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Traim intr-un moment marcat de provocari in educatia romaneasca, in care transformarea
digitala nu mai este o optiune, ci o conditie a relevantei actului didactic. in acest context,
mentoratul pedagogic capata o dimensiune noua: cadrele didactice cu experientd nu mai
transmit doar practici verificate in timp, ci devin ghizi in explorarea unor instrumente care
evolueaza de la o zi la alta, printre care cele bazate pe inteligenta artificiala ocupa un loc din
ce in ce mai important.

Prezentul ghid metodologic, realizat in cadrul proiectului ,Clasa Viitorului — Pedagogie
Digitald”, finantat prin Planul National de Redresare si Rezilienta, raspunde tocmai acestei
nevoi: aceea de a oferi cadrelor didactice si mentorilor din invatamantul preuniversitar un
instrument de lucru coerent, aplicat si adaptat realitatilor scolii romanesti contemporane.
Coordonatoarele volumului, doamna profesor-metodist dr. Gabriela-Livia Curpanaru si
doamna profesor Adriana Dumitru, au reusit sa structureze o resursa care imbina rigoarea
metodologica cu deschiderea fireasca spre inovatie.

Volumul de fata isi propune sa sprijine activitatea de mentorat prin integrarea instrumentelor
digitale si a inteligentei artificiale in procesul de creare a continuturilor educationale, oferind
cadrelor didactice repere clare pentru planificarea, organizarea si evaluarea activitatilor de
suport mentoral. Fiecare capitol este gandit astfel incat sa raspunda unor intrebari concrete
din practica de zi cu zi: cum poate fi structurat un demers de mentorat digital, cum pot fi
selectate si utilizate responsabil instrumentele de inteligenta artificiala, cum se construiesc
continuturi educationale de calitate, atractive si adaptate elevilor din generatia actuala.

Ceea ce transmite in mod deosebit acest ghid este echilibrul pe care il pastreaza intre
dimensiunea teoretica si cea aplicativa. Cititorul nu gaseste aici doar consideratii generale
despre digitalizare, ci exemple, sugestii de activitdti si repere metodologice care pot fi
transpuse imediat Tn practica scolara, fie ca este vorba despre activitatea unui mentor de
debut in cariera didactica, fie despre formarea continua a unui cadru didactic cu experienta.
Recomand acest ghid metodologic tuturor celor implicati in activitatea de mentorat din
invatamantul preuniversitar: directori, mentori, profesori metodisti, formatori si, nu in
ultimul rand, cadre didactice aflate la inceput de drum, convinsa fiind ca paginile care
urmeaza vor deveni un reper util in demersul de modernizare a educatiei romanesti prin
integrarea responsabila a tehnologiei digitale si a inteligentei artificiale.

Le urez tuturor cititorilor o lectura placuta si inspiratal



Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in realizarea

continuturilor educationale

prof. Acuculitei Ancuta-Denisa

Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida” Piatra-Neamt

Instrumentele digitale sunt utilizate frecvent in procesul educational pentru a sprijini

activitatea profesorilor si pentru a facilita invatarea elevilor. Platforme precum Google
Classroom, Microsoft Teams sau Moodle permit organizarea lectiilor, distribuirea
materialelor didactice si evaluarea elevilor intr-un mod rapid si eficient. Prin intermediul
acestora, elevii au acces permanent la resursele educationale si pot invata in ritmul propriu.
In realizarea continuturilor educationale, folosesc aplicatii pentru prezentiri, precum
PowerPoint, Canva sau Prezi, care contribuie la explicarea mai clara a lectiilor prin utilizarea
materialelor vizuale. Aceste instrumente ajutd la intelegerea mai usoara a informatiilor si cresc
interesul elevilor pentru activitatile desfasurate la clasa.

De asemenea, aplicatiile interactive precum Kahoot, Quizizz sau Wordwall

transforma procesul de evaluare intr-o activitate atractiva, bazata pe joc si competitie, oferind
feedback rapid si stimuland implicarea elevilor.
Inteligenta artificiald reprezinta o etapd avansatd n dezvoltarea educatiei digitale si are un
impact semnificativ asupra modului de creare a continuturilor educationale. Un exemplu
relevant este ChatGPT, un instrument bazat pe inteligenta artificiald, care poate fi utilizat
pentru explicarea unor concepte dificile, generarea de exercitii, realizarea de rezumate sau
oferirea de exemple suplimentare. Acesta sprijina atat profesorii, cat si elevii, economisind
timp si imbunatatind calitatea materialelor didactice.

Alte platforme educationale care folosesc inteligenta artificiala sunt Duolingo si Khan
Academy. Duolingo personalizeaza procesul de invatare a limbilor strdine, adaptand exercitiile
in functie de nivelul si progresul utilizatorului. Khan Academy utilizeaza sisteme inteligente
pentru a recomanda lectii si activitati personalizate, contribuind la consolidarea cunostintelor
si la dezvoltarea invatarii individuale.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in educatie aduce numeroase
beneficii. Elevii pot invata intr-un mod mai flexibil, isi dezvoltd competentele digitale si devin

mai implicati in procesul educational. De asemenea, aceste tehnologii contribuie la dezvoltarea



gandirii critice, a autonomiei in invatare si a capacitatii de a utiliza informatia in mod
responsabil.

Pentru profesori, utilizarea tehnologiei digitale si a Al reprezintd un sprijin real in

pregdtirea lectiilor, realizarea evaluarilor si adaptarea continuturilor la nivelul elevilor.
Cu toate avantajele oferite, utilizarea tehnologiei in educatie implica si anumite provocari.
Accesul inegal la dispozitive digitale, riscurile legate de protectia datelor personale si utilizarea
excesivd a aplicatiilor digitale pot afecta procesul educational. De aceea, este necesar ca
tehnologia sa fie utilizata echilibrat, avand rolul de instrument de sprijin, nu de Inlocuire a
profesorului.

In concluzie, integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in realizarea
continuturilor educationale reprezinta o directie importantd pentru modernizarea educatiei.
Atunci cand sunt utilizate responsabil, aceste tehnologii contribuie la imbunatatirea calitatii
invatarii, la cresterea motivatiei elevilor si la adaptarea procesului educational la cerintele unei
societati aflate in continua schimbare.

Profesorul raméne elementul central al actului educational, iar tehnologia digitala si
inteligenta artificiala au rolul de a sprijini si completa activitatea didacticd, nu de a o inlocui.
Utilizarea echilibratd a acestor instrumente poate conduce la un Tnvatamant mai eficient, mai

atractiv i mai orientat spre nevoile reale ale elevilor.



Educatia digitalizatd, cheia spre un invatamant de succes

Digitalizarea educatiei este o necesitate a zilelor noastre pentru a asigura un invatamant
de succes. Chiar si Tnafara contextului pandemiei, educatia digitald a devenit, pe an ce trecea,
o nevoie tot mai mare atat pentru profesori cat si pentru elevi. Pandemia a acutizat insa aceasta
nevoie si a adus-o pand la un nivel vital pentru orice societate si pentru orice sisteme
educationale din lume.

In ultimii ani a avut loc o schimbare majora privind modul in care scolile noastre
abordeaza tehnologia. Transformarea procesului educational si evolutia cétre scoala digitala
necesitd asigurarea accesului la instrumente digitale de studiu pentru elevi si personalul
didactic, intr-un mediu care sa permitd colaborarea si comunicarea eficientd intre toate partile
implicate.

Educatia digitala presupune, pe deoparte, un set de cunostinte pe care un individ trebuie
sd le aiba cu privire la utilizarea unui sistem digital, adicd sd fie capabil sa foloseasca
functionalitatile minime ale acestuia. Pe de altad parte, educatie digitald se referda deseori si la
niste metode digitale care sa nlocuiasca metodele clasice pe care invatamantul le-a folosit
dintotdeauna.

