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Cuvant inainte

In era digitala, creativitatea si inovatia devin piloni fundamentali pentru transformarea educatiei
si pentru pregatirea noii generatii de cetdteni competenti, adaptabili si inovatori. Prezenta lucrare,
intitulata ,,De la idee la impact. Ghid practic pentru dezvoltarea creativitatii si inovatiei in mediul
educational digital”, reprezintd o incursiune valoroasda 1n procesul de stimulare si valorificare a
potentialului creativ in contextul educatiei moderne.

Publicata in cadrul Simpozionului national cu tema "Interferentele cunoasterii - Creativitate si
idei inovative in educatia digitala", aceasta lucrare reuneste contributiile unor profesori dedicati, din
diverse institutii de Tnvatamant, uniti de dorinta de a genera schimbari pozitive 1n procesul educational.
Ea isi propune sa ofere un ghid practic si accesibil, menit s sprijine cadrele didactice in identificarea si
dezvoltarea ideilor inovatoare, transformand conceptele teoretice In impact concret in sala de clasa si
dincolo de ea.

Intr-o lume in continua schimbare, educatia trebuie si fie nu doar un proces de transmitere a
cunoasterii, ci si un teren fertil pentru cultivarea creativitatii si a spiritului inovator. Speram ca aceasta
lucrare sa inspire si sd ofere instrumentele necesare pentru ca fiecare educator sa devind un facilitator al
schimbadrii, contribuind astfel la construirea unui viitor educational mai dinamic, mai incluziv si mai
inovator.

Vi invitam sa parcurgeti cu interes si curiozitate aceste pagini, convinsi fiind ca ideile si sugestiile

prezentate vor deveni pasi concreti spre impactul dorit in mediul educational digital.
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PROMOVAREA INOVATIEI PENTRU O EDUCATIE DIGITALA
DE IMPACT

Profesor lTulia Istrate

Palatul Copiilor Bistrita

Tehnologia evolueaza cu o rapiditate impresionantd, iar educatia este obligatd si se adapteze
schimbadrilor, sd devind mai dinamica, mai creativa si mai orientata spre dezvoltarea abilitatilor esentiale
ale elevilor. La baza acestei transformari se afla ideea de a incuraja tinerii sa nu mai fie doar receptori
pasivi ai informatiei, ci sa devina participanti activi in procesul de invitare si inovare. In contextul digital,
aceastd abordare nu mai este o optiune, ci o necesitate, deoarece lumea 1n care tradim cere oameni capabili
sa gandeasca critic, sa fie creativi si sd gaseasca solutii inovatoare pentru problemele reale ale societatii.
In calitate de profesor de informatica, am incercat sa implic elevii in proiecte care si le stimuleze
gandirea, sa le dezvolte abilitatile digitale si sd i motiveze sa transforme ideile In actiuni concrete, cu
impact asupra comunitatii.

Procesul poate incepe cu observarea si identificarea problemelor din mediul inconjurator. Elevii
trebuie invatati sa fie atenti la ceea ce se intampla in jurul lor, sa analizeze situatiile si sa caute exemple
concrete care si le starneasci interesul si curiozitatea. In acest sens, o metoda foarte eficientd este de a
le propune sa observe probleme sociale, ecologice sau personale si sa formuleze idei pentru solutionarea
lor. De exemplu, un elev dintr-o scoald dintr-un oras mic poate observa ca multi colegi au dificultati in a
intelege anumite concepte matematice sau ca orasul are o problema cu gestionarea deseurilor. In astfel
de situatii, elevii pot fi provocati sd vina cu idei pentru a rezolva aceste probleme, iar apoi sa le
concretizeze in proiecte digitale sau alte tipuri de initiative.

Pentru a stimula creativitatea si a ajuta elevii sd genereze idei variate, este foarte eficient sa
folosim tehnici precum brainstorming-ul, mind mapping-ul(harta mentald) sau chiar sesiuni de scenarii
ipotetice. Brainstorming-ul permite elevilor sa propuna rapid si liber idei fard a le cenzura, iar apoi, in
urma unei analize, cele mai relevante pot fi selectate si dezvoltate in continuare. Harta mentala ajuta
elevii sa-si organizeze ideile, sd urmareasca atent conexiunile acestora, descoperind solutii noi, care pot
fi generate de o problemad aparent simpla. Scenariile ipotetice stimuleaza imaginatia elevilor si 1i ajutd sa
observe diverse perspective asupra unei situatii, Tnvatandu-i sa foloseasca gandirea critica si sd gaseasca

solutii creative.
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Un exemplu de succes in acest sens poate fi implementarea unui proiect in care echipa de elevi
identificd problema gestionirii deseurilor in orasul lor. In urma observatiilor si discutiilor, elevii propun
crearea unei aplicatii mobile destinati informarii si implicdrii cetitenilor in colectarea selectiva. In
aceasta etapd, elevii stabilesc obiectivele proiectului, precum crearea unui instrument digital usor de
utilizat, care sa poata fi accesat de toti cetdtenii si sd le ofere informatiile necesare. Apoi elevii cauta
solutii tehnologice care sda le permita realizarea de prototipuri functionale fard a fi nevoiti sa fie
programatori avansati. Astfel, cea mai accesibild este platforma Thunkable, care ajutd elevii sd Invete
conceptele fundamentale ale programarii si sa transforme ideile creative in aplicatii functionale, pe care
le pot testa si distribui rapid, fiind necesara doar intelegerea logica, de baza a programarii vizuale.

Pentru a dezvolta creativitatea in mediul digital, este nevoie ca elevii sa aiba acces la o varietate
de instrumente si platforme. In functie de nivelul lor de competenta si de specificul proiectului, pot folosi
platforme precum Scratch pentru crearea de jocuri educationale sau animatii, Tinkercad pentru modele
3D, GitHub pentru gestionarea codului si colaborare sau Canva si Figma pentru realizarea de materiale
vizuale si prezentdri. Aceste instrumente nu doar ca stimuleaza imaginatia si creativitatea, ci si ii ajuta
pe elevi sd inteleagd procesele de proiectare si de colaborare in mediul digital, abilititi extrem de
importante In societatea actuala.

Activitdtile practice pot fi extrem de variate si adaptate la nivelul de dezvoltare al elevilor. De
exemplu, pot fi dezvoltate proiecte prin care se creeaza, intr-un timp foarte scurt, o versiune simplificata
si functionald a unei idei, a unui produs sau a unei solutii, In care elevii creeaza o aplicatie sau un site
web simplu, sau hackathoane scolare, In care echipe de elevi Incearca sa dezvolte solutii pentru o
problemi reald in doar cateva ore sau zile. In astfel de contexte, elevii invati si lucreze in echipa, sa isi
gestioneze timpul si resursele si sa aplice in mod practic cunostintele dobandite. La randul lor, profesorii
pot ghida procesul, oferind feedback si incurajand elevii sd isi testeze si sa 1s1 Imbunatateasca solutiile in
mod continuu.

Transformarea unei idei in proiect concret necesita si o planificare atentd, precum si utilizarea
unor metodologii eficiente. In aceasti etapa, concepte precum Design Thinking si metodologiile practice
devin indispensabile. Acestea ajutd elevii sd organizeze pasii, sd stabileasca prioritatile si sa lucreze in
mod iterativ, obtinand feedback constant si ajustand solutiile in functie de nevoile reale. In cadrul acestor
metodologii, elevii invatd sd gandeasca 1n termeni de proiecte, de prototipuri si de solutii adaptabile,
dezvoltand astfel abilititi valoroase pentru viitor. In practica, acest lucru inseamni ci elevii pot dezvolta,
de exemplu, o platformd online pentru promovarea actiunilor ecologice, pe care apoi o testeaza si o

imbunatatesc in functie de reactiile utilizatorilor.
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Exemple de bune practici: Proiectul ,,EcoEdu”, in care elevii au creat o platforma online cu
continut interactiv, quiz-uri si informatii relevante despre protectia mediului, promovand astfel educatia
ecologicd in randul colegilor si a comunitatii. In acelasi timp, ,,Recycle Race” este un joc digital
interactiv, creat pe platforma Scratch, in care copiii Tnvata despre reciclare intr-un mod distractiv si
captivant. Aceste proiecte nu doar ca au fost realizate cu succes, ci au si avut un impact real asupra
utilizatorilor, fiind apreciate pentru continutul educational si pentru modul interactiv de prezentare.

Valorizarea rezultatelor si masurarea impactului reprezintd etapa finald, dar nu mai putin
importanta. Elevii trebuie sd inteleaga ca rezultatele muncii lor trebuie prezentate si valorificate pentru a
avea un efect mai larg. Organizarea de expozitii virtuale, participarea la competitii nationale sau
internationale, precum si publicatiile digitale sunt modalitdti eficiente de a face cunoscute proiectele
elevilor. In plus, monitorizarea si evaluarea impactului real sunt esentiale pentru a demonstra ci
angajamentul elevilor a avut rezultatele dorite.

Intregul proces, de la idee la impact, nu este lipsit de provociri. Resursele limitate, lipsa de timp
sau competentele digitale insuficiente pot reprezenta obstacole, Insd acestea pot fi depasite prin abordari
progresive, colaborare si formare continud. Este important ca institutiile de Invatdmant si creeze un
mediu in care inovatia sa fie Tncurajata si In care elevii sa fie motivati sa experimenteze, sd greseasca si
sa invete din greseli. In acelasi timp, cadrele didactice trebuie si beneficieze de formare in domeniul
tehnologiilor digitale si metodologiilor moderne de predare pentru a putea ghida si sprijini elevii in
dezvoltarea acestor proiecte. Incurajarea unui spirit de inovare in sistemul educational poate duce la
aparitia unor proiecte valoroase si la formarea unor tineri gata sd faca fatd provocarilor viitorului.

Transformarea unei idei in proiect cu impact real in mediul educational digital este un proces
complex, dar extrem de benefic pentru dezvoltarea elevilor. Implicarea activa a profesorilor, motivatia si
creativitatea elevilor, precum si utilizarea unor metodologii si instrumente moderne pot duce la realizarea
unor proiecte inovatoare, cu un impact concret asupra societdtii. Fiecare idee, oricat de mica, are
potentialul de a aduce schimbari pozitive, iar rolul nostru, ca educatori, este sa 1i ghidam, sa 1i sprijinim
si sd stimuldm curajul de a visa si de a actiona. In final, fiecare pas facut in aceasta directie contribuie la

construirea unei societdti mai inovatoare, mai responsabila si mai pregdtita pentru provocarile viitorului.
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EDUCATIA DIGITALA SI INTERFERENTELE CUNOASTERII — SURSE DE
INSPIRATIE PENTRU IDEI INOVATIVE iN TIC SI ROBOTICA

Profesor Andreea-Floriana Bontea

Clubul Copiilor Dragasani

In era digitala actuald, educatia devine tot mai mult un spatiu al interconexiunilor si interferentelor
intre domenii diverse ale cunoasterii. In calitate de profesor de informatica, TIC si robotica la clubul
copiilor, am descoperit ca aceastd intersectie dintre tehnologii, metode si idei creeaza un teren fertil
pentru dezvoltarea creativitatii si generarea de solutii inovative in procesul educational.

Scratch ramane una dintre cele mai accesibile si motivante platforme pentru copii, oferindu-le
posibilitatea sa creeze povesti interactive, jocuri si animatii prin blocuri vizuale de cod. Prin programarea
in Scratch, elevii 1si dezvolta gandirea logica si abilitati de rezolvare a problemelor, iar interferenta cu
alte discipline, cum ar fi arta digitald sau muzica, i inspird sa creeze proiecte complexe, cu impact vizual
sl narativ.

Folosirea platformelor de realitate virtuala si
augmentatd precum Smart Lab si Ochemari VR aduce
o dimensiune noud in educatia TIC, unde cunoasterea
devine palpabila si interactiva. Elevii nu mai sunt
simpli receptori, ci exploratori ai unui univers virtual
unde pot testa concepte abstracte, de la stiintd la
programare robotica. Aceasta experienta
multisenzoriala stimuleaza curiozitatea si inovatia,
creand o punte intre teoriile Tnvatate si aplicarea lor
practica.

in clubul copiilor, robotica joacd un rol esential
in educatia digitald. Robotii cu pldcute programabile,
precum Micro:bit, Tmpreuna cu robotii Fable Go si
Explore, oferd oportunitatea integrarii cunostintelor de

electronicd, informaticd si matematicd in proiecte

practice. Aceasta interferentd a disciplinelor dezvolta
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abilitati tehnice si creative, deoarece copiii isi pot programa robotii sd execute diverse sarcini, s
navigheze trasee sau sa interactioneze cu mediul inconjurator.

In contextul educatiei digitale, abilititile de comunicare vizuald si multimedia sunt esentiale.
Instrumente precum Canva si CapCut permit elevilor sa-si exprime ideile intr-un mod original,
combinand design-ul grafic cu editarea video. Astfel, copiii pot realiza prezentari atractive sau
videoclipuri educationale, integrandu-si cunostintele TIC intr-un format care capteaza atentia si
stimuleaza invatarea colaborativa.

Combinarea acestor instrumente si platforme demonstreaza cat de bogata si diversd poate fi
educatia digitala cand interferentele cunoasterii sunt folosite ca sursa de inspiratie. Programarea in
Scratch, explorarea realitatii virtuale, manipularea robotilor, dar si exprimarea prin media digitala, toate
acestea contribuie la formarea unor elevi capabili sa gdndeasca critic, sa inoveze si sa se adapteze rapid
in lumea tehnologicd in continua schimbare.

