, aiuta gli esperti
a compiere meno errori e quin-
di aumentare le possibilità di vi-
ta. Inoltre aiuta a diffondere
messaggi di propaganda positi-
va tramite influencer virtuali, a
patto che ciò non tolga lavoro al-
le persone o che non proponga
immagini ‘perfette’ da diventa-
re modelli tanto irraggiungibili
quanto sbagliati.
Questo progresso, quindi, è pos-
sibile solo con la moderazione.
E soprattutto, a capo di una
grande macchina, c’è sempre
un grande cervello.
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E’ stato bello
vederlo schizzare
da una parte all’altra
del campo

L’esperienza

Che emozione incontrare FrancescoMessori
capitano della nazionale amputati di calcio

Ci ha raccontato la sua
storia in modo dettagliato
Il punto di forza della sua vita
è il non arrendersi mai

L’intelligenza artificiale cambierà ilmodo di pensare
Quali sono i vantaggi e gli svantaggi di questa nuova tecnologia? Attenzione al lato oscuro, ma può anche aiutarci

Incontro con Francesco Messo-
ri, capitano della nazionale di
calcio amputati una testimo-
nianza di coraggio e voglia di
farcela a tutti i costi.
La nostra scuola ha organizzato
un incontro davvero emozio-
nante: è venuto a parlare Fran-
cesco Messori, un giovane cal-
ciatore italiano, nato senza la
gamba destra che fin da bambi-
no ha coltivato la passione per

il calcio.
Nonostante il suo problema
non si è arreso ed è riuscito a
creare la Nazionale italiana cal-
cio amputati.
Ci ha raccontato la sua storia in
maniera dettagliata, dall’infan-
zia.
Nel suo discorso è emerso il
punto di forza che ha sempre
accompagnato la sua vita: la vo-

glia di non arrendersi mai.
In occasione dell’incontro tutte
le classi si sono trasferite in pa-
lestra insieme a Francesco e ab-
biamo giocato alcune partite di
calcio con lui: che emozione ve-
derlo giocare in velocità, schiz-
zare da un lato all’altro del cam-
po.
Non si coglieva alcuna differen-
za tra i giocatori.
Mi sono davvero commossa
tanto.
Alla fine gli abbiamo consegna-
to un cartellone con scritto «Se-
gui i tuoi sogni, lasciali volare»
con tante farfalle di carta tutte
intorno. Credo che proprio co-
sì noi ragazzi dovremmo pren-

dere la vita, senza farci inibire
dalle situazioni.
Giocare a calcio per lui, ce lo
ha confessato, è libertà, indi-
pendenza da tutto e da tutti.
Si percepiva chiaramente dai
suoi occhi il suo stato d’animo.
Le forti emozioni che provava
ce le ha trasmesse tutte: la pale-

stra si è trasformata in una fe-
sta conviviale per tutti i parteci-
panti, alunni e insegnanti.
E’ stata per me una vera lezione
di vita che non scorderò facil-
mente.
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PRIMA APPLICAZIONE

L’uso più diffuso è
quello dei videogiochi
in particolare nella
categoria ’di ruolo’