In clasa viitorului, profesorii si elevii folosesc intuitiv si in detaliu toate functiile si
resursele echipamentelor si tehnologiei de top, pentru procese de predare-invatare-evaluare
atractive si eficiente. Aparitia unor dispozitive si servicii mobile mai usor de folosit si mai
accesibile, alaturi de dorinta de a adapta educatia la generatia de copii ‘’digitali’, cu asteptari
complet noi in ceea ce priveste procesul de invatdmant, a dus la schimbarea semnificativa a
felului in care se intelege si se practicd actul de invitare, la scoala. In loc si foloseasca
tehnologia doar ca pe un instrument aditional la mijloacele traditionale de predare si invatare,
multe scoli folosesc tehnologia pentru a influenta in mod pozitiv actul educational. Mai mult,
in loc sa o foloseasca 1nainte sau dupa ore, multe cadre didactice folosesc tehnologia in timpul
orelor pentru a stimula interactiunea cu si dintre elevi si a obtine rezultate mai bune.  Lectiile
interactive 1i determind pe educati sa isi doreasca sa participe activ la ore. Pentru a tine pasul
cu o astfel de generatie de copii si adolescenti, cadrele didactice trebuie sd fie deschise la
schimbare. Elevii care folosesc tehnologia digitala pentru a invdta devin mai implicati in acest
proces si sunt mai interesati sd-si dezvolte baza de cunostinte, poate fara sa-si dea dau seama,

pentru ca invata intr-un mod activ, angajat si implicat. Deoarece Invatarea digitald este mult



mai interactiva, mai usor de retinut si asimilat decat manualele voluminoase, putem spune cu
certitudine ca digitalizarea reprezintd un context mai bun, care ofera o perspectiva mai larga si
activitati mult mai atractive decat metodele traditionale de Invatimant. Acest lucru i ajutad pe
elevi sa se conecteze mai bine cu materialele de studiu. Instrumentele si tehnologia digitala
ofera bucurie copiilor, precum si numeroase beneficii in ceea ce priveste dezvoltarea cognitiva
a copilului. Astfel, orele de la clasa sunt mai eficiente, punandu-se accent pe dezvoltarea
materiei prin discutii si angajarea in activititi care au la baza comunicarea si
cooperareaintreelevi. Ajutdnd copiii sa gandeasca 1n afara cadrului traditional si rigid de
invatare, prin instrumente si metode digitale, le este stimulatd creativitatea si le ofera
sentimentul de Incredere in propriile capacitati.

Invitarea digitald nu numai ca permite elevilor si acceseze tot mai multe informatii,
dar pot si s se asigure ca informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice. Posibilitatea de a
ajuta fiecare elev sd invete In cea mai eficientd manierd, este cel mai important beneficiu al
invatarii digitale.

Instrumentele si tehnologia digitala ofera profesorilor sansa de a impartasi rapid
informatii cu alti profesori, in timp real. Prin imbrétisarea dispozitivelor digitale si a Tnvatarii
conectate, sdlile de clasa din intreaga lume 1isi sporesc abilitdtile de invatare, experienta
educationala si comunicare.

Educatia digital prezinta o serie de avantaje pentru care se recomanda realizarea ei in
scoli. Ca avantaje putem aminti:

» Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare
sociala rapida;

» Cresterea randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediata a
raspunsurilor elevilor;

> Intarirea motivatiei elevilor in procesul de invitare;

» Constientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor gasi ulterior utilitatea;

» Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de efectuare a calculelor, de afisare a
rezultatelor, de realizare de grafice, de tabele;

» Introducerea unui stil cognitiv, eficient, a unui stil de munca independenta;

» Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul avand posibilitatea de a reproiecta
activitatea in functie de secventa anterioara;

» Stimularea gandirii logice si a imaginatiei;

» Metode pedagogice diverse;



In concluzie, nu putem neglija faptul ci aceasti generatie de copii si adolescenti se
identifica cu dispozitivele electronice in ere Internetului. Pentru copiii mai mici, este un joc
atractiv, iar pentru cei mari, interesati si motivati, reprezinta sursa de informare, modul sigur
de a rezolva orice problema, de a invata si de a fi evaluat. Daca putem determina modul in
care sa “trezim” interesul elevului pentru studiu, atunci, resursele web apar pline de beneficii,

avantaje in fata invatdmantului traditional.



Integrarea instrumentelor digitale si Al
pentru crearea de continuturi educationale

In contextul transformarii digitale accelerate, educatia a depasit barierele manualelor
clasice. In prezent , integrarea Inteligentei Artificiale (AI) si a instrumentelor digitale nu mai
reprezintd o optiune, ci o necesitate pentru a pregati elevii pentru o piatd a muncii inalt
tehnologizata. Acest referat analizeaza modul in care tehnologia redefineste crearea de continut
educational, trecand de la formate statice la experiente de invatare dinamice si personalizate.

Integrarea digitala in educatie se bazeaza pe trei piloni principali:

o Interactivitatea: Trecerea de la consumul pasiv de informatie la participarea activa
(simulari, laboratoare virtuale).

e Multimodalitatea: Utilizarea combinata a textului, audio, video si elementelor 3D
pentru a raspunde diferitelor stiluri de invatare.

e Accesibilitatea: Asigurarea accesului la educatie pentru toti elevii, inclusiv cei cu nevoi
speciale, prin tehnologii asistive.

Inteligenta Artificiald actioneaza ca un "copilot" pentru cadrele didactice, oferind solutii
avansate pentru:

A. Personalizarea invatarii (adaptive learning)

Al poate analiza nivelul de cunostinte al fiecarui elev si poate genera instantaneu
materiale de studiu adaptate. Daca un elev intdmpina dificultati la un concept matematic, Al-ul
poate crea exercitii suplimentare cu un grad de dificultate progresiv.

B. Generarea automata de resurse

e Texte si planuri de lectii: Instrumente precum Google Gemini sau versiuni avansate
de GPT pot genera structuri de lectii, studii de caz si rezumate in citeva secunde.

o Continut video si avatare: Platforme precum Synthesia permit crearea de tutoriale
video unde avatare Al explica concepte complexe, facilitdnd Invatarea asincrona.

e Evaluare inteligenta: Instrumente precum Quizizz utilizeazd Al pentru a extrage
intrebari relevante direct din PDF-uri sau videoclipuri de pe YouTube, transformand
continutul informativ in teste interactive.

Dintre instrumentele digitale utilizate in activitatea didactica amintim:
» Canva Magic Studio: Pentru design grafic automatizat si prezentari vizuale de
impact care integreaza elemente generate de Al.
» Gamma.app: Pentru transformarea rapidd a notitelor de curs in pagini web

educationale sau prezentari structurate.



» Labster: Pentru simuldri de laborator in realitate virtuala (VR), permitand
experimente scumpe sau periculoase intr-un mediu digital sigur.
> ElevenLabs: Pentru conversia textelor in vorbire naturald, utild In crearea de
audiobook-uri scolare sau materiale pentru elevii cu deficiente de vedere.
Avantajele utilizarii acestor instrumente sunt:
o Eficienta temporalia: Profesorii reduc timpul petrecut cu designul materialelor si se pot
concentra pe mentorat.
e Angajament sporit: Elevii sunt mai motivati de continutul multimedia si gamificat.
e Actualizare rapida: Continutul digital poate fi actualizat instantaneu conform noilor
descoperiri stiintifice.
Provocari:
o Etica si acuratetea: Riscul de a genera ,,halucinatii AI” (informatii false). Este esential
ca profesorul sa valideze riguros continutul.
o Incluziunea digitalia: Necesitatea de a asigura dispozitive si conexiune la internet
pentru toti elevii pentru a evita adancirea decalajelor sociale.
Integrarea instrumentelor digitale si a Al-ului 1n crearea de continut educational reprezinta
un salt calitativ spre o educatie centratd pe elev. Succesul acestei integrari depinde de echilibrul
dintre tehnologie si pedagogie. Al nu inlocuieste profesorul, ci 1i amplificd capacitatea de a crea

experiente de Invatare memorabile si eficiente, adaptate cerintelor secolului XXI.
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TEMA: INTEGRAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE SI AI PENTRU CREAREA
DE CONTINUTURI EDUCATIONALE

DISCIPLINA: TEORIE-SOLFEGIU-DICTEU (Intervalul de Terti)

LECTIA PROPUSA: INTERVALE MUZICALE-TERTA

PROFESOR PROPUNATOR: CIOBANU CRISTINA-IOANA

UNITATEA DE INVATAMANT: LICEUL DE ARTE ,,VICTOR BRAUNER”
LOCALITATEA: PIATRA NEAMT

Digitalizarea educatiei muzicale a evoluat de la simple inregistrari audio la ecosisteme
complexe de invitare. In cadrul disciplinei Teorie-Solfegiu-Dicteu (TSD), integrarea
instrumentelor digitale precum Livresq si suita Google Workspace for Education ofera
posibilitatea de a transforma concepte abstracte, precum intervalele muzicale, in experiente
multisenzoriale. In procesul de creare a continutului pentru lectia ,,Intervale muzicale - Terta”,
am utilizat o abordare hibrida de instrumente:

Google Docs & Slides: Au servit drept baza pentru structurarea suportului de curs si crearea
materialelor vizuale (scheme de calcul al semitonurilor). Acestea permit colaborarea in timp real
si stocarea facild in Google Drive.

Prezentarea are ca principal obiectiv insusirea si analiza intervalului de Terta din toate
punctele de vedere prevdzute in programa (marime, sens, desfisurare in timp). Activitatea
debuteaza cu o recapitulare a intervalelor studiate anterior (Prima si Secunda), amintind totodata
si de clasificarile complete ale intervalelor (mici si mari/perfecte; ascendente/descendente;
melodice/armonice).Punctul culminant al lectiei il reprezintd partea practica, unde elevii sunt
implicati activ in extragerea si analiza intervalelor de tertd din materialul video integrat, din
aplicatia Youtube (cantecul Hora). Prin aceasta metoda, elevii isi dezvolta capacitatea de auz
analitic, identificand felul tertei in context muzical real.