Experienta predarii online ne-a fortat sa ne adaptam, dar si ne-a oferit noi perspective asupra
modului 1n care poate functiona educatia digitald. Lectiile online au devenit un teren propice pentru
testarea metodelor interactive, in care elevul nu mai este un simplu receptor de informatii, ci un co-
participant la propria formare. Platformele de tip Google Meet, Zoom, dar si aplicatii interactive precum
Jamboard, Padlet, Wordwall sau Kahoot au completat perfect lectiile de TIC si robotica.

Chiar si in online, am integrat programarea
in Scratch, provocand elevii sd creeze jocuri sau
povesti cu tematicd liberda sau conectatd la
evenimente curente. Intr-o lectie despre reciclare,
de exemplu, copiii au programat personaje care
adund deseuri si le sorteazd, integrand astfel
educatia ecologica in proiectele lor digitale. Astfel,
interferenta dintre discipline capdtd un caracter
formativ si util in viata reala. Unul dintre cele mai
indragite proiecte ale copiilor din club este
,Creioane 3D” — o initiativd ce combind desenul
liber, gandirea creativd si codarea. Fiecare copil
porneste de la o idee exprimata grafic: o casa, un

robot, o racheta. Apoi, transformam acea idee intr-

un proiect digital. In Scratch, in micro:bit sau in
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Canva, desenele lor prind viata, se misca, vorbesc sau reactioneaza la comenzi. Prin acest proces, copiii
invata ca orice idee poate fi transformata intr-o realitate digitald, iar interferenta dintre arta si tehnologie
deschide o poarta spre inovatie autenticd. Nu e vorba doar de a desena, ci de a gandi — vizual, logic,
interdisciplinar.

Participarea la concursuri educationale, locale sau nationale, a devenit parte integrantd din
activitatea clubului. De la competitii Scratch, la concursuri de robotica si simulari de proiecte STEAM,
copiii invatd sd lucreze sub presiunea timpului, sd isi organizeze ideile si s isi prezinte proiectele cu
incredere.

Recent, un grup de elevi a prezentat un proiect numit ,,Fable Farm”, in care robotii Fable Go erau
folositi pentru simularea activitatilor agricole sustenabile. Alti copii au programat micro:bit-uri si
functioneze ca alarme anti-incendiu sau sisteme de avertizare pentru nevazatori. Ideile lor au pornit dintr-
0 joacd, dar s-au transformat in proiecte de impact, cu aplicabilitate reala.

Mai mult, in cadrul unor concursuri tematice, am integrat CapCut pentru realizarea de
videoclipuri de prezentare si Canva pentru postere si materiale vizuale. Copiii au inteles astfel ca
programarea nu este un scop in sine, ci un instrument pentru exprimare, povestire si schimbare.

Interferentele cunoasterii in educatia digitald nu sunt simple tendinte didactice, ci cai reale de
formare a gandirii critice, a empatiei si a capacitatii de adaptare. Elevii Invatd nu doar sa foloseasca
tehnologii, ci s gandeasca prin ele, s creeze, sa colaboreze, sa inteleaga lumea.

Prin integrarea

platformelor precum Scratch,
Ochelari VR,  SmartLab,
micro:bit, Fable, Canva,
CapCut sau proiecte creative
ca ,Creioane 3d”, educatia
digitala capatd contururi vii,
personale si relevante. Clubul
copiilor devine astfel un
laborator de idei 1n care
interferentele intre logicd si
imaginatie, intre stiinta si arta,

pregatesc elevii nu doar pentru

examene, Ci pentru viata.
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In concluzie, educatia digitald nu este doar despre invatarea unor tehnologii, ci despre crearea
unui mediu interdisciplinar, in care cunoasterea devine fluida, iar creativitatea elevilor devine forta care
transformad informatia in inovatie. In clubul copiilor, aceste interferente intre domenii sunt cheia

succesului n pregatirea unei generatii pregatite pentru provocdrile viitorului digital.
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DE LA COD LA CREATIE — EDUCATIA DIGITALA INTRE LOGICA SI
IMAGINATIE

Profesor Vlad Nita
Clubul Copiilor Sighetu Marmatiei

Copiii nu mai descoperd lumea doar prin cérti, creioane colorate sau povesti spuse de bunici.
Astizi, ei descoperi lumi noi si prin ecrane, aplicatii, jocuri interactive si platforme digitale. In acest
context, programarea devine nu doar o competenta tehnologica, ci si un limbaj al creativitatii.

In cadrul activitatilor din cadrul Cercului de Operare si programare pe calculator pe care le
coordonez, am observat un fenomen fascinant: copiii pot invdta concepte de programare cu aceeasi
naturalete cu care invatd o limba straini. Insd ceea ce e si mai valoros este felul in care reusesc si
transforme instructiunile de cod in povesti, jocuri, animatii si proiecte originale. In mainile lor, codul
devine unealtd de exprimare, iar ecranul — o panza digitala.

Introducerea timpurie a programarii, in special prin limbaje vizuale precum Scratch, Alice3 sau
chiar limbaje reale, cum este Python, deschide usa unei gandiri logice care nu anuleaza imaginatia, ci o
sustine. De exemplu, un copil poate crea o poveste interactivd cu personaje care ,,gandesc” si
,»actioneaza” pe baza unor conditii programate, sau poate construi un joc care imbina strategie si desen
digital. Aceste activitati antreneaza simultan atentia, creativitatea, perseverenta si gandirea algoritmica.

Mai mult, programarea 1i ajuta pe copii sd inteleagd cd greseala face parte din procesul de Invatare.
Un bug intr-un cod nu e un esec, ci un mister de rezolvat. in acest fel, ei dezvolta nu doar competente
digitale, ci si mentalitate de Tnvingatori — perseverenti, curiosi, Increzatori.

Intr-o lume dominati de tehnologie, este esential ca activititile extrascolare si nu se limiteze la
utilizarea pasiva a calculatorului, ci sd ofere copiilor ocazia sa creeze, sd se exprime si sd inoveze cu
ajutorul digitalului. Iar programarea este puntea perfecta intre logica structuratd si imaginatia vie a
fiecdrui copil. Ma straduiesc sd construiesc un spatiu educational in care tehnologia devine un pretext
pentru joc, colaborare si exprimare.

Unul dintre cele mai Indragite instrumente este Scratch, un limbaj de programare vizual, intuitiv,
care permite elevilor sa creeze proiecte tematice interactive. De-a lungul timpului, am realizat impreuna
jocuri educative, simulari de povesti, lectii interactive sau chiar proiecte interdisciplinare. In paralel,

folosim platforma StoryJumper pentru a crea povesti digitale. Copiii 1si aleg personaje, scriu texte,
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adauga imagini si chiar isi inregistreaza vocile. Aceasta activitate sustine competentele de comunicare si
exprimare creativa, incurajandu-i sa devind autori si ilustratori ai propriilor idei. Povestea devine un
proiect digital in care cuvintele se impletesc cu arta vizuala si gandirea narativa.

Un exemplu relevant de activitate inovativa desfasuratd in cadrul cercului este realizarea unei
povesti interactive folosind limbajul de programare Python. Aceasta activitate a fost destinata elevilor cu
varste intre 12 si 14 ani, care deja acumulasera notiuni de baza legate de variabile, conditii si functia
input(). Pornind de la o idee narativa (o aventura intr-un castel, intr-o padure fermecata sau intr-un parc
de distractii), fiecare elev si-a imaginat un fir epic in care utilizatorul — cititorul interactiv — putea sd ia
decizii care influentau cursul actiunii. Cu ajutorul conditiilor if/elif/else, elevii au construit povesti cu
mai multe ramificatii, cu finaluri diferite, pline de umor, suspans sau surpriza.

Exercitiul a fost o ocazie excelentd pentru a consolida:

o gandirea algoritmica (prin structurarea logica a pasilor din poveste),

o exprimarea scrisa (formularea replicilor, descrierilor si a variantelor de actiune),
o creativitatea (prin inventarea unor scenarii originale),

o siincrederea in sine (prin prezentarea in fata colegilor).

Am incurajat elevii sa isi prezinte povestile in fata colegilor, care au fost invitati sd testeze si sa
joace fiecare scenariu, oferind feedback constructiv. Aceasta etapa a transformat activitatea intr-un
adevarat atelier de creatie digitald, cu implicare emotionald si intelectuald din partea tuturor
participantilor. Un limbaj aparent ,,tehnic”, precum Python, poate deveni un instrument pentru exprimare
artisticd, povestire si comunicare, in cadrul unei educatii digitale centrate pe elev si pe dezvoltarea
armonioasa a gandirii.

Aceasta abordare interdisciplinard, in care informatica se intdlneste cu literatura, arta si stiintele, le
oferd copiilor o perspectiva noud asupra invatarii. Nu doar ca ,invata informatica”, ci isi dezvolta
gandirea algoritmicd, atentia la detalii, simtul estetic si curajul de a-si exprima ideile. Si cel mai
important: se simt valorizati, vazuti, ascultati.

Elevii lucreaza atat individual, cat si in echipa, invatand sa colaboreze, sa negocieze idei si sd-si
sustina creatiile. Rezultatele nu sunt doar ,,proiecte” in sens tehnic, ci adevarate forme de exprimare
personald, cu semnificatie si emotie.

Educatia digitald nu este, asa cum se credea odinioard, o simpla transmitere de competente tehnice.
In realitate, imbind mai multe forme de cunoastere: logicd, vizuala, narativa, artistica, colaborativa.

Proiectele digitale realizate de copii in cadrul cercului nu sunt doar exercitii informatice, ci adevarate
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experiente de invatare integrata, in care codul si povestea se intdlnesc, iar algoritmul devine expresie
a gandirii si a emotiei.

Un joc creat in Scratch sau o poveste digitala realizata in StoryJumper implicad mult mai mult decat
,»darea unor comenzi”. Copiii trebuie sa gindeasca secvential, sa ia decizii logice, sd coordoneze texte,
imagini si sunet, si construiascd un mesaj coerent, si coopereze si sa-si sustini ideile in fata
colegilor. Acest tip de activitate dezvoltd nu doar competente digitale, ci si competente transversale
esentiale pentru viitor: creativitate, gandire critica, colaborare, comunicare.

Un aspect important In activitatea mea este faptul cd ii incurajez constant pe elevi sa isi prezinte
proiectele in fata colegilor, sa vorbeasca despre cum au gandit structura, ce provocdri au intampinat si
ce solutii au gasit. Acest proces de prezentare si reflectie le oferd nu doar incredere in propriile idei, ci si
capacitatea de a primi feedback, de a-si sustine punctul de vedere si de a invata unii de la altii. Ca
profesor, am inteles ca rolul meu nu este doar de a preda, ci de a crea contexte in care elevii sa poata
explora, gresi, invita si crea. Cercul de programare devine astfel un atelier viu, in care fiecare copil 1si
poate gasi vocea, indiferent ca o exprima printr-un algoritm, o poveste animata sau o prezentare grafica.
Educatia digitala de calitate presupune mai mult decat acces la tehnologie — presupune viziune, curaj
pedagogic si deschidere spre interdisciplinaritate. Iar interferentele cunoasterii nu sunt doar un ideal
teoretic, ci o realitate pe care o traiesc alaturi de elevii mei, saptdmana de saptamana.

Intr-un peisaj educational in care copiii sunt adesea expusi la tehnologie ca simpli utilizatori de
aplicatii sau jocuri, este esential sd le oferim instrumentele si libertatea de a deveni creatori. Prin
activitatile din cadrul cercului de programare si operare, elevii Invatd nu doar sa ,,foloseasca
calculatorul”, ci sa-l controleze, sa-l inteleaga si sa-1 modeleze pentru a-si exprima ideile. Ei nu mai
consuma pasiv continut digital, ci creeaza povesti, jocuri, aplicatii — isi pun amprenta in mediul digital.
Aceasta este, de fapt, adevarata interferenta a cunoasterii: logica, imaginatia, comunicarea si tehnologia
care se Tmpletesc intr-o forma noud de invatare, una care 1i pregateste pe elevi nu doar pentru scoala, ci

pentru viata.
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STUDIU DESPRE INTELIGENTA ARTIFICIALA iN EDUCATIE
PROMISIUNI. LIMITE. REALITATI

Profesor Birsan Elena Adina,

Colegiul Economic ” Virgil Madgearu” Galati

Traim vremuri marcate de o transformare digitala rapidd, iar tehnologiile emergente, precum
Inteligenta Artificiala (IA), impreund cu noile paradigme educationale, ne ofera oportunitatea de a
regandi felul in care invatam. Acest studiu de caz investigheaza modul in care IA influenteaza sistemul
educational contemporan, punand accentul pe un exemplu concret, Squirrel Al — o platforma dezvoltata
in China. Pe parcurs, sunt integrate date actualizate din Al Index Report 2025, elaborat de Universitatea
Stanford, pentru a sprijini analiza cu informatii riguroase si relevante.

1. Introducere

Educatia a fost mereu un pilon fundamental pentru progresul societitii. in ultimele decenii,
digitalizarea a penetrat din ce In ce mai mult procesul educational, iar IA a devenit un actor tot mai
influent in felul in care se desfasoara actul didactic. Nu mai este vorba doar despre instrumente digitale
pasive, ci despre algoritmi capabili sa personalizeze invatare, sd analizeze comportamente si sa ofere
solutii adaptate nevoilor fiecarui elev.

2. Context general si date statistice

Conform Al Index Report 2025, publicat de Stanford HAI, interesul pentru aplicarea IA in educatie
a crescut semnificativ. Se remarca o evolutie de 230% in activitatea de cercetare stiintificd axata pe acest
subiect. Nu mai putin de 45% dintre firmele din domeniul educatie si tehnologie au A ca element central
al arhitecturii lor tehnologice. De asemenea, studiile arata ca folosirea IA poate reduce cu pand la 25%
timpul necesar atingerii obiectivelor de invatare, mai ales Tn medii de studiu asistate digital.

Piata globala a solutiilor IA pentru educatie este estimatd sa depaseascd 30 de miliarde USD péana
in 2030. Totusi, acelasi raport avertizeaza cd nivelul de preocupare legat de confidentialitatea datelor a
crescut cu 56%, semn ca ritmul rapid al adoptarii acestor tehnologii nu este intotdeauna acompaniat de
suficiente garantii etice sau legale.

3. Caz concret: Squirrel AI — China

Un exemplu notabil in aplicarea IA in educatie este Squirrel Al o platforma lansatd in China in

2014. Aceasta propune un model de invdtare complet adaptiv, bazat pe algoritmi sofisticati care
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analizeaza peste 10.000 de parametri pentru fiecare elev. Practic, fiecare sesiune de studiu este
configuratd in functie de nevoile si nivelul de cunostinte individuale.

Colaborarea dintre Squirrel Al si Carnegie Mellon University a condus la un studiu comparativ
care a aratat ca elevii care au utilizat platforma au obtinut rezultate cu 36% mai bune la matematica fata
de cei care au parcurs materia prin metode traditionale. Aceasta diferentd nu este doar cantitativa, ci
reflecta si o calitate superioard a procesului educational, axat pe relevantd si feedback constant.

4. Oportunitati oferite de IA in educatie

IA deschide usi noi invatarii personalizate, oferind fiecarui elev o traiectorie adaptatd. Dacd un elev
are dificultati intr-un anumit domeniu, algoritmii pot identifica acele zone si pot propune exercitii sau
explicatii suplimentare. Totodata, profesorii pot beneficia de instrumente care sa le indice clar nivelul de
progres al elevilor, reducand timpul petrecut cu corectarea sau analizarea rezultatelor.

Conform Al Index Report 2025, avantajele cheie includ:

e interventii timpurii in cazul dificultitilor de invatare;

e optimizarea resurselor educationale pe baza datelor;

» extinderea accesului la educatie in zone defavorizate.

5. Riscuri si provocari

Totusi, entuziasmul din jurul IA trebuie temperat de o constiinta criticd. Utilizarea excesiva a
algoritmilor poate duce la uniformizarea continutului sau la marginalizarea interactiunii umane. Mai
grav, [A poate perpetua inechitéti daca datele folosite pentru antrenarea sistemelor sunt distorsionate sau
incomplete.

Al Index Report 2025 trage un semnal de alarma cu privire la:

e lipsa reglementarilor clare;

e protectia insuficientd a datelor personale ale elevilor;

o riscurile unei educatii ,,impuse” de algoritmi, fard spatiu pentru creativitate si reflectie.

6. Aplicarea Chat GPT la orele de TIC

Ca asistent conversational bazat pe inteligenta artificiala, acesta le ofera elevilor posibilitatea de a
interactiona cu un model lingvistic capabil sa raspunda rapid, clar si contextualizat la intrebarile legate
de informatica, programare sau utilizarea aplicatiilor digitale.

In cadrul orelor de TIC, Chat GPT poate fi folosit:

— pentru explicarea unor concepte complexe, precum retelele de calculatoare sau functionarea
sistemelor de operare;

— ca generator de exercitii personalizate pentru diferite niveluri de dificultate;
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— 1n activitdti de corectare si feedback automatizat la teme sau teste;

— pentru sustinerea invatarii autonome, elevii putdnd adresa intrebari in afara orelor de curs.

In practica mea didactica, am utilizat Chat GPT in mai multe contexte. Am utilizat Chat GPT pentru
generarea codului sursa HTML pentru generarea unei pagini web. Elevii au analizat rezultatele, au
identificat erorile sau variantele alternative si au discutat in echipa solutiile optime. Acest tip de activitate
a incurajat gandirea critica si colaborarea.

Cu elevii de clasa a Xll-a, am analizat Tmpreund rezolvarile propuse pentru variantele de
bacalaureat - limba roméana, in special subiectul II, unde Chat GPT s-a dovedit util in dezvoltarea
limbajului, oferind exemple de argumentéri si moduri variate de formulare. Elevii au reusit astfel sa
inteleaga mai bine structura unui text argumentativ.

In schimb, atunci cand am folosit Chat GPT pentru grilele de admitere la Facultatea de Informatica,
am observat cd, in peste 50% din cazuri, rdspunsurile oferite erau incorecte, ceea ce a impus o verificare
atenta a fiecarui rezultat.

Tot in cadrul orelor de TIC, la clasa a XI-a, am introdus utilizarea unor instrumente Al de tip text-
to-image si image-to-video. Elevii au fost entuziasmati de aceste aplicatii, mai ales pentru cd puteau crea
continut vizual pornind de la idei proprii. Totusi, eficienta acestor instrumente a fost direct proportionala
cu precizia cerintelor formulate de elevi.

Aceste activitati au subliniat cat de important este ca elevii sa-si dezvolte abilitati de exprimare
clara si structuratd, pentru a obtine rezultate relevante cu ajutorul inteligentei artificiale, utilizarea
responsabila a acestui instrument si sa evite transformarea sa intr-o ,,carja” digitala. Elevii trebuie invatati
sa verifice informatiile oferite, sd gdndeasca independent si sa isi dezvolte competente digitale reale, nu
doar sa copieze raspunsuri.

7. Concluzii

Inteligenta Artificiald este un catalizator pentru reformarea educatiei, dar succesul sdu depinde de
modul in care este integratd. Datele prezentate de Stanford University in Al Index Report 2025

(https://hai.stanford.edu/ai-index/2025-ai-index-report) sustin potentialul acestei tehnologii, dar si

vulnerabilitétile asociate.
In final, TA trebuie sd devina un partener al profesorului, nu un inlocuitor, iar n centrul oricarei

reforme trebuie sd ramanad elevul si relatia autentica dintre oameni.
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https://hai.stanford.edu/ai-index/2025-ai-index-report

CREATIVITATE SI IDEI INOVATIVE iN EDUCATIA DIGITALA

Profesor Sanda Iuliana-Lucia,

Palatul Copiilor Craiova

Educatia digitald a devenit o componenta esentiala a procesului educational modern, influentata
de dezvoltarea rapida a tehnologiilor informationale si de necesitatea adaptarii la noile cerinte ale
societdtii cunoasterii. Tranzitia de la metodele traditionale la cele digitale nu presupune doar integrarea
unor instrumente tehnologice, ci si o schimbare de paradigma: de la predarea centratd pe profesor la
invatarea centratd pe elev, unde creativitatea si inovatia devin piloni fundamentali.

Creativitatea este definita ca abilitatea de a produce idei originale si valoroase, iar in educatie,
aceasta are un rol esential In stimularea gandirii critice, a rezolvarii de probleme si a implicarii active a
elevilor. Inovatia, pe de alta parte, inseamnad aplicarea acestor idei intr-un mod practic, pentru a aduce
imbunatatiri semnificative In procesul de invatare. Prin urmare, imbinarea creativitdtii cu ideile inovative
in educatia digitald deschide drumul cétre o educatie mai eficientd, personalizatd si motivanta.

In contextul digital, creativitatea poate fi cultivati printr-o serie de metode si instrumente care
incurajeaza explorarea, colaborarea si exprimarea personala. Tehnologiile digitale ofera un mediu flexibil
in care elevii pot Invata prin descoperire, experimentare si colaborare, nu doar prin memorare.

Un exemplu concret este utilizarea platformelor precum Padlet sau Jamboard, care permit
elevilor sa contribuie cu idei, imagini si linkuri in timp real, colaborand in mod creativ chiar si de la
distantd. De asemenea, aplicatii ca Book Creator le permit elevilor sa creeze carti interactive, imbinand
text, imagini, video si sunet, dezvoltandu-si atat competentele digitale, cét si cele creative.

Totodata, programarea creativa este o modalitate prin care elevii Invata sa creeze jocuri, animatii
sau aplicatii, dezvoltand logica, gandire algoritmica si imaginatie. Platformele Scratch, Code.org sau
Tynker sunt excelente exemple de resurse care stimuleaza invatarea prin joaca si creatie.

Transformarea educatiei digitale nu se bazeaza doar pe tehnologie, ci si pe modul in care aceasta
este integrata inteligent in procesul de invétare. Idei inovative care redefinesc educatia contemporana:

1. invitarea personalizatii prin inteligenti artificiali

Platformele bazate pe Al, precum Khan Academy, Century Tech sau Smart Sparrow, folosesc
algoritmi de invatare automata pentru a analiza comportamentul elevilor si a adapta continutul in functie
de ritmul si nivelul lor de intelegere. Astfel, elevii beneficiaza de un parcurs educational personalizat,

ceea ce duce la cresterea motivatiei si la reducerea stresului.
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2. invitarea prin proiecte interdisciplinare (PBL)

Aceastd metoda presupune ca elevii sa rezolve probleme reale prin proiecte care implica mai
multe domenii—de exemplu, un proiect despre schimbarile climatice poate include biologie, geografie,
educatie civicd si competente digitale. Utilizarea tehnologiei in fiecare etapd (documentare online,
crearea unui site, prezentari multimedia etc.) contribuie la dezvoltarea creativitdtii, responsabilitatii si
spiritului critic.

3. Realitate virtuala (VR) si augmentata (AR)

Prin aceste tehnologii, elevii pot explora lumi virtuale sau pot adauga informatii digitale peste
realitatea fizicd. Spre exemplu, cu aplicatii AR precum Merge Cube sau Quiver, elevii pot vizualiza
structuri moleculare sau corpul uman in 3D. Cu ajutorul ochelarilor VR si al platformelor precum Google
Expeditions, pot face excursii virtuale la muzee sau in alte epoci istorice, ceea ce face invatarea mult
mai captivanta si interactiva.

4. Gamificarea educatiei

Gamificarea presupune integrarea mecanismelor de joc in procesul de invatare. Aplicatiile
precum Kahoot, Quizizz sau Classcraft transforma evaluarile intr-o competitie amicala, crescand
implicarea si motivatia elevilor. Elevii invata din greseli intr-un mediu sigur si stimulant, unde feedbackul
este imediat si constructiv.

Rolul profesorului ca facilitator al inovatiei

In era digitala, profesorul nu mai este singura sursi de informatie, ci un facilitator al procesului
de invitare. El ghideaza elevii in utilizarea corecta a resurselor digitale, stimuleaza gandirea critica si
creativa si creeaza un mediu de Invétare incluziv si adaptabil. De asemenea, profesorul trebuie sa fie un
invatator continuu, deschis la formare profesionala si experimentare pedagogica.

Competentele digitale ale profesorilor sunt esentiale pentru implementarea ideilor inovative.
Cadrele didactice trebuie sa cunoasca si sa utilizeze Tn mod pedagogic platformele educationale, sa
evalueze critic calitatea resurselor online si sa adapteze metodele de predare in functie de contextul clasei
si al elevilor.

Desi potentialul educatiei digitale este enorm, exista si provocdri: accesul inegal la tehnologie,
lipsa formarii adecvate a cadrelor didactice, suprasolicitarea informationald si riscul dependentei de
ecrane. Este esential ca institutiile de invatdmant sa sprijine implementarea echitabild a tehnologiilor si
sd Incurajeze o utilizare constienta si echilibrata a acestora.

Viitorul educatiei se contureazd ca o combinatie Intre inovatie tehnologica, gandire pedagogica

moderna si implicarea activa a tuturor actorilor educationali — profesori, elevi, parinti si decidenti politici.
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Creativitatea si inovatia sunt elemente esentiale in procesul de transformare a educatiei digitale
intr-un demers relevant, adaptat si atractiv pentru generatiile actuale si viitoare. Tehnologia nu trebuie
privita ca un scop in sine, ci ca un mijloc care, atunci cand este folosit cu discernamant si viziune, poate
deschide noi orizonturi in invatare.

Educatia digitala nu este doar despre ecrane, platforme sau aplicatii, ci despre o noud viziune
asupra invatarii, centratd pe elev, pe colaborare, pe creativitate si pe dezvoltarea unei gandiri flexibile.
Profesorii si elevii sunt parteneri 1n acest proces, iar succesul depinde de curajul de a incerca, de a gresi,

de a Invata si de a inova impreuna.
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TEHNOLOGIA INTELIGENTA iN EXPLORAREA
STRUCTURILOR MOLECULARE

Profesor Cezar Daniel Humelnicu

Liceul Tehnologic de Mecatronica si Automatizari Iasi

Argument

Imagineaza-ti o ora de chimie unde realitatea se contopeste cu virtualul. Elevii, echipati cu
ochelari VR, patrund intr-o lume fascinanta, explorand structura atomului ca si cum ar fi chiar acolo, in
interior. Ei navigheaza prin nucleul atomic, observand protonii si neutronii, aleargd apoi printre straturile
electronice dupa electronii Tn miscare constantd. Dimensiunea atomului nu mai este o abstractie, ci o
realitate palpabila. Cu o simpld miscare a mainii, elevii pot configura electronii pe orbitali, Intelegdnd
principiile fundamentale ale chimiei. Legéturi chimice invizibile devin vizibile:

- Fortele care tin moleculele unite se dezvaluie in 3D, de la legaturi ionice la covalente, oferind
o imagine clara a diversitatii interactiunilor chimice.

- Moleculele complexe, precum ADN-ul sau proteinele, nu mai sunt doar formule abstracte, ci
structuri tridimensionale uimitoare, pline de viata si culoare.

Elevii nu mai sunt pasivi, ci devin exploratori activi, descoperind tainele atomului prin
interactiune directa.Vizualizarea 3D oferd o perspectiva unica, facilitand o intelegere mai profunda a
conceptelor chimice complexe. Chimia devine o aventurd captivanta, starnind curiozitatea si interesul
elevilor pentru aceasta disciplind. Utilizarea ochelarilor VR 1n ora de chimie este un exemplu al modului
in care Al poate transforma educatia, faicand-o mai interactiva, captivanta si aducand acel strop de magie

in fiecare ora.