Utilizarea platformei Google Slides si integrarea resurselor multimedia (YouTube) aduc
beneficii semnificative procesului didactic, transformand ora intr-o experientd mai dinamica si mai
eficienta:

e permite elevilor sd asculte si sd vizualizeze partitura in acelasi timp, realizdnd conexiuni
imediate;
e prezentarea poate fi Tmbogdtitd cu animatii §i tranzitii, care ajutd la mentinerea atentiei
elevilor si la dezvaluirea progresiva a informatiilor;
o Fiind stocata in Drive, prezentarea poate fi accesatd oricand, partajatd cu elevii, editata si
imbunatatita;
o Elevii se familiarizeaza treptat cu instrumentele digitale actuale.
Fisa de lucru cu privire la tema Intervale muzicale: TERTA are la bazd mai multe categorii de
exercitii:
e de tipul selectati raspunsul corect;
e de tipul spatiu lacunar;
e de tipul asociere / sortare;
o alte tipuri.
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Avantajele acestei fise de lucru sunt ca:

o elevii pot parcurge in ritmul propriu, continutul;

o exercitiile pot fi completate digital sincron/asincron;

e poate fi parcursd in orice moment al lectiei sau propusa ca tema pentru urmatoarea ora.

Instrumentul Documente Google este o aplicatie gratuita ce permite crearea si

importarea de noi materiale si descarcarea lor de catre elevi.
Google Forms: Utilizat pentru colectarea feedback-ului post-lectie sau pentru teste sumative
rapide, asigurand o monitorizare clara a progresului clasei prin grafice automate.

Testul de evaluare de tip chestionar cu itemi cuprinde 8 intrebari de diferite tipuri. Poate fi aplicat
elevilor in diferite momente ale lectiei:

o ca forma de evaluare la finalul lectiei;

e ca forma de evaluare initiald pentru masurarea modului de insusire a cunostintelor;

e curol formativ sau de consolidare a notiunilor noi, daca e folosit in momente intermediare

ale lectiei.

Avantajele acestor tipuri de formulare sunt acelea ca elevii le pot completa in timp real,
usurand munca profesorului, iar rezultatul este imediat.
Livresq: A reprezentat platforma de integrare finald. Avantajul major al Livresq este capacitatea
de a ,,impacheta” informatia Intr-un format interactiv . Lectia a fost finalizata cu trei teste de
evaluare si un rebus digital, instrumente care ofera elevului un feedback imediat, esential in
consolidarea teoriei muzicale.

Resursa creatd in platforma Livresq, pentru lectia propusa - ,,Intervale muzicale - Terta”,
ofera elevilor o varietate de continut teoretic vizual, auditiv si exercitii interactive. Elevii invata
un nou interval muzical - terta, care le dezvolta capacitatea de auz analitic, identificand felul ei
in context muzical real. Invata, de asemenea, si intoneze si si construiasci intervale de terta,
comparandu-le intre ele in diferite contexte.

Avantajele utilizdrii resursei sunt:

e Poate fi accesatd online, permitand adaptarea profesorului la nevoile si ritmul fiecarui

elev;

e Include materiale vizuale si sonore;

o Permite colaborarea intre profesori, imbunatatindu-se metodele de predare;

o Dezvolta abilitatile digitale prin explorarea materialelor online.
Impactul Al in generarea de continut
Inteligenta Artificiala (Al) a fost utilizata ca asistent in designul instructional pentru:
Generarea de exemple variate de terte mari si mici in context melodic si armonic.
Personalizarea itemilor de evaluare, adaptand gradul de dificultate al intrebarilor din rebus sau
teste.
Limitele digitalizarii: Importanta interactiunii fata in fata
Desi instrumentele digitale sunt extrem de eficiente pentru transmiterea informatiei si testarea
teoreticd, in disciplina Teorie-Solfegiu-Dicteu, tehnologia raimane un mijloc complementar, nu
un inlocuitor.

Auzul interior si emisia vocala: Verificarea intonarii corecte a unei terte nu poate fi realizata
exclusiv prin software; este nevoie de urechea avizata a profesorului care sa corecteze in timp
real raportul de Indltime dintre doud sunete in exemple variate.
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Elementul uman in dicteu: Desi un fisier audio poate reda o tertd, profesorul adapteaza ritmul
si accentuarea in functie de reactia imediata a elevului, oferind explicatii nuantate pe care Al-ul
incd nu le poate replica integral.

Relatia profesor-elev: Muzica este o artd a comunicarii. Intalnirea fizicd permite o conexiune
emotionald si o modelare a gustului estetic care se transmite prin prezenta si exemplificare vie
vocal/ instrumentala.

In concluzie, prin date succinte pot spune ci utilizarea combinata a instrumentelor
Google, a platformei Livresq si a resurselor Al optimizeaza timpul de invatare si creste
atractivitatea lectiei ,,Intervale muzicale - Terta”. Totusi, succesul deplin la disciplina TSD este
asigurat de modelul hibrid: rigoarea si interactivitatea digitala sustinute de expertiza si
indrumarea directa a profesorului in sala de curs.
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Integrarea inteligentei artificiale in predarea geografiei
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Integrarea inteligentei artificiale in predarea geografiei

Prof. Cituran Anca Elena
Liceul Economic ,,Al.I.Cuza”, Piatra Neamt

1. Introducere

Transformarile digitale accelerate din societatea contemporand impun o regandire a
strategiilor didactice, astfel incit procesul de predare-inviatare sda rdspunda noilor cerinte
educationale si competentelor-cheie previzute in documentele curriculare actuale. In acest
context, inteligenta artificiala reprezintd un instrument cu potential semnificativ pentru
modernizarea demersului didactic, in special in cadrul disciplinei Geografie.

Geografia, prin caracterul sau interdisciplinar, aplicativ si bazat pe analiza spatiului, a
proceselor si a relatiilor om-mediu, oferd un cadru favorabil integrarii solutiilor digitale asistate
de Al Utilizarea inteligentei artificiale permite valorificarea unor volume mari de date
geografice reale, sprijind intelegerea fenomenelor complexe si faciliteaza trecerea de la
invatarea descriptiva la cea explicativa si analitica.

Integrarea Al in lectiile de geografie contribuie la cresterea relevantei continuturilor, la
stimularea gandirii critice, la dezvoltarea competentelor digitale si la adaptarea procesului
educational la nivelul si ritmul de invitare al elevilor. In acest sens, Al nu substituie rolul
profesorului, ci devine un instrument de sprijin pedagogic, utilizat Tn mod controlat si
fundamentat didactic.

2. Modalititi de integrare a Al in lectiile de Geografie

Inteligenta artificiala poate fi integrata in predarea geografiei printr-o varietate de
instrumente si platforme digitale, cu aplicatii directe in activitatile de predare, Invatare si
evaluare.

Un domeniu de aplicare il reprezinta analiza si interpretarea datelor geografice. Prin
utilizarea  notebook-urilor  digitale, precum cele disponibile prin  platforma
https://notebooklm.google , profesorul poate construi lectii aplicative bazate pe serii reale de
date climatice, hidrologice sau demografice. Aceste notebook-uri permit integrarea textului
explicativ cu grafice, tabele si harti, facilitind intelegerea relatiilor spatio-temporale si a
tendintelor geografice. Elevii pot analiza, de exemplu, evolutia temperaturii aerului sau a
precipitatiilor si pot formula concluzii fundamentate pe date concrete. De asemenea, pot fi
create lectii video pe baza unor suporturi de curs realizate de cadrul didactic.

Un alt tip de utilizare vizeazd organizarea si structurarea continuturilor didactice prin
intermediul spatiilor digitale de tip canva https://www.canva.com/ro_ro . Acestea permit
structurarea lectiilor pe secvente clare (obiective, continuturi, aplicatii, reflectie), integrarea de
materiale explicative asistate de Al, realizarea de scheme conceptuale si sinteze tematice.
Canvas-ul devine astfel un instrument eficient pentru invétarea diferentiata si pentru evaluarea
formativa.

in predarea geografiei fizice si umane, Al poate fi valorificat si prin platforme GIS si de
vizualizare spatiald. Instrumente precum QGIS https:/qgis.org sau Google Earth
https://earth.google.com permit analiza spatiald, realizarea hartilor tematice si explorarea
interactiva a teritoriilor. Al poate sprijini interpretarea datelor spatiale si identificarea relatiilor
dintre elementele mediului geografic.

De asemenea, platformele meteorologice si climatice, precum Meteoblue sau Windy,
pot fi utilizate pentru analiza fenomenelor atmosferice, a riscurilor naturale si a schimbarilor
climatice. Integrarea Al faciliteaza interpretarea prognozelor, compararea seriilor climatice si
realizarea de studii de caz cu relevanta locala sau regionala.
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Integrarea inteligentei artificiale in predarea geografiei

Prof. Cituran Anca-Elena

In activitatile de evaluare si feedback, pot fi utilizate platforme precum Kahoot! sau
Quizizz, care integreaza algoritmi de analiza a raspunsurilor elevilor si ofera feedback instant.
Aceste instrumente pot fi folosite pentru consolidarea cunostintelor geografice si pentru
evaluarea formativa, Intr-un mod interactiv si motivant.