24

DE LA IDEE LA IMPACT. GHID PRACTIC PENTRU DEZVOLTAREA
CREATIVITATII SIINOVATIEI iN MEDIUL EDUCATIONAL DIGITAL
ISBN - 978 - 630 - 6684 - 29 - 8




Sunteti pregititi s porniti in aceasta calitorie fascinanta?

Impactul Laboratoarelor Inteligente Smart Lab in educatie Multe licee sunt sau vor fi dotate
in viitor cu laboratoare inteligente ,SMART LAB” prin PNRR. Aceste dotdri vor transforma
semnificativ modul in care elevii si profesorii nostri experimenteaza educatia, deschizand calea spre un
viitor al Tnvatarii mai captivant si mai interactiv. Cu totii simtim efectele erei digitalizérii in viata de zi
cu zi, definitd de o conexiune permanenta si o evolutie rapida a tehnologiei. Aceasta transformare are un
impact semnificativ si asupra educatiei, unde inteligenta artificiala si instrumentele digitale devin tot mai
prezente.

Laboratoarele inteligente Smart Lab sunt spatii de
invatare inovatoare, dotate cu tehnologii moderne, care
vor avea un impact semnificativ asupra procesului de
invatdmant, aducand numeroase beneficii atat elevilor,
cat si profesorilor, cum ar fi:

o Stimularea curiozitatii si a interesului pentru

invatare - prin experimente practice, simulari interactive si proiecte de grup, elevii vor deveni
mai implicati In procesul de invatare si isi vor dori sa exploreze mai mult.

e Dezvoltarea competentelor digitale - Smart Lab-urile vor permite elevilor sa utilizeze o varietate
de instrumente digitale, de la tablete si laptopuri la imprimante 3D si roboti educationali. Astfel,
elevii isi vor dezvolta mai usor competente digitale esentiale pentru secolul XXI, precum
programarea si creativitatea digitala.

e  Promovarea invatarii personalizate - ofera elevilor posibilitatea de a invata in ritmul propriu si
de a explora subiecte care i intereseaza. Profesorii vor putea utiliza diverse resurse digitale si
platforme educationale adaptate nevoilor individuale ale fiecarui elev.

e Dezvoltarea abilitatilor de colaborare §i comunicare - proiectele de grup si activitdtile
colaborative din Smart Lab-uri 11 vor ajuta pe elevi sa isi dezvolte abilitatile de comunicare,
colaborare si rezolvare a problemelor in echipa.

e Pregatirea pentru viitorul pietei muncii - competentele dobandite, precum gandirea critica,
creativitatea, rezolvarea problemelor si abilitatile digitale, sunt esentiale pentru succesul pe piata
muncii viitorului.

In concluzie, Smart Lab-urile au un impact pozitiv semnificativ asupra procesului de invitimant,

oferind elevilor nostri o experientad de invatare interactiva, captivanta si relevanta pentru mileniul III.
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Depasind provocdrile legate de costuri, pregdtire si accesibilitate, Smart Lab-urile vor contribui la

imbunatatirea calitatii educatiei si la pregatirea elevilor nostri pentru o viata de succes.

Impactul Al in educatie

Inteligenta artificiald a avansat foarte mult in ultimii ani si au aparut numeroase instrumente
precum ChatGPT, Bard, Gemini Al etc, care demonstreaza potentialul enorm al acestei ramuri, cu
aplicatii in diverse domenii: generarea de texte creative si traducerea fluenta a limbilor, crearea de
imagini uimitoare, modelarea unor procese abstracte si diagnosticarea bolilor etc. Utilizarea tehnologiei
in educatie permite personalizarea procesului de Invatare, stimularea gandirii logice si creative a elevilor,
motivarea si pregatirea lor pentru o piatd a muncii dominata de tehnologie. Viitorul educatiei, integrand
inteligenta artificiala si instrumente digitale, promite o Invatare mai eficientd si personalizatd, adaptata
nevoilor individuale ale elevilor si deschizand calea catre un viitor plin de oportunitati.

Impactul AI in studiul chimiei. De la accelerarea analizei datelor la simularea proceselor
chimice si personalizarea experientei de invatare, Al oferd o gama largd de instrumente si oportunitati
pentru a facilita o mai buna intelegere a chimiei. latd cateva dintre beneficii:

e Chatbot-uri cu Al pot raspunde la Intrebarile elevilor si le pot oferi asistenta suplimentara.

e Modelele 3D interactive si simularile pot fi utilizate pentru a reprezenta molecule, structuri

chimice si procese complexe, faicand chimia mai accesibild si mai usor de inteles.

o Realitatea virtuala (VR) si realitatea augmentata (AR) pot fi utilizate pentru a crea experiente de

invatare imersive care permit elevilor sd exploreze conceptele chimice intr-un mediu virtual.

e Al poate automatiza sarcini repetitive, cum ar fi analiza datelor experimentale, iar profesorii ar

avea mai mult timp pentru predare si interactiunea cu elevii.

o Sistemele de notare automatd pot fi utilizate pentru a evalua rapid si precis lucrarile

elevilor, oferind feedback instantaneu.

Inteligenta artificiald poate transforma in viitor modul in care se preda si se invata chimia, facand-o
mai accesibild, mai captivantd si mai atractiva pentru elevii nostri. Implementarea Al in studiul chimiei
poate contribui la stimularea interesului elevilor pentru disciplinele STEM, la imbunatatirea rezultatelor
invatarii si la pregdtirea lor pentru o cariera de succes in diverse domenii.

Cum poate Al motiva elevii pentru a invita chimia? - Inteligenta artificiald (Al) poate fi un
instrument valoros pentru a motiva elevii sd invete chimia, oferind o serie de beneficii:

Experiente interactive si personalizate

* Al poate crea simulari interactive care permit elevilor sa experimenteze concepte chimice

complexe Intr-un mediu virtual sigur si captivant.
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+ Platforme de invatare adaptative pot ajusta continutul si dificultatea exercitiilor in functie de
nivelul individual al fiecarui elev, oferind o experienta personalizata.

* Aplicatii mobile cu jocuri si experimente interactive pot face chimia mai accesibila si mai
distractiva pentru elevi.

Vizualizari si animatii 3D

* Al poate crea modele 3D ale moleculelor si structurilor chimice, permitand elevilor sa le
vizualizeze si sa le inteleagd mai bine.

* Animatii ce pot ilustra procese chimice complexe, facAndu-le mai usor de urmarit si de inteles.

+ Realitatea augmentatd poate fi utilizatd pentru a suprapune informatii chimice virtuale peste
lumea reald, oferind o experienta de invatare mai captivanta.

Feedback in timp real

* Al poate oferi elevilor feedback instantaneu pe parcursul procesului de invatare, ajutandu-i sa
identifice si sa corecteze greselile mai rapid.

» Chatbots pot fi utilizati pentru a oferi elevilor asistentd personalizatd si pentru a raspunde la
intrebarile lor in timp real.

+ Sisteme de notare automata pot oferi elevilor o imagine mai clara a progresului lor si 1i pot motiva
sd continue sa invete.

Conectivitate §i colaborare

* Al poate facilita comunitati online de elevi pasionati de chimie, unde pot colabora la proiecte, pot
pune intrebdri si pot primi feedback de la colegi.

+ Platforme de invétare sociala pot conecta elevii cu experti in chimie din Intreaga lume, oferindu-
le acces la o varietate de perspective si cunostinte.

* Proiecte de invatare bazate pe jocuri pot fi utilizate pentru a motiva elevii sa lucreze 1n echipa si
sd 1si combine abilitatile pentru a atinge un obiectiv comun.

Exemple de utilizare a AI pentru a motiva elevii sa invete chimia

* Simulari interactive: Elevii pot experimenta cum se formeaza moleculele, cum reactioneaza
substantele chimice si cum se schimba energia in timpul reactiilor chimice.

» Aplicatii mobile: Elevii pot juca jocuri pentru a invédta despre elementele chimice, pot realiza
experimente virtuale si pot rezolva probleme chimice.

» Realitate augmentata: Elevii pot vedea moleculele 3D suprapuse peste obiecte reale, pot explora

structura internd a atomilor si pot urmari procesele chimice in timp real.
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* Chatbots: Elevii pot pune intrebari despre chimie si pot primi raspunsuri personalizate de la un
chatbot inteligent.

Iata cateva dintre cele mai bune instrumente Al pentru .8

educatie: o =

1. Gradescop . E.]

Instrumentul Gradescope Al le permite elevilor sd se M : ﬂ_
u' "..

evalueze reciproc, oferind in acelasi timp feedback, care sunt L 3
adesea sarcini consumatoare de timp fara tehnologie Al
Gradescope poate fi folosit de profesor pentru a nota teste pe hartie si teme online, precum si pentru a
pregati proiecte intr-un singur loc.
Question 3 Iata cateva dintre principalele caracteristici ale Gradescope:
gruparea de intrebari asistata de Al si manuala; lucrul in ritmul

propriu al elevilor; notare asistata de Al; cresterea eficientei §i

ey @UEStiON 2

corectitudinii.
2. Fetchy
Fetchy este o platforma generativd bazata pe inteligentd Fetchy MiPdge @ (<]
artificiald, conceputa special pentru a simplifica si eficientizarea Get Ready for the New SchoolYear
multitudinii de sarcini cu care se confrunta profesorii, inclusiv =l © © o
crearea de lectii captivante, generarea de buletine informative, ol e

gasirea de experimente pentru disciplinele STEM, crearea de e-
mailuri profesionale si multe altele. & °
3. Nuance Dragon

Software de recunoastere a vorbirii Dragon Speech

W g NuaNce

Recognition poate transcrie pana la 160 de cuvinte pe minut,
Dragon Professional . ) . .
Anywhere accepta comenzi verbale pentru a naviga prin documente, ceea

. ce este esential pentru elevii cu cerinte de accesibilitate,

capacitatea de a dicta planuri de lectii, programe, foi de lucru,
liste de citire si multe altele intr-un ritm de trei ori mai rapid decat tastarea. Face acest lucru in timp ce

obtine o precizie de 99%.
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4. COgIlll Al that is optimized for Education industry
Cognii — este un asistent virtual de invatare, care se bazeaza 2 -
“, Cognii
Virtual Learning Assistants
Virtual Teaching Assistants

pe tehnologia conversationald pentru a ajuta elevii sa formeze

raspunsuri deschise, oferd indrumare individuala si feedback in

+ Al asks a question, user answers it, Al
evaluates the answi

timp real, personalizat pentru fiecare elev.
5. Century Tech

Ofera o platforma Al care utilizeaza neurostiinta cognitiva si

5T CENTURY o~

analiza datelor pentru a construi planuri de invatare personalizate
pentru elevi, urmdreste, de asemenea, progresul elevilor in timp
ce evidentiazd lacunele de cunostinte in procesul de invatare.
Apoi oferd recomandari de studiu personal si feedback pentru
fiecare utilizator. In ceea ce priveste profesorii, Century i ajuti sa
acceseze noi resurse care reduc timpul necesar pentru sarcini
monotone precum planificarea si notarea.

6. Platforma Carnegie Learning

Cea mai buna platforma de invatare a matematicii din lume EH88R& S e
ofera multe solutii unice pentru domeniile matematicii,

alfabetizarii sau limbilor lumii. De asemenea, ofera Fast

ForWord, care este un software de citire si limbaj care 1i ajuta pe

elevi sd-si dezvolte abilitatile cognitive.

7. Ivy Chatbot Ivy este un set de instrumente Al pentru chatbot care ajutd elevii cu informatii despre
burse, proiecte, formulare de cerere, inscriere, termene limita si multe altele. Ofera chat live si trimitere
prin SMS, integrari pentru Facebook, ERP, CRM si SIS.

8. Knowji

Este o aplicatie de vocabular audio-vizual conceput pentru a ajuta elevii sd invete mai repede.
Instrumentul de educatie Al urmareste progresul fiecarui cuvant si poate prezice cand utilizatorii sunt pe
cale sa uite.

9. Queirum

Querium oferd o platforma Al care 1i ajutd pe elevi sd stapaneascd abilitaiti STEM necesare pentru
teste, examene. Platforma se bazeaza pe lectii personalizate si asistenta pas cu pas pentru indrumare. Al-

ul Queirum este util si pentru profesori. Acesta analizeaza raspunsurile si timpul necesar pentru a
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finaliza lectiile de indrumare, ceea ce ii ajuta pe profesori sa obtind o perspectiva asupra obiceiurilor de
invatare ale elevilor si a domeniilor de imbunatatire.
Al are un potential enorm de a motiva elevii sa invete chimia,

oferindu-le o experienta de 1Invatare mai interactiva, & EHARIE

o) 2

personalizata, captivanta si relevantd. Utilizarea Al in studiul
chimiei poate duce la o mai bund intelegere a conceptelor

chimice, la o crestere a interesului pentru chimie si la o motivatie

sporitd pentru a Invata aceasta disciplind importanta.

iN LOC DE CONCLUZII: Pe un Chatbot cu Al am scris intrebarea: Ce pericole poate genera Al
in educatie?

Iata raspunsul:

., Elevii pot deveni dependenti de Al pentru a invdta, se pot reduce abilitatile de gandire critica,
de rezolvare a problemelor si creativitatea. Poate apare scaderea performantei scolare, dificultati in
adaptarea la situatii noi, lipsa de autonomie intelectuala.

Lipsa de transparenta in algoritmii Al poate duce la luarea unor decizii nedrepte sau la
manipularea elevilor. Automatizarea sarcinilor didactice prin Al poate duce la concedieri masive in
randul profesorilor, Cresterea somajului, pierderea expertizei pedagogice, impact negativ asupra
moralei cadrelor didactice.

Utilizarea excesiva a Al poate duce la izolare sociala, anxietate §i depresie la elevi. Desi Al are
un potential enorm de a imbunatati educatia, este important sa fim constienti de pericolele si impactul
negativ pe care le poate avea pe viitor. Implementarea responsabila, etica si echitabila a Al in educatie

)

este esentiald pentru a maximiza beneficiile si a minimiza riscurile.’
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CAND LITERATURA ROMANA INTALNESTE APLICATIILE DIGITALE.
O POVESTE DESPRE SCOALA, ECRAN SI EMOTIE

Profesor Stoica Simona

Colegiul Economic ,,Virgil Madgearu” Galati

Era odata, nu demult, o sald de clasa cu banci din lemn, cu manuale prafuite si cu tiacerea grea a
unui roman de lecturat. Profesorul citea cu voce tare, iar elevii priveau mai des pe fereastra decat in carte.
Literatura romana — cu toata frumusetea ei — parea, pentru unii, un univers inchis cu lacatul limbajului
arhaic si al interpretirilor rigide. Insd lumea s-a schimbat, iar odati cu ea, si scoala a inceput sa se
reinventeze.

Astazi, ecranul a devenit o prelungire fireasca a mainii elevului. Telefonul sau tableta nu mai sunt
simple obiecte de distragere, ci pot deveni ferestre catre sensuri noi, descoperite in paginile vechilor
noastre povesti. In aceasta lume, translaterea continuturilor de literaturd romana in aplicatii digitale nu
este o simpla modernizare — este o redescoperire.

Sa ne imaginam ca elevii exploreaza ,,Amintiri din copildrie” nu doar citind, ci ascultand vocea
unui actor care interpreteaza monologurile lui Nica, In timp ce pe ecran apar desene animate care redau
atmosfera copilariei din Humulesti. Sau ca descopera ,,Luceafarul” printr-o aplicatie care le permite sa
,pluteascd” prin spatiile cosmice create de Eminescu, in timp ce versurile se anima si le explica
metaforele in timp real.

Aceasta este esenta translatarii digitale: nu schimbam povestea, ci modul in care o traim.

In primul rand, atentia elevului. Tehnologia vorbeste limba lui — rapidd, vizuald, interactiva.
Atunci cand o poezie poate fi descoperita printr-un joc de tip quiz sau un videoclip animat, interesul
apare firesc. Apoi vine intelegerea: o aplicatie bine gandita poate sa explice simboluri, sd contextualizeze
un text, sa creeze punti intre autorul de acum doua secole si adolescentul de astazi.

Mai mult, accesul se democratizeaza. Elevii cu dificultati de citire sau cu nevoi speciale pot n
sfarsit sa intre in lumea literaturii prin audiobookuri, rezumate interactive, fonturi adaptate sau ilustratii
sugestive.

In acest peisaj, profesorul nu mai este doar un narator al lecturii, ci un regizor care creeazi scenarii
de invatare. Alege aplicatia potrivitd, construieste provocdri literare, combina textul clasic cu realitatea
augmentata, deseneaza harti ale romanului si propune jocuri de rol intre personaje. Iar elevii devin actori

activi, nu doar spectatori pasivi.
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Un simplu telefon poate deveni o poarta spre un muzeu virtual al literaturii romane. O platforma
ca Genially poate transforma o lectie despre simbolism in artd vizuald interactivd. Un Padlet devine o
galerie de impresii si interpretari colective.

Bineinteles, nu toate functioneaza din prima. Nu toti profesorii se simt confortabil cu tehnologia.
Nu toti elevii au acasi acces la internet sau dispozitive moderne. Insa tocmai de aceea avem nevoie de
solidaritate profesionald, de formare, de rabdare si de curaj. Nu e nevoie sa digitalizam totul — ci doar sa
aducem acolo unde conteaza o scanteie de nou.

Literatura romana nu moare pentru ca e veche. Dimpotriva, prinde viata cdnd o punem in mainile
celor tineri, pe platformele lor, in ritmul lor. lar cand un elev spune, dupd o activitate digitala: ,,Nu stiam
cad Eminescu e chiar interesant!”, stim cd ne aflam pe drumul cel bun.

Un exemplu concret, pornit dintr-o experientd autenticd are la baza predarea altfel a poemului
,Luceafirul”. In locul titlului, pe tabla digitald am folosit un cod QR si o intrebare: ,,Daca Hyperion ar
fi trait azi, ce aplicatie ar fi folosit?” Cateva zambete 1n coltul gurii. Un baiat a ridicat mana:

- Instagram. Ar fi urmarit-o pe Catalina in stories si i-ar fi trimis versuri 1n DM.

Alta fata a spus:

- Nu, cred ca si-ar fi facut un podcast filozofic despre iubire si eternitate.

In ora respectivi, mi-am propus s predau poemul prin limbajul digital. Mai intéi, elevii au scanat
codul. S-a deschis o pagina creata in Genially: o hartad interactiva a poemului ,,Luceafarul”. Versurile
apareau insotite de ilustratii animate. Cand accesai un fragment, se deschidea o fereastra cu intrebari,
explicatii sau chiar un fragment audio in care un actor recita versurile in fundal sonor. Unii si-au pus
castile, altii citeau impreuna. Se miscau prin poem ca printr-un joc.

Dupa 15 minute, i-am rugat sd deschidd aplicatia MindMeister si sd realizeze o harta a
personajelor. Ce trasaturi are Hyperion? Dar Catilina? Unde e conflictul? In cateva minute, pe ecranul
tabletei unui elev aparea o schema cu sageti colorate, citate alese, comparatii si concluzii. Nicio pagina
de caiet nu fusese atinsa, dar analiza era acolo, clard, construita colaborativ.

Ora a continuat cu o provocare, s inregistreze un scurt monolog. Imaginati-va ca sunteti Catalina.
Ce ar spune dupa ce 1-ar refuza pe Hyperion? Unii au ras la inceput, dar treptat vocile au devenit serioase.
O eleva a spus, cu o0 emotie neasteptatd ca ,,poate ca nu l-am iubit. Poate ca nici n-am stiut cum. Poate ca
iubirea e, de fapt, o frica.”

Atunci am simtit ca Eminescu nu mai era un portret prafuit din manual. Era acolo, in gandurile si

vocile copiilor.
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La final, pentru o evaluare ,,altfel”, au deschis Kahoot. Zece intrebari rapide: Ce simbolizeaza
,coborarea” lui Hyperion? Cine este Demiurgul? Care e forma fixa a poeziei?

Dupa oré, cand clopotelul a sunat, nimeni nu s-a grabit sa plece.

- Doamna, data viitoare facem asa si cu Bacovia?

- As putea sa fac un reel cu ,,Plumb”?

- Putem sa ne imaginam ca Felix are un cont de TikTok?
Am simtit cd ora aceea altfel fusese cu rost si a meritat. ,,Luceafarul” fusese citit, analizat, interpretat —
dar, mai ales, trait. Elevii nu doar ca stiau simbolurile, ci Incepuserd sd le simtd. Cuvintele vechi
prinseserd viatd noud pe ecranele lor.

Alta data i-am intrebat pe elevi daca lon al lui Rebreanu ar fi avut un profil de Instagram, ce ar fi
postat?

Raspunsurile au venit repede: citate despre pamant, imagini cu satul Pripas, ,,stories” despre
conflictele cu Ana si Vasile. Clasa a ras, dar in cateva minute, toti erau adanciti in textul romanului,
cautand momente-cheie pentru a-si sustine ideile.

Aplicatii precum Genially sau Book Creator permit elevilor sa transforme o nuveld sau o poezie
intr-o poveste interactiva, cu imagini, animatii, clipuri audio si butoane de explorare. Spre exemplu:
,Moara cu noroc” poate fi transformatd Intr-un joc de tip ,,escape room” digital, in care elevii rezolva
enigme legate de trasaturile lui Ghita, simbolistica hanului sau structura nuvelei. ,,Povestea lui Harap
Alb” devine o carte digitala cu ramificatii, In care cititorul alege actiunile eroului si descopera lectii
morale la fiecare pas.

Tehnologia nu inlocuieste lectura, ci o imbogateste. Translaterea digitala inseamna sa deschizi
usa catre literaturd pe o cale pe care elevii o cunosc si o iubesc deja. Sa le vorbesti pe limba lor despre
lucruri vechi, dar mereu actuale: iubirea, destinul, lupta, libertatea.

Translaterea digitala a literaturii romane nu e despre gadgeturi, ci despre punti. Intre trecut si
prezent. Intre text si suflet. Intre profesori si elevi. Si daci uneori e nevoie de un Kahoot, un podcast sau
o harta vizuald ca s@ deschizi o carte, atunci e bine. Pentru cd In ziua aceea, intr-o clasa obisnuita,
Eminescu a fost mai viu ca niciodata.

Aceasta nu e o simpld poveste despre tehnologie. Este o poveste despre punti — Intre generatii,
intre lumi si Intre inimi. lar aplicatiile digitale, atunci cand sunt folosite cu discerndmant si pasiune, devin

unealta prin care literatura romana continud sa bata, vie si relevantd, in scoala de azi.
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CREATIVITATE SI INOVATIE iN EDUCATIA DIGITALA

Profesor Claudia Petre

Scoala Gimnaziala “Eugen Ionescu” Slatina

Intr-o erd marcati de tehnologie si schimbri rapide, inovatia digitald in educatie a devenit un
subiect vital si actual in contextul global actual. Tehnologia a transformat modul in care Invatam si
predam, deschizand noi orizonturi de oportunitati si provocari pentru sistemul educational. De la salile
de clasa traditionale la platformele de invatare online, inovatia digitalda a adus cu sine schimbari
semnificative care pot modela viitorul educatiei intr-un mod fara precedent.

Prioritatea Invatamantului o constituie informatizarea, softul educational, reprezentat de
programele informatice special dimensionate n perspectiva predarii unor teme specifice, ceea ce
reprezintd o necesitate evidenta. Utilizarea calculatorului in procesul instructiv-educativ faciliteaza
realizarea scopurilor didactice si idealurilor educationale.

Calculatorul nu este utilizat pentru a inlocui activitatea de predare a cadrului didactic, ci pentru a
veni tocmai in sprijinul predarii, ajutdndu-l astfel sa-si indeplineascad mai bine functia sa didactica
fundamentala.

Formarea capacitatii de a utiliza calculatorul, de a folosi internetul este benefica elevilor, atat in
activitatea scolara cat si in cea extragcolard, in plan cognitiv cat si psihic, prin relationarea cu lumea
oferita de aceste instrumente de lucru ale mileniului al I1I-lea.

Un obiectiv important ce ar trebui stabilit pentru anii urmatori este de a dezvolta un indicator
international al capacitatii de a invata, toate actiunile bazandu-se pe cercetarea stiintifica.

Invatamantul modern are ca sistem de referinti competentele generale si specifice pe care trebuie
sd le dobandeasca cel ce invata — elevul — pe parcursul si la finele unui ciclu de instruire, al unui an de
studiu etc. Centrarea pe competente reprezintd o preocupare majora in triada predare-invatare-evaluare.
Noua imagine a profesorului trebuie stabilitd prin luarea in considerare a tuturor abordarilor de pana
acum, de la conceperea ca distribuitor de recompense sau ca sursd de informatii, pand la cea de ,,manager
al Invatarii”.

Procesul instructiv-educativ trebuie astfel conceput si desfasurat, Incat sa-i convinga pe elevi sa
pretuiasca propria mostenire nationald, sd primeascd contributiile originale ale oricarei nafiuni la
civilizatia modernd, pregatind atat elevii, cat si dascalii sd inteleagd valoarea diversitatii si a

independentei de spirit. Obiectivul general este acela de a promova creativitatea ca factor cheie in
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dezvoltarea competentelor personale, antreprenoriale si sociale prin Tnvatarea pe tot parcursul vietii dar
si de a gasi strategii moderne folosite pentru asigurarea unei educatii de calitate in Tnvatimant.

Pentru elevi, scoala viitorului trebuie sa promoveze o educatie de calitate si sa fie axata pe valori
in care elevii sa creada, 1n care sa se regdseasca, indeplinind doud conditii, fundamentale din punctul lor
de vedere: scoala viitorului trebuie sa le placa si sa fie eficientd. Promovarea sanatatii si a starii de bine
a elevului determina de asemenea o dezvoltare optima din punct de vedere somantic, fiziologic, mintal,
emotional, social si spiritual.

In abordarea creativititii in procesul educational, elevul trebuie incurajat si gandeasca
pentru asigurarea calitatii si rezultatele obtinute trebuie sa ne largeasca perspectiva asupra situatiei reale
din scoli, sa identifice nivelul de pregatire al elevilor si sa ne ajute sd descoperim componentele ce au
nevoie de sprijin in dezvoltare. Educatia este factorul hotarator al dezvoltarii psihoindividuale a
persoanei. Ea sistematizeaza si organizeaza influentele mediului, dezvolta personalitatea.

Creativitatea, in termeni generali, este un proces mental care permite generarea de idei si concepte
noi sau asocieri originale intre concepte si idei deja existente. Lumea moderna pune accentul pe folosirea
mai eficientd a cunoasterii §i a inovatiei. Este necesard extinderea abilitatilor creatoare ale Intregii
populatii, mai ales ale acelora care le permit oamenilor sa se schimbe si sa fie deschisi fatd de idei noi
intr-o societate diversa din punct de vedere cultural, bazata pe cunoastere.