De asemenea, inteligenta artificiala este utilizata in aplicatii de traducere si adaptare
lingvistica, precum DeepL https://www.deepl.com/en/translator , utile in lucrul cu materiale
geografice n limbi strdine, harti tematice internationale sau surse stiintifice externe, contribuind
la dezvoltarea competentelor de documentare si analiza.

Nu in ultimul rand, instrumentele de generare si analiza a imaginilor satelitare, precum
Google Earth Engine sau aplicatiile bazate pe date Sentinel, utilizeaza inteligenta artificiala
pentru detectarea schimbadrilor de utilizare a terenurilor, a defrisarilor sau a extinderii urbane.
Aceste aplicatii pot fi integrate 1n lectii de geografie a mediului si dezvoltare durabila, oferind
exemple concrete si actuale.

Un alt domeniu important este sprijinirea invatarii si evaluarii formative. Asistentii
educationali bazati pe Al pot fi utilizati pentru clarificarea conceptelor geografice, formularea
de exercitii aplicative, generarea de intrebari de reflectie sau feedback rapid, sub coordonarea
profesorului.

3. Etica utilizarii inteligentei artificiale

Utilizarea inteligentei artificiale in educatie trebuie sa fie insotitad de respectarea unor
principii etice clare. Este esential ca Al sa fie utilizatd ca instrument de sprijin, nu ca sursa
exclusiva de continut. Profesorul are responsabilitatea de a valida informatiile, de a asigura
corectitudinea stiintifica si de a preveni utilizarea necritica a continuturilor generate automat.

De asemenea, trebuie respectate normele privind protectia datelor, transparenta utilizarii
instrumentelor digitale si formarea elevilor in spiritul utilizarii responsabile si critice a
tehnologiei. Educatia geografica asistatd de Al trebuie sd contribuie la dezvoltarea autonomiei
intelectuale, nu la diminuarea acesteia.

Diversitatea instrumentelor digitale asistate de inteligenta artificiala demonstreaza ca Al
nu reprezinti un element izolat, ci un suport transversal al procesului educational. In geografie,
aceste instrumente faciliteazd invatarea aplicativa, analiza spatiald si interpretarea criticd a
realitdtii geografice, cu conditia utilizarii lor responsabile si fundamentate didactic.

Demersul prezentat este sustinut nu doar de literatura de specialitate, ci si de experienta
de formare profesionald dobanditd in cadrul cursului Erasmus+ ,, Artificial Intelligence for
Education: Exploring the Frontiers of ICT”, desfasurat in noiembrie 2025, in Valletta, Malta,
orientat spre integrarea aplicativa a Al in educatie.

Bibliografie:

1. Moroianu, N., Iacob, S.-E., & Constantin, A. (2023). Artificial Intelligence in Education: A Systematic
Review. In Proceedings of the 6th International Conference on Economics and Social Sciences — Geopolitical
Perspectives and Technological Challenges for Sustainable Growth in the 21st Century (pp. xx—xx). Bucharest
University of Economic Studies. Sciendo. https://doi.org/10.2478/9788367405546-084

2. Sanli, C. (2025). Artificial Intelligence in Geography Teaching: Potentialities, Challenges and
Prospects. International Journal of Contemporary Educational Studies.
https://ijces.net/index.php/ijces/en/article/download/170/58/1009

Mobilitate Erasmus+ , curs - ,,Artificial Intelligence for Education: Exploring the Frontiers of ICT”,
Valletta, Malta, noiembrie 2025.
https://notebooklm.google/
https://www.canva.com/ro_ro/
https://qgis.org/
https://earth.google.com
https://www.deepl.com/en/translator
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Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru
crearea de continuturi educationale
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Resursele digitale in educatie joaca un rol tot mai important in invatamantul modern, oferind o gama
variatd de instrumente si materiale care pot imbunatati procesul de invatare.

Aceste resurse includ:
1. Platforme de invatare online: Site-uri si aplicatii care oferd cursuri, lectii i materiale educationale.

2. Materiale educationale interactive: Simulari, jocuri educationale si aplicatii interactive care fac invatarea
mai atractiva si eficienta.

3. Resurse multimedia: Videoclipuri educationale, podcast-uri, si animatii care pot ajuta la explicarea
conceptelor complexe intr-un mod vizual si auditiv.

4. Biblioteci digitale: Acces la carti, articole, lucrari stiintifice si alte materiale academice intr-un format
digital.

5. Instrumente de colaborare: Platforme care faciliteaza lucrul in echipa si comunicarea intre elevi si profesori,
precum Google Classroom, Microsoft Teams si Zoom.

6. Evaluari si feedback online: Instrumente pentru crearea si administrarea testelor si evaluarilor online, cum ar
fi Kahoot!, Quizlet si Socrative.

7. Resurse pentru personalizarea invatarii: Aplicatii si platforme care adapteaza continutul si activitatile
educationale in functie de progresul si nevoile individuale ale elevilor, cum ar fi DreamBox si Smart Sparrow.

8. Instrumente de management al lectiilor: Software pentru planificarea lectiilor, urmarirea progresului elevilor
si gestionarea materialelor educationale. Exemple includ Planbook si Educreations.

Dezvoltarea accelerata a societatii informationale a transformat profund educatia, facand utilizarea
tehnologiilor digitale o necesitate, nu doar un instrument auxiliar. Scoala contemporana trebuie sa raspunda
cerintelor unei lumi globalizate, in care accesul rapid la informatie, interactivitatea si colaborarea definesc
procesul de invatare. Digitalizarea devine astfel un indicator al calitatii educatiei.

Conform Strategiei SMART-Edu (Ministerul Educatiei, 2022), dezvoltarea competentelor digitale este
esentiald pentru integrarea elevilor intr-o economie bazatd pe cunoastere. Aceasta directie este sustinuta de teorii
educationale moderne precum conectivismul (Siemens, 2005), care valorifica Invatarea prin retele
informationale, si constructivismul social (Vygotsky, 1978), ce evidentiaza rolul colabordrii si medierii digitale.
Modelul TPACK (Mishra & Koehler, 2006) ofera un cadru echilibrat pentru integrarea competentelor
tehnologice, pedagogice si de continut.

Elevii, considerati ,,nativi digitali”, sunt obisnuiti cu medii interactive si feedback rapid. Tehnologia
permite personalizarea Invatarii, cresterea motivatiei si participarii active. Studiile evidentiaza faptul ca
platformele digitale si sistemele de tip LMS faciliteaza invatarea diferentiata, accesul asincron la continuturi si
evaluarea formativa (Hrastinski, 2008; Cuc, 2019).
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Totusi, procesul de digitalizare este insotit de provocari semnificative. Diferentele socio-economice
influenteaza accesul la infrastructura digitala, iar formarea insuficienta a cadrelor didactice poate limita eficienta
utilizarii tehnologiei (Stanciu, 2021; Bocos & Jucan, 2020). De asemenea, utilizarea responsabila a tehnologiei
impune respectarea regulilor privind protectia datelor si prevenirea utilizarii excesive a dispozitivelor.

Exemplele de bune practici includ invétarea hibrida (blended learning), utilizarea platformelor educationale

prezentari multimedia). Aceste abordari sustin dezvoltarea creativitatii, gandirii critice si colaborarii, inclusiv

prin proiecte transdisciplinare si internationale (eTwinning).

In concluzie, integrarea tehnologiilor digitale in educatie presupune o schimbare de mentalitate, de la
predarea traditionala la invatarea activa si colaborativa. Este necesara promovarea echitétii digitale, formarea
continud a profesorilor, dezvoltarea resurselor educationale deschise si cultivarea responsabilitatii digitale.
Tehnologia nu inlocuieste profesorul, ci i oferd instrumente pentru a raspunde mai eficient nevoilor elevilor. O
educatie digitala de calitate contribuie la formarea unor cetateni activi, critici si adaptati realitatilor societatii
contemporane.

Exemple de utilizare a tehnologiilor digitale in educatie

1. Platforme de management al invétarii (LMS)

Profesorii pot utiliza platforme precum Google Classroom sau Microsoft Teams pentru a organiza materialele de
studiu, a transmite teme, a oferi feedback rapid si a monitoriza progresul elevilor. Aceste platforme sprijina
invatarea asincrona si permit diferentierea sarcinilor in functie de nivelul elevilor.

2. Aplicatii interactive pentru evaluare formativa

Instrumente digitale precum Kahoot, Wordwall sau Quizizz pot fi folosite pentru verificarea cunostintelor intr-un
mod ludic si motivant. Elevii primesc feedback imediat, iar profesorul poate identifica rapid dificultatile de
invatare.

3. Crearea de produse digitale de catre elevi

Elevii pot realiza prezentari interactive, postere digitale, podcasturi sau videoclipuri educative folosind aplicatii
precum Canva, PowerPoint sau Padlet. Aceste activitati dezvolta creativitatea, gandirea critica si competentele de
comunicare digitala.