O importanta deosebita in inovatie si creatie in activitatea didactica, o au rolurile manageriale ale
cadrului didactic:

- de planificare (planifica activitatile cu caracter instructiv - educativ); de organizare
(organizeaza activitatile clasei);

- de comunicare (comunica idei, cunostinte, ascultd efectiv, ofera feedback, stabileste
canalele de comunicare);

- de conducere (conduce activitatile cu elevii, desfasurate 1n clasa si in afara ei);

- de coordonare (sincronizeaza obiectivele individuale cu cele comune clasei, contribuind
la Intarirea grupului si formarii echipelor de lucru);

- de indrumare (prin interventii punctuale adaptate unor situatii specifice, recomandari);

- de motivare (prin Intdriri pozitive, prin utilizarea aprecierilor verbale si nonverbale in
sprijinul consolidarii comportamentelor pozitive);

- de consiliere (de orice tip, in probleme personale sau legate de scoald);
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- de control (in scopul cunoasterii stadiului in care se afld activitatea de realizare a
obiectivelor si nivelul de performanta);

- de evaluare (masura 1n care scopurile si obiectivele au fost atinse).

Bibliografie:
1. Ionescu M., Radu L., ” Didactica moderna”, Ed. Dacia, Cluj-Napoca, 2001;

2. Alois Ghergut, “Management general si strategic in educatie”, Ed. Polirom, lasi, 2007;

3. L..Cerghit, “Sisteme de instruire alternative”, Aramis, Bucuresti, 2002.
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INTELIGENTA ARTIFICIALA iN EDUCATIE

Profesor Hurubas Monica

Palatul Copiilor Bacau

Inteligenta artificiala marcheaza un moment important in evolutia educatiei, redefinind practicile
pedagogice traditionale si deschizand noi orizonturi in procesul de predare-invétare.

In contextul actual, caracterizat de o digitalizare accelerati si nevoi educationale din ce in ce mai
ample, aceastd tehnologie revolutionard depaseste treptat barierele rezistentei la schimbare,
demonstrandu-si valoarea practicd in multiple scenarii educationale.

Potentialul sdu de inovare se manifestd atit la nivel macro, in managementul sistemului de
invatdmant si al institutiilor educationale, cat si la nivel micro, in cadrul interactiunilor zilnice dintre
profesori si elevi.

Pe masura ce beneficiile devin tot mai evidente, cadrele didactice, elevii, decidentii 1si dezvolta
competente digitale avansate si incorporeaza instrumentele cu IA in rutina profesionala.

Inteligenta artificiala sustine procesul de planificare si de proiectare didactica, oferind cadrelor didactice
un suport important in elaborarea si optimizarea activitatilor de invatare.

IA faciliteaza identificarea si evaluarea calitatii, valorii resurselor educationale, aliniind continutul
la rezultatele asteptate ale invatarii si adaptandu-1 la nivelul si la nevoile specifice fiecarei disciplind in
parte. In procesul de planificare, IA poate genera multiple scenarii didactice alternative, propunand
selecteze si sd adapteze cele mai potrivite abordari pentru contextul lor specific.

Aceste sisteme oferd feedback predictiv bazat pe analiza planificarilor anterioare si a rezultatelor
analiza eficienta strategiilor utilizate, identificdnd punctele forte si ariile de optimizare, propunand
modificari specifice pentru iteratiile viitoare. Aceastd asistentd continud in proiectarea didactica
eficientizeaza utilizarea timpului pentru pregatire al profesorilor si contribuie la dezvoltarea lor
profesionald prin sugestii personalizate si exemple de bune practici adaptate stilului lor de predare.

Asistenta cu inteligenta artificiala reprezintd o formd avansatd de indrumare educationala

personalizata, in care sistemele IA actioneazd ca mentori virtuali disponibili oricand.
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IA poate identifica lacunele in intelegere, poate ajusta nivelul de complexitate al explicatiilor si
poate propune multiple cdi de rezolvare, incurajand astfel gandirea critica si autonomia in invatare.

IA nu inlocuieste interactiunea umana, ci o completeaza, oferind elevilor oportunitatea de a exersa
si explora concepte in propriul ritm, Intr-un mediu permisiv si sigur, care stimuleazd curiozitatea si
perseverenta in invatare.

Jocurile educationale care au la baza inteligenta artificiald transforma procesul de invatare intr-o
experientd interactiva, imbinand continutul educational pentru atingerea obiectivelor de Invatare. Aceste
tipuri de medii digitale adaptive ajusteaza dinamic nivelul de dificultate si complexitatea provocarilor in
functie de stilul de invatare al fiecarui utilizator.

Prin implementarea tehnologiilor TA, jocurile pot genera scenarii personalizate, pot simula
situatii din lumea reald si pot oferi feedback instantaneu, stimuland astfel motivatia intrinsecd si
participarea activa al elevilor. Elementele de gamificare, precum sistemele de recompense, clasamentele
si provocdrile progresive, combinate cu capacitatea IA de a adapta continutul in timp real. Astfel se
creeazd experiente educationale care capteaza atentia, pe termen lung a cunostintelor, dezvolta eficient
competente specifice.

Tehnologiile asistive imbunatatite prin inteligentd artificiald au functionalitdti precum conversia
text-voce avansata, recunoasterea gesturilor, traducerea in timp real a limbajului semnelor, sau adaptarea
dinamica a interfetelor de invatare.

IA optimizeaza continuu aceste instrumente pentru a raspunde mai eficient nevoilor individuale,
facilitdnd nu doar accesul la continut educational, ci si participarea activa in procesul de invatare. Prin
oferirea unui grad sporit de autonomie in activitdtile educationale, aceste tehnologii contribuie
semnificativ la dezvoltarea stimei de sine si a sentimentului de independenta, permitand cursantilor cu
CES sa-si atingd potentialul de dezvoltare.

IA transformd fundamental procesul de achizitie a limbilor strdine prin crearea unui mediu de
invatare interactiv si personalizat .

Sistemele de evaluare bazate pe inteligenta artificiala depasesc metodele traditionale de notare, oferind
o analiza dinamica a progresului educational. Aceste platforme monitorizeazd si analizeazd continuu
performanta elevilor, masurand nu doar rezultatele finale, ci si procesul de invatare in sine — identificand
tipare de rezolvare, strategii cognitive si puncte de inflexiune in intelegerea conceptelor. IA poate genera
evaluari formative personalizate, si oferind feedback constructiv imediat, contextualizat si actionabil.
Sistemul poate identifica cu precizie zonele care necesita consolidare, sugerand resurse si exercitii tintite

pentru remedierea lacunelor identificate.
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Sistemele moderne de detectare a plagiatului, potentate de inteligenta artificiald, reprezinta
instrumente sofisticate de analiza textuala ce depasesc simpla identificare a similitudinilor directe. Aceste
sisteme implementeaza algoritmi avansati capabili sa detecteze nu doar copieri literale, ci si parafrazari
subtile, reformulari complexe si traduceri ale continutului original.

Procesul de evaluare a cursurilor si de asigurare a calitdtii, augmentat prin inteligenta artificiala,
poate sd ofere o analizd multidimensionald si in timp real a eficacitdtii procesului educational.
Platformele IA proceseaza si sintetizeaza automat multiple surse de feedback: evaludrile cantitative ale
studentilor, comentariile calitative, indicatorii de performanta si de angajament 1n activitate.

Managementul clasei bazat pe inteligentd artificiald revolutioneazd administrarea mediului
educational prin automatizarea si optimizarea proceselor organizationale. Platformele integreaza
functionalitati avansate de monitorizare a prezentei utilizand tehnologii de recunoastere faciald sau
digitala, generand automat rapoarte de participare si alertdnd in timp real cadrele didactice in privinta
absentelor sau a conduitelor atipice.

Sistemele [A de management al programului scolar optimizeazd complexitatea logistica
educationala prin orchestrarea inteligentd a multiplelor componente organizationale. Algoritmii avansati
genereaza orare optimizate care iau in considerare nu doar disponibilitatea spatiilor si resurselor, ci si
preferintele cadrelor didactice, cerintele curriculare.

Sistemele de securitate ciberneticd potentate de inteligentd artificiald asigurd protectia
comprehensiva a ecosistemului educational digital prin implementarea unor mecanisme sofisticate de
aparare. Platformele utilizeaza algoritmi avansati de tip machine learning pentru a monitoriza continuu
si a analiza in timp real toate activitdtile din retea, identificand activitti suspecte si potentiale brese de
securitate inainte ca acestea s devind amenintari active.

Educatia va cunoaste o transformare profundd prin adoptarea inteligentei artificiale, care
introduce un nivel fard precedent de personalizare in educatie. Fiecare elev va putea beneficia de un
parcurs educational adaptat propriului ritm si stil de Invatare, iar sistemele inteligente vor monitoriza
progresul si vor ajusta continuu materialele didactice.
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INOVARE iN PROCESUL DE EVALUARE

Profesor Claudia Paulina Radulescu
Palatul Copiilor Craiova

Trecerea de la invatdmantul traditional spre invatdmantul modern este un proces de inovare
sistematica si competenta a practicilor traditionale. Aceasta nu inseamna desprindere, separare fata de
trecut, ci presupune o atitudine pozitiva fatd de schimbare, o preluare critica a ceea ce este valoros in
traditia invatdmantului romanesc si stapanirea unei metodologii de inovare continua.

Tranzitia accelerata de la ceea ce unii autori numesc invatamantul traditional spre invagamantul
modern, se manifesta si in domeniul evaluarii.

Evaluarea este actul didactic complex, integrat intregului proces de invatdmint, care asigura
evidentierea cantitatii cunostintelor dobandite si valoarea (nivelul, performantele si eficienta) acestora la
un moment dat, oferind solutii de perfectionare a actului de predare-invatare.

Literatura de specialitate considera ca in perioada urmatoare procesul de invatamant va fi marcat
de caracteristici, precum:

- realizarea unei evaluari pertinente, care sa sa justifice sintagma “invatarea asistata de evaluare”
(Bernard Maccario, 1996); evaluarea urmeaza sa aiba un impact asupra proiectarii si realizarii procesului

na

de Invatamant similar celui produs de introducerea calculatorului si care a condus la sintagma "Invatarea
asistata de calculator";

- realizarea unei evaluari juste, cat mai corectd stiintific si mai echitabild din punct de vedere
moral (G. de Landsheere, 1975); dominanta preocuparilor in invatamant va fi reprezentata de evaluare,
ca directie prioritara a teoriei si practicii educationale (J.M. de Ketele, L. evaluation: approche descriptive
ou prescriptive; De Boeck-Wesmael, 1986, pag. 73);

- modernizarea evaludrii prin generalizarea conceptelor de evaluare “corectiva” si evaluare
“congtientizatd” (Cardinet, 1993); evaluarea “corectivd” propune o noud paradigmd, nu numai
“decizionald” ci si “informationald”, in timp ce evaluarea “constientizatd” corespunde unui demers
dominant pedagogic, care faciliteaza participarea activa si autonomia elevului, furnizandu-i repere
explicite, in scopul de a lua urmari propria transformare, fiind constient de propriile dificultati.

Abordarea evaluarii din perspectiva sistemica, aparitia unor noi concepte pentru desemnarea unor

cerinte educationale, aparitia si valorizarea tehnicilor de lucru, reprezinta doar o componenta a procesului

de modernizare a evaluarii. Concomitent, se constatd doud tendinte de modernizare a procesului
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evaluativ, cu impact deosebit asupra esentei acestuia: deplasarea accentului de la evaluarea produselor
invatarii la evaluarea procesului care a condus la aceste rezultate si conceperea unor modalitafi mai
eficiente de integrare a actelor evaluative in activitatea didacticd, respectiv valorizarea evaluarii
formative si transformarea acesteia intr-o dominanta a evaluarii elevilor.

Teoria evaludrii a acumulat achizifii importante prin reexaminarea criticd a modalitatilor
traditionale de verificare si apreciere, ameliorarea metodelor si procedeeleor de evaluare in vederea
cresterii obiectivitatii acestora (G.de Lansheere), In schimb practica consemneaza ramaneri in urma,
disfunctionalitati si sincope in efortul de optimizare a evaluarii.
Rolul evaluarii in cresterea performantelor scolare depinde semnificativ de conceptia educatorului in
legatura cu obiectul, scopul si functiile evaluarii, conceptie care se va reflecta in alegerea si utilizarea
metodelor si procedeelor de evaluare, in integrarea strategiilor de evaluare in procesul didactic. Astfel,
metodele si procedeele de evaluare ofera posibilitatea unei evaluari complexe, veridice si sensibile la
diferentele individuale dintre elevi; imbinarea lor oportuna poate conduce la informatii relevante
referitoare la rezultatele si progresele pe care acestia le Inregistreaza. Activarea dinamica a strategiilor
de evaluare (initiala, formativa-formatoare, sumativa) valorifica potentialul de invatare si personalitatea
elevilor. Evaluarea, cea formativa mai ales, ofera repere pentru identificarea dificultatilor elevilor, pentru
remedierea lor, pentru mobilizarea resurselor psihice i promovarea efortului pentru propria depasire si
dobandirea autonomiei in invatare.

In viziunea lui G.De Landscheere, in mod fundamental, evaluarea continui/formativa consta in
impartirea unei sarcini sau a unei materii Tn unitati si in determinarea, pentru fiecare unitate n parte a
masurilor in care elevul depaseste o dificultate. Deci este vorba de un demers diagnostic.

Evaluarea formativa:

—nu certificd o etapa, ci permite ameliorarea rezultatelor, revenirea asupra celor invatate pentru
a le corecta si a facilita trecerea spre o alta etapa;

— este orientatd spre un ajutor imediat si Incearca sa coreleze caracteristicile elevului (inclusiv
nevoile, interesele) cu caracteristicile continuturilor de invatat;

— se desfasoara cu regularitate si este utilizata n luarea deciziilor privind activitatea continua;

— presupune verificari sistematice, pe parcursul programului, pe secvente mai mici;

—are loc prin verificarea tuturor elevilor si a intregii materii, dat fiind faptul ca nu toti elevii Invata
deopotriva de bine un continut;

— are drept scop ameliorarea procesului de invatare, scurtind considerabil intervalul dintre

evaluarea rezultatelor si perfectionarea activitatii;
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— porneste de la obiectivele operationale concrete;

— are functia prioritard de clasificare dar nu definitiva, prin lasarea unui cimp deschis

sanctionarilor apreciative viitoare.

In practica la clasd se constatd deplasiri de accent privind redimensionarea si regandirea
strategiilor evaluative:

- extinderea evaludrii de la verificarea si aprecierea rezultatelor — obiectivul traditional — la

evaluarea procesului, evaluarea nu numai a elevilor, dar si a continutului, a metodelor, a

obiectivelor, a situatiei de invatare, a evaluarii;

- luarea 1n calcul nu numai a achizitiilor cognitive, dar si conduita, personalitatea elevilor,

atitudinile etc.;

- diversificarea tehnicilor de evaluare si marirea gradului de adecvare a acestora la situatii

didactice (extinderea folosirii testului docimologic, a lucrarilor cu caracter de sinteza, punerea la

punct a unor metode de evaluare a achizitiillor si abilitatilor practice practice);

- deschiderea evaluarii spre mai multe perspective ale spatiului scolar (competentele relationale,

comunicare  profesor-elev,  disponibilitatile de integrare in  mediul  social);

- Intdrirea §i sanctionarea rezultatelor evaludrii cit mai operativ; scurtarea feed-back-ului, a

drumului de la diagnosticare la ameliorare, inclusiv prin integrarea eforturilor i a exploatarii

dispozitiilor psihice ale elevilor;

- centrarea evaluarii asupra rezultatelor pozitive si nesanctionarea in permanenta a celor negative;

- transformarea elevului Intr-un partener autentic al profesorului in evaluare prin autoevaluare,

interevaluare si evaluare controlata.

Evaluarea nu trebuie asociata cu esecul, sanctiunea sau controlul, ci cu posibilitatea de reflectare
asupra rezultatelor, cu formarea unei imagini pozitive despre sine, nu numai cu lipsurile pe care le are,
dar mai ales cu calitatile ce pot fi valorificate si dezvoltate. Cadrul didactic ar trebui sa-si proiecteze
evaluarea o data cu proiectarea continutului si sa prezinte ce se asteapta de la elevi, ce progrese vor trebui
sd faca: o proba care este precedatd de prezentarea obiectivelor de evaluare se va dovedi mult mai
eficientd decat una la care elevul nu stie la ce sa se astepte. Pentru profesor, evaluarea este un prim
instrument ce 1i conferd o imagine asupra actiunii sale.

Evaluarea nu trebuie sa pedepseascd, ci sa stimuleze pentru etapa urmatoare a nvatarii. Elevul
trebuie sa inteleaga ca evaluarea are scopul de a-1 informa obiectiv asupra a ceea ce mai are de invatat.
Interpretarea rezultatelor trebuie inteleasa ca o parte componenta obligatorie a evaluarii, si ea se face, in

functie de tipul de evaluare, in fata celor evaluati.
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Evaluarea formativa presupune schimbarea relatiei profesor- elev, elevul trebuie privit ca partener,
colaborator cu care profesorul trebuie sa se sfatuiasca, sa stabileascd metode participative menite sa
asigure realizarea obiectivelor propuse la inceputul etapei de invatimant. In acelasi scop se impune o
regandire si redimensionare a relatiei dintre profesori si parinti in scopul cresterii motivatiei elevilor
pentru studiu, pentru implicarea in formarea proriei personalitagi.

Argumentele teoretice si experimentale demonstreaza ca evaluarea 1si manifesta rolul specific in
cresterea performantelor scolare numai in relatie cu predarea si invatarea. Astfel, pot fi intelese rezultatele
scolare si semnificatiile lor, nevoile de dezvoltare, motivatiile si conduitele elevilor.

Deci, deplasarea accentului de la evaluarea care masoara, noteaza, sanctioneaza, clasifica, la
evaluarea care masoara, apreciaza, regleaza, motiveaza, are efecte puternice asupra invatarii si asupra
personalitatii elevilor.

Printr-o astfel de perspectiva a evaludrii, educatorul isi manifestd mai pregnant rolul de formator.
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INVATAREA BAZATA PE JOCURI

Profesor Daniela Petrovici

Scoala Gimnaziala Nr. 3 Suceava

Invitarea bazati pe jocuri este o metodd inovativa care poate transforma invitarea intr-o
experientd interactiva, creativa si motivationald. Prin aceastd metoda, elevii sunt activi si implicati in
procesul educativ, iar invatarea devine mai placuta si distractiva. Dupa ce jocurile sunt create, elevii pot
juca jocurile altor colegi si pot da feedback pe baza programarii si a designului.

Metoda bazata pe jocuri se poate folosi, de exemplu, la disciplina Informatica si TIC la predarea
structurii repetitive.

Clasa:aVI-a
Durata lectiei: 50 minute
Subiect: Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi
Obiectivul general al lectiei: Utilizarea structurii repetitive cu numar cunoscut de pasi In scrierea
algoritmilor de rezolvare a problemelor
Obiective operationale - la sfarsitul lectiei, elevii vor fi capabili:
o sdinteleagd conceptul de structurd repetitivd (bucld) in programare

e sdcreeze 0 animatie sau o scena interactiva care sa se repete automat

sa foloseasca blocurile ,,repeat” si ,,forever” in Scratch

sa dezvolte creativitatea digitald prin exprimare artistica in mediul Scratch

sa rezolve probleme prin programare si gandire logica
e sa colaboreze prin jocuri educationale

Metode si procedee didactice:

e expunerea sistematicd a cunostintelor, conversatia, observatia, problematizarea, invatarea prin
descoperire, exercifiul

Tipuri de activitati:

e predarea si explicarea noilor notiuni

e realizarea, pe calculator, a problemelor propuse de cétre profesor

Metode de evaluare:

o Evaluarea formativa:
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o Observarea elevilor pe parcursul activitatii (feedback in timp real)

o Discutia de grup in timpul prezentarilor pentru a evalua intelegerea conceptelor de
structurd repetitiva si creativitate.

o Creativitatea proiectului.

o Complexitatea implementarii si originalitatea.

Resurse necesare:

o calculatoare cu acces la Scratch (online sau offline).

o videoproiector pentru prezentare.

o conexiune internet pentru acces la platformele online.

o fise de lucru cu explicatii privind structurile repetitive.

o exemple de proiecte Scratch pentru inspiratie.

Etapele lectiei:
I Captarea atentiei elevilor si anuntarea obiectivelor (5 min)

o Profesorul trezeste curiozitatea si interesul elevilor pornind de la intrebarile: ,,Ce
inseamnd pentru voi un lucru care se repeta? Ati vazut vreodatd o animatie care se repetd
la nesfarsit?”

o Proiecteazd un exemplu de animatie (un personaj care se miscd pe ecran folosind bucla
,forever” in Scratch).

o Anunta titlul lectiei, obiectivele operationale si modul de desfasurare a activitatii

II. Comunicarea noilor notiuni si dirijarea invatarii (10 min)

o Scurta explicatie despre structura repetitivd cu numar cunoscut de pasi: cand este utila si
cum se foloseste

o Prezentarea comenzii structurii repetitive cu numdr cunoscut de pasi si a modului de
executie Tn pseudocod

o Evidentierea diferentei intre .,repeat [x]” (repetd de x ori) si ,forever” (repetad la
nesfarsit) din Scratch.

III.  Realizarea feed-backului: Crearea unui joc educativ simplu (20 min)
Scenariul jocului:
Elevii vor crea un joc simplu de tip ,evitd obstacole” sau ,colecteaza obiecte”, in care un
personaj se misca repetitiv pe ecran, iar scopul este de a colecta obiecte sau a evita obstacole.
Pasii pentru activitate:

1. Alegerea unui personaj: Elevii aleg un personaj care va interactiona 1n jocul lor.
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2. Aplicarea unei bucle ,,repeat” sau ,,forever”:
o Folosesc o bucla ,,repeat” pentru a face un obiect sau un personaj sa sara sau sa se miste
de mai multe ori.
o Folosesc bucla ,,forever” pentru a face un personaj s se deplaseze continuu pe orizontala
sau verticala.
3. Crearea obstacolelor sau obiectelor de colectat:
o Elevii vor crea obstacole sau obiecte care apar intr-o locatie aleatorie.
o Folosirea unui cronometru pentru a seta cat timp trebuie sa dureze jocul.
4. Adaugarea unui element de punctaj:
o Elevii pot adduga o functionalitate care recompenseaza utilizatorul cu puncte atunci cand
colecteaza un obiect.
o Oferirea de bonusuri pentru miscarile repetitive corecte.
IV.  Prezentarea jocurilor si feedback (10 min)
o Prezentarea jocurilor:
Elevii isi vor prezenta jocurile finalizate in fata clasei. Fiecare elev va explica cum a folosit
structura repetitiva in proiectul sdu.
o Feedback de la colegi:
Elevii pot juca jocurile create de colegii lor si pot oferi feedback pozitiv, raspunzand la intrebari
ca: ,, Cum ai folosit bucla ,, forever” in jocul tau? ", ,, Ce ai schimba pentru a face jocul mai interesant?”.
o Impirtisirea ideilor si proceselor creative.
V. Incheierea lectiei (5 min)
o Tema pentru acasa: elevii sunt incurajati sa 1si imbunatateasca jocul acasa, adaugand
mai multe nivele, efecte sonore sau obiecte de colectat.
Metodele moderne de predare a informaticii utilizand aplicatii interactive, cum ar fi Scratch, nu
doar ca ajuta elevii sa inteleaga concepte tehnice, dar ii si Incurajeaza sa devina creatori activi ai propriilor

.....

esentiale in educatia digitala de azi.
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MINECRAFT iN EDUCATIE: UN INSTRUMENT
DE INVATARE CAPTIVANT

Profesor Aurelia Banu

Palatul Copiilor Vaslui

In era tehnologiei, educatia STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematici) devine tot mai
importantd pentru pregatirea elevilor nostri pentru viitorul digital. Integrarea jocului Minecraft in
procesul de predare poate fi 0 modalitate inovatoare si captivantd de a aduce invatarea STEM 1n clasa.
Minecraft este un joc video extrem de popular si versatil care a devenit o resursa valoroasa in domeniul
educatiei. De la momentul lansarii sale in 2011, Minecraft a fost utilizat cu succes in sélile de clasa si in
alte medii educationale pentru a Imbunatdti experienta de invatare a elevilor de toate varstele.

Unul dintre principalele avantaje ale Minecraft in educatie este capacitatea sa de a spori
implicarea si motivatia elevilor. Jocul ofera o platforma interactiva si distractiva in care elevii pot explora
si crea propriile lor lumi virtuale. Aceasta libertate de a explora si experimenta 1i incurajeaza pe elevi sa
fie mai implicati in procesul de invatare, deoarece ei devin protagonistii propriei lor experiente de
invatare. De exemplu, in timp ce construiesc structuri n Minecraft, elevii dezvolta abilitati de rezolvare
a problemelor, gandire spatiala si colaborare in echipa.

Un alt aspect important al utilizarii Minecraft in educatie este promovarea creativitatii elevilor. Jocul
oferd o varietate de resurse si instrumente de constructie, permitand elevilor sa 1si transforme ideile in
realitate Intr-un mediu virtual.

Desi Minecraft poate parea doar un joc, el are o multime de aplicatii educationale in diverse
domenii. De exemplu, in domeniul stiintelor, elevii pot explora concepte de fizicd si chimie prin
constructia de experimente virtuale. Minecraft oferd oportunitati excelente pentru a explora concepte
matematice intr-un mod practic si vizual. Elevii pot intelege si aplica principii geometrice, cum ar fi
forme, dimensiuni si simetrii, prin construirea de structuri in joc. De asemenea, pot invata despre numere
si operatii matematice prin masuratori, calcularea resurselor si rezolvarea de probleme practice in mediul
virtual.

Folosind modul "Survival Mode" al jocului, elevii pot recrea locuri istorice importante sau pot
construi harti geografice relevante. Ei pot explora monumente istorice, pot invata despre culturi diferite

si pot dobandi o intelegere mai profunda a evenimentelor istorice si a diversitatii culturale.

47

DE LA IDEE LA IMPACT. GHID PRACTIC PENTRU DEZVOLTAREA
CREATIVITATII SIINOVATIEI iN MEDIUL EDUCATIONAL DIGITAL

ISBN - 978 - 630 - 6684 - 29 - 8




Minecraft oferd elevilor provocéri si probleme pe care trebuie sa le rezolve prin intermediul
creativitatii si gandirii critice. Prin construirea unor structuri complexe, rezolvarea puzzle-urilor sau
supravietuirea intr-un mediu virtual ostil, elevii dezvolta abilitati esentiale de rezolvare a problemelor.
Ei invata sd formuleze ipoteze, sa testeze solutii si sd inteleagd consecintele actiunilor lor. Astfel,
Minecraft 1i incurajeaza pe elevi sa devina rezilienti si sa gaseasca solutii creative la provocari.

Un aspect puternic al Minecraft este capacitatea sa de a promova colaborarea si rezolvarea de
probleme in echipa. Elevii pot lucra impreund pentru a realiza proiecte comune, pentru a rezolva

provocari complexe si pentru a-si dezvolta abilitatile de comunicare, colaborare si rezolvare a

problemelor intr-un mediu virtual sigur.

Un exemplu de lectie utilizind Minecraft este si lectia despre fractii, unde elevii pot examina
modelele matematice si pot gasi fractii pentru fiecare piesa, facuta din bucdti mai mici de dimensiuni
egale.

Care model este facut din piese egale?

Care este raportul pieselor verzi?