4. Invatarea hibrida (blended learning)

Modelul blended combina activitatile fata in fatd cu resurse digitale (materiale video, fise interactive, exercitii
online). Astfel, timpul din clasa este valorificat pentru activitati aplicative, iar elevii pot parcurge continuturile
teoretice 1n ritm propriu.

5. Proiecte colaborative si transdisciplinare

Prin platforme precum eTwinning, elevii pot colabora cu colegi din alte scoli sau tari, realizand proiecte comune.
Aceste activitati dezvoltd competente interculturale, spiritul de echipa si utilizarea responsabild a tehnologiei.

6. Utilizarea resurselor educationale digitale

Manualele digitale, lectiile video si aplicatiile educationale permit diversificarea metodelor de predare si
adaptarea continuturilor la stilurile de Invatare ale elevilor, in special in ciclul primar.
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Cu toate acestea, ca profesionisti ai educatiei, este imperativ sa abordam integrarea tehnologiei cu un spirit
critic, profund reflexiv si cu o Intelegere nuantata a complexitatii procesului educational. Simpla prezenta a
dispozitivelor digitale in sala de clasa nu garanteaza automat o invatare de calitate superioara sau o reducere
semnificativa a ratei abandonului scolar, si nici nu va elimina prin magie decalajul rural-urban.

Eficienta alfabetizarii digitale depinde in mod direct de competentele noastre pedagogice in utilizarea
inteligenta si strategica a acestor instrumente si, in egald masura, de asigurarea unui acces echitabil la
infrastructura tehnologica performanta si la o conectivitate fiabild pentru toti elevii nostri, indiferent de mediul
lor de provenienta.

Investitiile semnificative in infrastructura digitald in scolile din mediul rural si asigurarea unei conectivitati
stabile si de mare viteza sunt pasi esentiali si indispensabili pentru a reduce decalajul existent si pentru a oferi
sanse egale tuturor elevilor.

Formarea noastrd continud si aprofundatd in domeniul integrarii eficiente a tehnologiei in procesul didactic
este nu doar utila, ci absolut esentiald. Dupa cum subliniazd numeroase studii de specialitate, elevii pot fi ,,nativi
digitali” in ceea ce priveste utilizarea intuitiva a dispozitivelor, dar au nevoie de indrumarea noastra experta
pentru a dezvolta competente digitale avansate, care includ gandirea critica in mediul online, capacitatea de
evaluare riguroasa a surselor de informatie, discerndamantul in fata dezinformarii si utilizarea responsabila, etica
si creativa a tehnologiei.

In contextul decalajului rural-urban, este crucial sd ne asiguram ca investitiile in tehnologie sunt Tnsotite
de strategii bine definite care sa garanteze accesul egal si o utilizare pedagogica eficienta in toate scolile,
indiferent de localizare, si sd oferim suport tehnic adecvat si continuu elevilor si profesorilor din zonele rurale.
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Rolul si impactul Inteligentei Artificiale in Educatia Fizica Scolard

Profesor Gradinaru Carmen

Colegiul Tehnic ,,Miron Costin” Roman, judetul Neamt

1. Introducere

Educatia fizica si sportul traverseaza o etapa de transformare digitald fard precedent. Daca in
trecut monitorizarea elevilor se limita la cronometru si fluier, astazi, Inteligenta Artificiala (AI) ofera
instrumente capabile sa analizeze miscarea in timp real, sd personalizeze antrenamentele si sa previna
accidentarile. Integrarea Al in scoli reprezinta o punte intre disciplina riguroasa a sportului si universul
tehnologic 1n care traiesc elevii de liceu.Utilizarea Inteligentei Artificiale (Al) in educatie fizica nu
inseamnd inlocuirea miscarii cu tehnologia, ci folosirea datelor pentru a optimiza performanta si a

creste motivatia elevilor.
2. Directii de utilizare a Inteligentei artificiale (AI) la orele de educatie fizica
A. Analiza biomecanica prin Computer Vision

Aceasta este probabil cea mai spectaculoasa aplicatie. Folosind doar camera unui smartphone sau
a unei tablete, aplicatiile bazate pe Al pot analiza tehnica de executie a unui elev (de exemplu, la

aruncarea la cos sau la startul din bloc-start).

» Cum functioneaza: Al identifica punctele cheie ale corpului (articulatiile) si compara unghiurile

de executie ale elevului cu un model ideal.
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» Beneficiu: Elevul primeste feedback vizual instantaneu, intelegand exact unde greseste postura.
B. Personalizarea efortului si monitorizarea fiziologica

Prin intermediul dispozitivelor wearable (ceasuri inteligente, senzori), Al poate procesa volumul

urias de date colectate (ritm cardiac, numar de pasi, nivel de oxigen).

» Algoritmi predictivi: Al poate alerta profesorul dacd un elev depaseste pragul de efort

recomandat pentru varsta si conditia sa fizica, prevenind epuizarea sau incidentele medicale.
C. Gamificarea si cresterea motivatiei

Unul dintre cele mai mari obstacole in liceu este lipsa de interes pentru efortul fizic. Aplicatiile
bazate pe Al pot transforma exercitiile repetitive in jocuri interactive (Exergaming). Platforme care
folosesc realitatea augmentatd (AR) pot impune "tinte" virtuale sau trasee de parcurs, transformand

ora de sport Intr-o experienta imersiva.
3. Beneficii pentru profesorul de educatie fizica
Al nu inlocuieste profesorul, ci ii ofera rolul de analist si mentor:

> Eficienta in evaluare: Notele pot fi acordate pe baza unor date obiective despre progresul
individual, nu doar pe baza unor bareme standardizate care pot fi frustrante pentru elevii mai putin
dotati genetic.

> Managementul grupei: In timp ce Al monitorizeazi executia tehnici a unui subgrup, profesorul

se poate concentra pe corectarea manuald sau pe incurajarea altor elevi.
4. Provocari si considerente etice
Desi beneficiile sunt majore, implementarea Al ridica si intrebari:

1. Protectia datelor: Informatiile biometrice ale minorilor trebuie gestionate cu maxima
confidentialitate.

2. Accesibilitatea: Exista riscul de a crea o prapastie intre scolile cu resurse tehnologice si cele fara.

3. Sedentarismul digital: Trebuie mentinut un echilibru pentru ca tehnologia s raméana un mijloc,

nu un scop in sine.
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5. Concluzii

Inteligenta Artificiald transforma ora de educatie fizicd dintr-o activitate pur fizica Intr-una
inteligenta si bazata pe date. Aceasta permite o abordare mult mai incluziva, unde fiecare elev poate
progresa in propriul ritm, fiind motivat de tehnologia cu care este deja familiarizat. Viitorul educatiei

fizice rezida in simbioza dintre disciplina efortului si precizia algoritmilor.
Bibliografie:

1. Purentiu, M. (2023). Digitalizarea educatiei fizice si sportului in mediul preuniversitar.
(Referinta generala adaptata contextului educational romanesc);

2. Ghiduri metodologice ale Ministerului Educatiei privind digitalizarea disciplinelor non-IT
(pentru a ancora referatul in contextul legislativ actual);

3. Ministerul Educatiei (2023). Strategia privind Digitalizarea Educatiei in Romania (2021-2027)
- SMART-Edu. (Pentru a justifica necesitatea integrarii instrumentelor digitale la orice disciplind);

4. Paunescu, C. (2020). Metodica educatiei fizice si sportului scolar. Editura Didactica si
Pedagogica. (Pentru a corela conceptele de Al cu fundamentele pedagogice clasice);

5. Baena-Morales, S., & Gonzalez-Villora, S. (2022). Artificial Intelligence in Physical Education:
A Systematic Review. Acest studiu analizeaza cum algoritmii pot personaliza Invatarea motrica;

6. UNESCO (2021). A! and education: Guidance for policy-makers. O resursa esentiald pentru
cadrul etic al utilizarii tehnologiei in scoli;
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FOLOSIREA Al IN CREAREA DE CONTINUTURI EDUCATIONALE

Inteligenta artificiala a devenit, in ultimii ani, una dintre cele mai influente tehnologii la
nivel global. Elevii nu mai au nevoie doar de competente de utilizare a tehnologiei, ci de o
intelegere clara a modului in care functioneaza algoritmii, a felului in care sunt procesate
datele si a impactului pe care il au deciziile automate asupra societatii.

Oana Manga, fondator al Academiei Micilor Developeri - ,,Nu este suficient ca elevii sa
stie sa foloseasca aplicatii sau platforme inteligente. Ei trebuie si inteleagi logica din spatele
tehnologiei. Doar astfel pot deveni adulti care controleaza instrumentele digitale, nu depind de
ele.”

Elevii sunt incurajati sa analizeze probleme prin cursuri de Al pentru copii, sa testeze
solutii, sa observe tipare si s& dezvolte proiecte care folosesc date reale. n acest fel, copiii
dobandesc abilitati necesare nu doar pentru domeniile tehnice, ci si pentru profesii in
continua transformare, precum medicina, dreptul, administrarea publica sau economia
digitala.