Integrarea Minecraft in clasd aduce o noud dimensiune in procesul de invatare, transformand
educatia intr-o experientd captivanta si interactiva. Prin dezvoltarea abilittilor de rezolvare a
problemelor, explorarea conceptelor matematice si stiintifice, stimularea creativitatii si a colaborarii si
oferirea unei Invatari prin experientd, Minecraft poate contribui semnificativ la dezvoltarea abilitatilor
si cunostintelor elevilor. Cu toate acestea, este important ca utilizarea Minecraft sa fie Incadrata intr-un
context pedagogic adecvat, sd fie monitorizata de catre profesori si sa fie legatd de obiectivele specifice

de invatare. Este important ca utilizarea Minecraft in educatie sa fie bine integratad in planurile de lectie
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si sd fie adaptatd nivelului de varsta si obiectivelor de invatare. De asemenea, profesorii ar trebui sa

ofere indrumare si supraveghere pentru a asigura o utilizare adecvata si sa ofere feedback si evaluare

pentru activitatile desfasurate in joc. Prin folosirea inteleaptd a acestui instrument, educatori pot

transforma clasroom-ul Intr-un mediu educational captivant si motivant.

Bibliografie:

https://education.minecraft.net/en-us/lessons/shapes-from-shapes
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LABORATORUL ACELLUS STEM-10

Profesor Dora-Simona Pasca

Palatul Copiilor Targu Mures, structura Reghin

in cadrul proiectului

ACELLUS elevii dobandesc

competente de programator (initiere in
conding). Prin bundvointa unor parinti
cabinetului de informatica a Palatul
Copiilor Tg.Mures, structura Reghina
beneficiat prin donatie de robotul
Cellus Bot dar si  deplata
abonamentului lunar firmei furnizoare
de soft, promovand astfel utilizarea

softurilor de programare in beneficiul

copiilor, Incurajarea schimbului de metode, tehnici si idei cu parteneri din strdinatate (Kansas City,

SUA).
Cellus Bot este I‘Obot de predare ™ 028 uweat)- congrin@yahoc va Conectares GoldKey la profeso XT&A:EIIL;STEM-LJ xvgmumsr.ﬂ.«-::w xr.}-v S]]
. L. . € C @ https//www:science.edu/acellus/deployment/acellus-stem & x 0 :

care este echipat cu lumini, motor si o x

\ Tradusa

e RE
senzori, toate fiind controlate de i , e il | TS

studentilor, permitand scolilor sd personalizeze instruirea STEM la A ptiun

nivelul si setul de competente al fiecdrui cursant

modulele de codare bloc incluse ca

ursului.
arte a cursului. Accelerometrul
STEM 10 - Nivelul 1

Tn primul an al STEM-10, elevii iau
pas prin fundamentarea coddr

incorporat  acceptd  raspunsurile

lectii incepand de la zero §i apoi avanseazd pas cu

rima jumdtate a anului, cursul construieste o
. - . intelegere de bazd a conceptelor necesare pentru a invata codificarea
controlate de program pentru miscarile
ina doua jumétate a anului, elevii sunt introdusi in Cellus Bot, un robot de predare
care este echipat cu lumini, motor si senzori, toate fiind controlate de modulele de
codare bloc incluse ca parte a cursului. Ca o atingere suplimentard, Botul de sport un
laser care atrage forme si cercuri ca roboti danseazd. Accelerometrul incorporat
mal intél cum Sé Controleze robotul in acceptd raspunsurile controlate de program pentru miscdrile si pozitionarea botului
Elevii invatd mai intéi cum sa controleze robotul in modul cel mai simplist, dar lectiile
se dezvoltd in complexitate pe mdsurd ce cursul progreseaza.

si pozitionarea robotului. Elevii invata

modul cel mai simplist, dar lectiile se

» Priveste filmarea...

dezvolta in complexitate pe masura ce

n

cursul progreseaza.

Incurajarea copiilor de azi sa fie inovatorii de maine
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B istomggoen T W T S | i Acellus STEM-10 este o initiativda

doie | Susk | So

r«i : .o . o A

\ majord proiectatd pentru a creste In mod
a0

\ 1N

5 | Mesges Todaysbork WhatsNew?  Scom

semnificativ numarul de copii pregatiti
SRR S——— pentru cariere de Tnaltd tehnologie chiar din

W Introduction to Coding

, gimnaziu. Mai degraba decit jocurile
8 Student Assessment - Language Arts/Reading

obisnuite asociate cu STEM, acest program

) Student Assessment - Math

e este un soft educational serios. STEM-10
| este un program coerent de 10 ani care
e — incepe cu copiii din clasa a III-a. Primii 6
ani ai programului se concentreazd pe
instruirea STEM, incepand cu codificarea
in clasa a III-a si addugand complexitate In

fiecare an. In clasa a [X-a, elevii se incadreaza intr-un domeniu de cariera si tehnica care corespunde

interesului lor.

Acellus STEM actioneazd ca un
catalizator pentru programele Acetelus
CTE (Educatie cariera si tehnicd),
concentrandu-si copiii pe CTE Pathway
care se potriveste cel mai bine intereselor,
abilitatilor si  obiectivelor lor de
carierd. Copiii care completeaza cursurile
Acellus CTE sunt imputerniciti cu abilitati
comerciale si certificdri din industrie,
permitandu-le sd urmeze o diploma de

colegiu sau sa intre in forta de munca

imediat dupa liceu.
Bibliografie

http://www.acellusacademy.com
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UTILIZAREA IA iN PROCESUL INSTRUCTIV — EDUCATIV

Profesor Ramona Nicoleta Husarciuc
Liceul cu Program Sportiv Suceava

Inteligenta artificiala (IA) a parcurs un drum interesant de la concept teoretic la realitate
transformatoare. Inceputurile sale dateaza din anii 1950, cand pionieri ca Alan Turing au pus bazele
gandirii masinilor inteligente. De la algoritmii simpli ai primilor computere pana la modelele complexe
de machine learning de astazi, IA a evoluat rapid, revolutionand diverse domenii, inclusiv educatia.
Astfel, utilizarea ei in procesul instructiv-educativ reprezintd o etapd fireasca in dezvoltarea tehnologiei
si a pedagogiei.

IA a patruns in domeniul educational inca din anii 1970-1980, odata cu aparitia primelor sisteme
de 1invatare asistate de calculator (Computer-Assisted Instruction). Acestea ofereau exercitii
personalizate, dar erau limitate in capacitatea de adaptare. Abia In ultimii 15 ani, odata cu avansul deep
learning-ului si al analizei datelor, IA a devenit un instrument sofisticat in educatie. Astazi, platformele
bazate pe 1A pot evalua progresul elevilor, recomanda resurse si chiar simula interactiuni pedagogice,
transformand experienta de invatare intr-una dinamica si personalizata.

In ultimii ani, Romania a inceput si integreze progresiv inteligenta artificiald in educatie
conducand practic la o revolutionare a pedagogiei digitale. IA-ul vine cu noi oprtunitdti pentru
personalizarea procesului de invatare, eficientizarea managementului educational si cresterea calitdtii
predarii. Integrarea IA 1n educatie transforma atat modul in care profesorii predau cat si felul in care
elevii Invata.

Printre avantajele utilizarii inteligentei artificiale in procesul instructiv — educativ se numara si:

e Personalizarea invatarii - [A analizeaza stilul si ritmul de invatare al fiecarui elev si poate ajusta
continutul de invatare in functie de nevoile si stilurile lor individuale. Prin algoritmi de Invatare automata,
platformele educationale pot adapta ritmul de predare, dificultatile exercitiilor si tipurile de resurse
oferite pentru a corespunde abilitatilor fiecarui elev. Un exemplu ar fi platforma Khan Academy ce
foloseste algoritmi pentru a sugera lectii si exercitii in functie de progresul elevului.

e Evaluarea automata si feedback constant — sistemele de IA pot evalua rapid si obiectiv,
economisind timpul profesorilor si oferind feedback instant elevilor. Pot fi analizate teme in diferite
formate: Intrebari de tip grila dar si rdspunsurile de tip eseu. Exemple de astfel de aplicatii: Socratic de
la Google, Eduten (care genereaza rapoarte personalizate cu punctele tari si punctele slabe ale fiecarui

elev) si GrandeScope (corecteaza in special testele cu raspunsuri scurte).
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e Crearea de continut educational inteligent — IA poate fi utilizatd pentru a crea continut
educational dinamic cum ar fi chestionare adaptive, simulari interactive sau cursuri personalizate. De
exemplu pot fi generate exercitii care se adapteaza in functie de nivelul de dificultate pe care un elev il
poate gestiona Tn mod optim. Exemple de asemenea platform ce genereaza exercitii in functie de nivelul
raspunsurilor anterioare: Khan Academy, Smartick, Aleks.

e Sprijin pentru educatia incluziva — prin IA se pot dezvolta activitati care sa ii ajute sa Invete in
moduri care se potrivesc cu dizabilitatile lor. De exemplu recunoasterea vocala si conversia textului in
vorbire sunt extrem de utile pentru elevii cu deficiente de vedere sau auz. Exemple: Natural Reader,
Voice Dream Reader, Google Text-to-Speech integrat in Android.

o Asistenta virtuald si tutoriat 24/7 — Chatboturile bazate pe IA raspund la orice Intrebare a elevului
si ghideaza elevii oricand. Exemple: ChatGPT, Gemini, Deepseek.

Cu toate ecestea existd o serie de provocari si limitari ale urilizarii IA in procedul educativ ce
tin de:

o Etica si confidentialitate — utilizarea IA 1n educatie ridica intrebari legate de protectia datelor

personale ale elevilor si modul in care sunt folosite aceste informatii.

e Dependenta Excesiva de Tehnologie — Elevii pot deveni pasivi, pierzand abilitati de gandire
critica si rezolvare independenta. Exemplu: Utilizarea excesiva a ChatGPT pentru redactarea eseurilor
reduce creativitatea si originalitatea.

e Lipsa Interactiunii Umane — IA nu poate inlocui relatia pedagogica si empatia dintre profesor si
elev. Exemplu: Platformele de invatare automatizata (ex: ALEKS) nu oferd suport emotional sau

motivare personalizatd ca un profesor.
e Dezvoltarea competentelor digitale — profesorii trebuie sa fie instruiti in utilizarea IA pentru a

integra eficient aceste tehnologii in activitatile lor pedagogice.
e Costuri ridicate si inegalitati digitale - scolile din zonele sarace nu isi pot permite tehnologii
avansate, crescand disparitdtile educationale.

Desi IA aduce beneficii enorme pentru imbunatétirea pedagogiei oferind metode inovatoare
pentru personalizarea educatiei, automatizarea proceselor si cresterea eficientei, trebuie avut grija sa fie
abordate in mod etic si responsabil, asiguradu-se ca tehnologia completeaza si imbunatateste experienta
de invatare, fard a inlocui rolul crucial al profesorului. Din experienta personala pot spune cd in momentul
in care, am dat elevilor ca tema crearea unui eseu, 90% dintre ei au venit cu tema creata de IA. Mi-au

dovedit astfel ca nu au depus un minim efort in rezolvare, nu si-au folosit creativitatea sau gandirea
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criticd, ceea ce poate duce la efecte nedorite pe viitor. Consider cd In asemenea situatii, elevii care isi fac
singuri temele sunt dezavantajati pe cand ceilalti obtin note nemeritate. Pot afirma cu siguranta ca
folosirea IA pentru a genera eseuri reprezintd o forma de copiat, deoarece elevii prezinta drept proprii,
idei care nu le apartin. Afectatd va fi si relatia dintre profesor si elev deoarece suspiciunea si lipsa de
originalitate submineaza respectul reciproc.

In concluzie, experienta practici demonstreazi ci, fara un cadru bine definit, utilizarea IA poate
duce la superficialitate si inlocuirea efortului intelectual autentic. Este esential ca educatorii sa gaseasca
echilibrul intre beneficiile tehnologiei si mentinerea integritatii procesului educational.

Viitorul educatiei nu constd in respingerea IA, ci in integrarea sa inteligenta, astfel incét sa
completeze, nu sa inlocuiascd, rolul fundamental al profesorului si creativitatea elevilor. Doar prin
abordarea responsabila a acestor tehnologii putem asigura o educatie care sa dezvolte nu doar cunostinte,

ci si caracter si gandire autonoma.

Bibliografie:
1. Curs Clasa Viitorului — Pedagogie Digitala — Intermediar, Asociatia EDU APPS

2. Curs Primii pasi in 1A pentru profesorii curiosi, Platforma Predau Viitor, www.predauviitor.ro

3. Orientari in materie de etica privind utilizarea inteligentei artificiale (IA) si a datelor in procesul
de predare si invatare pentru cadrele didactice, articol consultat la data de 27.05.2029 pe site-ul
https://learning-corner.learning.europa.eu/

4. OpenAl mai 2025, deepseek.com
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Transformarea ideilor in impact real in mediul educational
digital reprezintd o provocare si, totodata, o oportunitate unica de
a redefini procesul de Invatare.

In contextul schimbirii continue a tehnologiei,
creativitatea si inovatia nu mai sunt optionale, ci esentiale pentru
dezvoltarea unor competente relevante si pentru crearea unui
mediu educational dinamic si adaptat la nevoile secolului XXI.

Fiecare idee are potentialul de a deveni un impact, daca ii
oferim curajul, resursele si ghidajul necesar pentru a prinde viata.

Responsabilitatea pentru continutul materialelor publicate revine in mod exclusiv autorilor
acestora. Toate drepturile de proprietate intelectuald asupra acestor materiale sunt rezervate in
intregime autorilor. Nicio lucrare nu poate fi reproduse, stocata, distribuita sau transmisa in orice
forma, inclusiv electronic, fard obtinerea anteriora a consimtdmantului scris din partea autorilor.
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