Integrarea inteligentei artificiale in educatie nu inseamna doar folosirea unor
instrumente noi. Presupune o schimbare de paradigma: trecerea de la memorare la
intelegere, de la consum la creare, de la tehnologie ca unealta pasiva la tehnologie ca limbaj
prin care elevii isi pot exprima ideile.

Programele care ii ajuta sa inteleaga, nu doar sa foloseasca, sistemele digitale
contribuie la formarea unei generatii capabile sa interactioneze critic si responsabil cu
instrumentele care le vor defini viitorul.

Sistemele |A faciliteaza identificarea si evaluarea calitatii, relevantei, valorii resurselor
educationale, aliniind continutul la rezultatele asteptate ale invatarii si adaptandu-I la nivelul
si la nevoile specifice ale grupului tinta. in procesul de planificare, IA poate genera multiple
scenarii didactice alternative, propunand diverse strategii de predare, activitati interactive si
metode de evaluare, permitand astfel profesorilor sa selecteze si sa adapteze cele mai
potrivite abordari pentru contextul lor specific. Mai mult, aceste sisteme ofera feedback
predictiv bazat pe analiza planificarilor anterioare si a rezultatelor obtinute, sugerand ajustari
strategiilor utilizate, identificand punctele forte si ariile de optimizare, propunand modificari
specifice pentru iteratiile viitoare. Aceasta asistenta continua in proiectarea didactica
eficientizeaza utilizarea timpului pentru pregatire al profesorilor si contribuie la dezvoltarea
lor profesionala prin sugestii personalizate si exemple de bune practici adaptate stilului lor
de predare.

Tehnologiile asistive imbunatatite prin inteligenta artificiala revolutioneaza
accesibilitatea n educatie, oferind solutii personalizate pentru elevii si studentii cu diverse
nevoi speciale. Aceste sisteme inteligente au functionalitati precum conversia text-voce
avansata, recunoasterea gesturilor, traducerea in timp real a limbajului semnelor, sau
adaptarea dinamica a interfetelor de invatare. |A 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 activitatile educationale, aceste tehnologii contribuie semnificativ la
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dezvoltarea stimei de sine si a sentimentului de independenta, permitand cursantilor cu CES
sa-si atinga potentialul de dezvoltare.

IA transforma fundamental procesul de achizitie a limbilor straine prin crearea unui
mediu de invatare interactiv si personalizat. Sistemele IA ofera oportunitati de practica
lingvistica autentica prin conversatii simulate, exercitii contextualizate si scenarii de
comunicare reale, adaptand continuu nivelul si complexitatea continutului la progresul
cursantului. Tehnologia permite corectarea instantanee a pronuntiei, ofera explicatii
gramaticale personalizate si identifica pattern-uri in erorile frecvente, propunand exercitii
tintite pentru remedierea acestora.

Procesul de evaluare a cursurilor si de asigurare a calitatii, augmentat prin
inteligenta artificiald, poate sa ofere o analiza multidimensionala si in timp real a eficacitatii
procesului educational. Platformele |IA proceseaza si sintetizeaza automat multiple surse de
feedback: evaluarile cantitative ale studentilor, comentariile calitative, indicatorii de
performanta si de angajament in activitate.

Educatia va cunoaste o transformare profunda prin adoptarea inteligentei artificiale,
care introduce un nivel fara precedent de personalizare Tn 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. De la situatii
interactive de Tnvatare pana la sisteme avansate de evaluare cu feedback imediat, IA poate
crea un mediu educational flexibil si receptiv la nevoile individuale.

in spatele ,scenei” educationale, IA eficientizeaza activitatea institutiilor de
invatamant. Automatizarea sarcinilor administrative, consolidarea securitatii digitale si
capacitatea de a anticipa provocari institutionale si de a gestiona situatii precum abandonul
scolar, comunicarea cu parintii sau nivelul competentelor personalului didactic reprezinta
doar cateva exemple. Profesorii gasesc in |A un aliat care ii ajuta sa conceapa lectii
inovative si sa-si ajusteze metodele pedagogice pe baza analizei rezultatelor.

Impactul inteligentei artificiale generative se resimte in toate aspectele sistemului
educational — de la administrarea eficienta a institutiilor scolare, pana la dezvoltarea
profesionala continua a cadrelor didactice, de la proiectarea instruirii, la analiza datelor
privind invatarea. Aceste instrumente puternice optimizeaza predarea si invatarea, aducand
in prim plan, punand in valoare, potentand esenta umana si autenticitatea actului
educational.

Bibliografie:

https://www.libertatea.ro

https://iteach.ro
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Integrarea instrumentelor digitale si AI

pentru crearea de continuturi educationale
Profesor Gutu Gabriela
Colegiul Tehnic Miron Costin Roman

In contextul societitii actuale, caracterizata de digitalizare accelerata, educatia trece
printr-un proces de transformare. Tehnologiile digitale si inteligenta artificialda (Al) nu mai
reprezintd doar instrumente optionale, ci devin resurse esentiale pentru imbunatatirea
procesului de predare-invatare.

Crearea de continut educational folosind instrumente digitale si inteligenta artificiala
inseamna folosirea tehnologiei (adica folosirea unor aplicatii, platforme online, inteligenta
artificiald) pentru a realiza materiale de invatare mai atractive, interactive si personalizate
pentru beneficiarii procesului instructiv-educativ.

Exemple de instrumente digitale si Al folosite in procesul de educatie:

1. Pentru text si explicatii:

- ChatGPT — genereaza lectii, explicatii, exercitii, teste
- Google Docs — colaborare in timp real
- Grammarly — corectare automata a textului
2. Pentru prezentari:
- Power Point/Google Slides — lectii vizuale cu imagini, animatii, grafice
- Canva — creare prezentdri, postere educationale
3. Pentru evaluare si interactivitate:
- Google Forms — evaluari rapide
- Quizizz — teste online
- Kahoot — quiz-uri interactive
- Wordwall — jocuri educationale
Avantajele utilizdrii Inteligentei artificiale In educatie:
- Economiseste timpul profesorului
- Permite personalizarea invatarii
- Creste interesul elevilor
- Stimuleaza creativitatea
- Ofera feedback rapid
Provocari si limite:
- Dependenta excesiva de tehnologie
- Posibile erori ale Al
- Probleme de etica (plagiat, confidentialitate)
- Acces inegal la tehnologie

Mutarea de la invatdmantul traditional la invatdmantul la distanta au creat nemultumiri
in randul parintilor si al cadrelor didactice. Desi s-a realizat cu rapiditate trecerea la predarea
online, atat profesorii cat si elevii s-au adaptat acestui nou stil de activitate. Profesorii au
inceput sa se pregateascd pentru noua provocare, proces la care iau parte si in prezent.

Inteligenta artificiala revolutioneaza toate sectoarele economiei, asadar si educatia intra
in centrul acestei transformari. Astfel, stiintele educatiei folosesc tehnologiile digitale pentru
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acrea experiente de invatare eficiente. Crearea de Resurse Educationale Deschise (RED) ofera
oportunitati pentru accesul la actul educational calitativ.

Resursele Educationale Deschise sunt materiale de predare-invétare care se afld in
domeniul public sau au fost eliberate sub licentd deschisa. Ele permit accesul si utilizarea
gratuitd, cu restrictii minime.

Implementarea inteligentei artificiale in RED necesita dezvoltarea competentelor
digitale ale cadrelor didactice. Aceste competente de tip nou nu se limiteaza la utilizarea
tehnologiilor. Ele includ si competente pedagogice, etice si de management al datelor. Un
astfel de curs de pedagogie digitala este cel sustinut de editorul LIVRESQ.

Anul 2025 a fost declarat de Consiliul Europei ca Anul European al Educatiei pentru
Cetatenia Digitala. Obiectivele acestei initiative sunt:

- Dezvoltarea gandirii critice si a alfabetizarii digitale
- Participarea activa si angajamentul civic
- Siguranta si bunastarea in lumea digitala
- Respectarea drepturilor omului online
Bibliografie:
1. https://www.elearning.ro/pedagogia-digitala-in-era-inteligentei-artificiale-

transformarea-resurselor-educationale-deschise/
2. ChatGPT
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Hanganu Constantin
Liceul de Arte Victor Brauner

Clasa IX

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de
continuturi educationale

Introducere

Intr-o lume digitalizati, procesul educational trece printr-o transformare profundi datorita
aparitiei si dezvoltarii instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale (AI). Aceste tehnologii
nu doar modernizeazd modul 1n care se transmite informatia, ci si schimba fundamental rolul
profesorului si al elevului n actul de invatare. Scopul acestui referat este de a analiza felul in
care instrumentele digitale si Al sunt integrate in educatie, ce beneficii aduc si care sunt
provocarile asociate utilizarii lor.

1. Rolul instrumentelor digitale in procesul educational

Instrumentele digitale au inceput sa fie utilizate pe scard larga odata cu extinderea accesului la
internet si la dispozitive inteligente. Aplicatii precum Google Classroom, Moodle, Kahoot,
Canva, Padlet sau Edmodo ofera solutii pentru predare, evaluare si colaborare online.

Prin utilizarea acestor instrumente:

e profesorii pot crea continuturi interactive (prezentari, teste, videoclipuri educationale);
o elevii pot invata in ritmul propriu, accesa materiale oricand si comunica usor cu colegii si

profesorii;
o se stimuleaza gandirea critica si creativitatea, prin sarcini bazate pe proiecte si colaborare
online.

2. Inteligenta artificiala si educatia moderna

Inteligenta artificiald (Al) a devenit un element cheie in evolutia educatiei. Algoritmii inteligenti
pot analiza modul in care elevii Invata, pot personaliza materialele si pot oferi feedback instant.

Exemple de utilizare:

o Sisteme adaptive de invitare (ex. DreamBox, Smart Sparrow) care ajusteazd automat
dificultatea exercitiilor;
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e Chatboti educationali care ofera explicatii suplimentare si raspund instant Intrebarilor
elevilor;

e Instrumente de generare de continut precum ChatGPT, Copilot sau Gemini, care pot
sprijini profesorii in crearea de texte, fise de lucru sau scenarii educationale;

e Analiza datelor educationale (Learning Analytics), care ajuta institutiile sa evalueze
progresul si sd adapteze curricula.

3. Beneficiile integrarii Al si a tehnologiei digitale

o Personalizarea invatarii: fiecare elev poate primi resurse adaptate nivelului si
intereselor sale.

o Accesibilitate sporita: resursele online pot fi accesate de oriunde, inclusiv de elevii cu
nevoi speciale.

o Eficienta in predare: profesorii pot automatiza sarcini administrative (evaludri,
feedback, rapoarte).

o Stimularea implicarii: elementele de gamificare, simularile si realitatea virtuala
transforma Invatarea intr-o experienta atractiva.

4. Provocari si aspecte etice
Integrarea Al nu este lipsitd de provocari. Printre acestea se numara:

» Confidentialitatea datelor elevilor;

o Dependenta de tehnologie si riscul reducerii interactiunii umane;

o Calitatea si veridicitatea continutului generat automat;

o Necesitatea formarii profesorilor pentru a utiliza eficient aceste tehnologii.

Pentru a asigura o utilizare responsabild, este esentiald dezvoltarea competentelor digitale atat la
profesori, cat si la elevi, precum si respectarea normelor etice.

5. Exemple de bune practici

o In Romania st UE, programe precum ,,Educatia Digitala”, ,SMART-Edu” sau ,,Digital
Europe” promoveaza formarea digitala a profesorilor si integrarea Al in procesul
educational.

o Utilizarea aplicatiilor de realitate augmentata (AR) in lectiile de stiintd (ex. vizualizarea
moleculelor sau a anatomiei) creste intelegerea prin experienta.

o Platformele de Al pot fi folosite pentru a detecta dificultati de invatare si a propune
strategii personalizate de sprijin.

Concluzii
Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in educatie reprezintd o oportunitate
exceptionala de transformare a sistemului de invatamant. Totusi, succesul acestor tehnologii

depinde de modul responsabil in care sunt utilizate si de pregatirea adecvata a actorilor implicati.
Educatia viitorului nu va fi centrata pe tehnologie, ci pe om, sprijinit de tehnologie — o
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combinatie care poate conduce la o Invatare mai eficientd, accesibild si adaptata fiecarui
individ.La orele de educatie fizicd nu pot fi folosite toate metodele.

Bibliografie orientativa

Comisia Europeana (2023). Planul de actiune pentru educatia digitala 2021-2027.
UNESCO (2022). Al and Education: Guidance for Policy-makers.

Dumitru, G. (2021). Tehnologia informatiei in educatie. Editura Universitara.
OECD (2023). Artificial Intelligence in Education: Opportunities and Risks.
Ministerul Educatiei (Romania). Strategia SMART-Edu (2022).

Nk W=

Vrei sa ti-1 formatez ca document Word (cu coperta, antet si spatiere standard pentru predare)?
Pot genera textul complet formatat.
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Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale

pentru crearea de continuturi educationale

Instrumentele digitale au devenit o componentad esentiald a procesului educational modern.
Acestea includ platforme de e-learning, aplicatii educationale, resurse multimedia, manuale digitale,
table interactive si instrumente de colaborare online. Prin utilizarea acestora, cadrele didactice pot
crea continuturi variate, dinamice si usor de actualizat, care depasesc limitele materialelor didactice
traditionale.Un avantaj important al instrumentelor digitale 1l reprezintd accesibilitatea crescuta. Elevii
pot accesa materialele educationale Educatia contemporand se afld intr-un proces accelerat de
transformare, determinat de dezvoltarea rapida a tehnologiilor digitale si a inteligentei artificiale (Al).
Modelul educational traditional, centrat pe manual si pe predarea frontald, este completat si, uneori,
redefinit prin utilizarea resurselor digitale interactive, a platformelor online si a aplicatiilor inteligente
care sustin procesul de predare-invatare. Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale
in crearea de continuturi educationale reprezintd o oportunitate majora pentru modernizarea educatiei,
cresterea atractivitatii lectiilor si adaptarea acestora la nevoile reale ale elevilor.

1. Instrumentele digitale in educatie

Elevii pot accesa materiale digitale oricand si de oriunde, favorizdnd astfel invétarea
individualizati si respectarea ritmului propriu de studiu. in plus, continuturile digitale permit
integrarea elementelor vizuale, audio si interactive, care stimuleaza interesul, curiozitatea si motivatia
pentru invatare. Testele online, chestionarele interactive si jocurile educationale contribuie la
evaluarea continud si la consolidarea cunostintelor dobandite.

2. Rolul inteligentei artificiale in crearea de continuturi educationale

Inteligenta artificiala aduce un aport semnificativ in procesul de creare, organizare si
personalizare a continuturilor educationale. Sistemele bazate pe Al pot analiza nivelul de cunostinte
al elevilor, stilurile de invatare si progresul acestora, oferind recomandari personalizate si materiale
adaptate nevoilor fiecarui elev.Prin intermediul inteligentei artificiale, profesorii pot genera mai rapid
materiale didactice, teste diferentiate si exercitii adaptative. De exemplu, un sistem inteligent poate
propune automat exercitii suplimentare pentru elevii care intdmpina dificultati sau activititi de
aprofundare pentru cei cu performante ridicate. Totodata, chatbotii educationali si asistentii virtuali
pot oferi explicatii suplimentare, feedback imediat si sprijin constant, contribuind la dezvoltarea
invatarii autonome.

3. Beneficiile integrarii instrumentelor digitale si a Al

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in educatie aduce beneficii
semnificative atit pentru profesori, cit si pentru elevi. In primul rand, creste eficienta procesului de
predare-invatare prin economisirea timpului si diversificarea metodelor didactice. Cadrele didactice
pot aloca mai mult timp activitatilor de ghidare, consiliere si sprijin individual.in al doilea rand, se
promoveaza Invatarea personalizatd. Fiecare elev poate beneficia de continuturi adaptate nivelului sau
de cunostinte, ceea ce contribuie la reducerea decalajelor de invatare si la cresterea sanselor de succes
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scolar. De asemenea, utilizarea tehnologiei in educatie dezvolta competente digitale esentiale,
necesare integrarii elevilor in societatea contemporana si pe piata muncii.

4. Provocari si limite ale utilizarii tehnologiei in educatie

In ciuda avantajelor evidente, integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in
educatie presupune si o serie de provocari. Una dintre cele mai importante este lipsa infrastructurii
tehnologice adecvate Tn unele unitati de invatdmant, precum si accesul inegal al elevilor la dispozitive
si conexiune la internet.De asemenea, este necesara formarea continud a cadrelor didactice pentru
utilizarea eficienta si pedagogica a noilor tehnologii. Un alt aspect important il constituie protectia
datelor personale si utilizarea etica a inteligentei artificiale. Tehnologia trebuie sa fie utilizata ca
instrument de sprijin educational, nu ca substitut al profesorului, mentinand rolul central al relatiei
umane in procesul instructiv-educativ.

5. Exemple de instrumente digitale si Al utilizate in educatie

In prezent, exista numeroase instrumente digitale si aplicatii bazate pe inteligenta artificiala
care sprijina crearea de continuturi educationale. Platformele de tip e-learning permit profesorilor sa
organizeze lectii online, sd distribuie materiale didactice si sd monitorizeze progresul elevilor.
Aplicatiile pentru realizarea de prezentari interactive, videoclipuri educationale si simulari virtuale
contribuie la o mai buna Intelegere a conceptelor abstracte.Instrumentele bazate pe Al pot genera
automat teste, pot corecta lucrari si pot oferi feedback personalizat. De asemenea, aplicatiile care
utilizeaza recunoasterea vocala si analiza limbajului sprijina invatarea limbilor strdine sau clarificarea
notiunilor dificile din diverse domenii. Aceste exemple evidentiaza faptul ca tehnologia nu doar
completeaza educatia traditionala, ci contribuie activ la transformarea acesteia.

6. Impactul asupra rolului profesorului si al elevului

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale determind schimbari semnificative
in rolul profesorului. Acesta nu mai este doar un furnizor de informatii, ci devine un facilitator al
invatarii, un ghid care sprijind elevii in explorarea, intelegerea si aplicarea cunostintelor. Tehnologia
ofera profesorului posibilitatea de a se concentra mai mult asupra nevoilor individuale ale elevilor si
asupra dezvoltarii competentelor critice si creative.Elevul, la rAndul sdu, capata un rol activ in propria
formare. Accesul la resurse digitale si la continuturi personalizate 1l ajutd sd devind mai responsabil,
mai implicat si mai autonom in procesul de invétare. Utilizarea instrumentelor digitale favorizeaza
colaborarea, gandirea critica si capacitatea de autoevaluare

Concluzie

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale n crearea de continuturi
educationale reprezintd un demers esential pentru adaptarea educatiei la cerintele secolului XXI.
Utilizate corect si responsabil, aceste tehnologii pot imbunatati semnificativ calitatea actului
educational, pot spori motivatia elevilor si pot sprijini invatarea personalizata.Succesul acestui proces
depinde insa de existenta unei infrastructuri adecvate, de formarea continud a cadrelor didactice si de
respectarea principiilor etice.
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Prof. Ivanciu Elena-Alexandra

Colegiul Tehnic ,,Miron Costin ” Roman, Neamt

Rolul inteligentei artificiale in crearea de continuturi educationale

Introducere

In ultimele decenii, dezvoltarea rapida a tehnologiilor digitale a transformat profund sectorul
educational. Una dintre inovatiile majore este utilizarea inteligentei artificiale (IA) In crearea si
personalizarea continutului educational. IA se refera la sisteme informatice capabile sa execute
sarcini ce necesitd, in mod normal, inteligentd umand, precum invdtarea, rationamentul si
recunoasterea vorbirii. In domeniul educatiei, IA promite si imbunititeasci accesibilitatea si
eficienta procesului de Invatare, prin generarea automatd de materiale educationale adaptate
nevoilor individuale ale elevilor.

1. Generarea de continut educational personalizat

Unul dintre cele mai importante aspecte ale implementdrii IA in educatie este crearea de
continuturi personalizate. Algoritmii de Tnvatare automata pot analiza performantele anterioare ale
unui elev si pot adapta materialele educationale in functie de stilul si ritmul sau de invatare. De
exemplu, platformele educationale care folosesc IA pot oferi lectii si teste personalizate care se
potrivesc nevoilor fiecarui student, imbunatatind astfel motivatia si eficienta Tnvatarii. Aceste
platforme pot detecta zonele 1n care elevul Intdmpind dificultati si pot ajusta continutul pentru a-1
ajuta sd depaseasca provocdrile respective.

2. Crearea automata de materiale educationale

Inteligenta artificiala poate genera o gama variata de materiale educationale, de la teste si exercitii
interactive, la lectii video si texte explicative. Un exemplu elocvent in acest sens este utilizarea IA
pentru generarea de quizuri sau teme de exercitiu In functie de tematica invatata. De asemenea, [A
poate ajuta la crearea automata a unor ghiduri si materiale de studiu pentru profesori, economisind
timp si resurse, permitandu-le acestora sd se concentreze mai mult pe interactiunea directda cu
elevii. Algoritmi precum GPT (Generative Pre-trained Transformer) pot scrie texte educationale
pe diverse teme, adaptandu-se atat la nivelul de dificultate al materialului, cét si la stilul de invatare
dorit.



3. Imbuniititirea experientei educationale prin interactiune

Un alt aspect esential al 1A 1n educatie este reprezentat de sistemele de tutorat inteligente. Acestea
sunt programe bazate pe A care pot interactiona cu elevii intr-un mod similar unui profesor real.
Aceste sisteme pot raspunde la intrebari, explica concepte sau oferi feedback in timp real. Un
exemplu ar putea fi un chatbot educational care poate ghida elevii prin lectii, poate raspunde la
intrebari frecvente sau poate oferi explicatii suplimentare pentru lectiile mai dificile. Astfel, elevii
pot beneficia de un sprijin constant, chiar si in afara orelor de curs traditionale.

4. Accesibilitate si diversificare a continutului

IA permite crearea de continut educational diversificat si accesibil unui public mai larg, inclusiv
celor cu nevoi speciale. De exemplu, prin traducerea automata a textelor in diferite limbi sau prin
generarea de subtitrari pentru materialele video, IA face educatia mai accesibild elevilor din
diverse colturi ale lumii sau celor cu dizabilitati de auz. De asemenea, IA poate ajuta la adaptarea
materialelor educationale pentru elevii cu dificultati de invdtare, prin generarea de resurse
suplimentare care sa ajute la explicarea conceptelor dificile intr-un mod mai accesibil.

5. Provocarile si limitele utilizarii IA in educatie

Desi IA oferd numeroase beneficii in domeniul educational, exista si provocari si limite importante
de luat in considerare. In primul rind, implementarea acestor tehnologii poate fi costisitoare si
poate necesita o infrastructura tehnologica avansata, ceea ce poate reprezenta o barierd pentru
scolile din zonele mai putin dezvoltate. De asemenea, exista preocupari legate de protectia datelor
si confidentialitatea informatiilor personale ale elevilor. Un alt aspect critic este dependenta
excesiva de tehnologie, care poate afecta abilitatile cognitive si sociale ale elevilor, dacd nu este
utilizatd n mod echilibrat.

Concluzie

Inteligenta artificiald are un rol esential n revolutionarea educatiei prin crearea de continuturi
educationale personalizate, accesibile si interactive. Aceste tehnologii pot imbundtati experienta
de Invatare, oferind resurse adaptate fiecarui elev si sprijin continuu, 24/7. Cu toate acestea,
implementarea lor trebuie sa fie atent reglementatd pentru a evita posibilele riscuri legate de
confidentialitatea datelor si dependenta excesiva de tehnologie. In viitor, IA ar putea transforma
educatia intr-un proces si mai dinamic si mai accesibil, contribuind astfel la dezvoltarea unui
sistem educational global mai echitabil si mai eficient.
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Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in

crearea de continuturi educationale

Introducere

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale (Al) in educatie reprezinta o
directie importanta de modernizare a procesului de predare-invatare. Aceste tehnologii sprijina
cadrele didactice in realizarea unor materiale atractive, interactive si adaptate nevoilor elevilor,
contribuind totodata la cresterea eficientei actului educational.

Instrumente digitale utilizate in educatie

Instrumentele digitale faciliteazd organizarea, prezentarea si evaluarea continuturilor
educationale. Printre cele mai frecvent utilizate se numara:

o Platformele educationale (Google Classroom, Moodle, Microsoft Teams), care permit
gestionarea lectiilor, distribuirea materialelor si comunicarea rapida cu elevii.

e Aplicatiile pentru crearea de continut (Canva, PowerPoint, Genially), folosite pentru
realizarea de prezentari vizuale, fise de lucru si materiale interactive.

o Instrumentele de evaluare digitala (Kahoot, Quizizz, Mentimeter), care ofera feedback
imediat si sustin evaluarea formativa.

Aceste solutii contribuie la cresterea interesului elevilor si la diversificarea metodelor
didactice.

Rolul inteligentei artificiale in crearea continuturilor educationale

Inteligenta artificiald completeaza instrumentele digitale prin functii avansate de
automatizare si personalizare. Al poate fi utilizata pentru:

o generarea de texte educationale, exercitii si teste adaptate diferitelor niveluri de
dificultate;

e personalizarea invatarii, prin adaptarea materialelor la ritmul si stilul de invatare al
elevilor;

o oferirea de feedback automatizat si sprijin suplimentar prin asistenti virtuali;

o analiza rezultatelor elevilor pentru identificarea dificultatilor de Invatare.
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Prin aceste functii, Al sprijina profesorul si imbundtdteste calitatea materialelor educationale.

Avantaje si provocari
Avantaje:

e economisirea timpului In pregatirea lectiilor;

e cresterea motivatiei si implicarii elevilor;

e acces rapid la resurse educationale variate si actualizate.
Provocari:

e necesitatea dezvoltarii competentelor digitale ale profesorilor;

e respectarea principiilor etice si a protectiei datelor;
e mentinerea unui echilibru intre utilizarea tehnologiei si relatia directd profesor—elev.

Concluzie

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de continuturi
educationale reprezintd un sprijin valoros pentru procesul didactic. Folosite responsabil, aceste
tehnologii contribuie la o educatie mai atractiva, personalizatd si adaptata cerintelor societatii
actuale, fara a diminua rolul esential al profesorului.
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Integrarea tehnologiilor digitale in procesul educational: directii, provocari si
exemple de succes

» Instrumente digitale utilizate in procesul de evaluare

In 2026, instrumentele digitale sunt piloni esentiali in educatie, afaceri si productivitate
personald, fiind tot mai mult integrate cu inteligenta artificiala pentru a automatiza sarcini
complexe

In contextul actual al educatiei, instrumentele digitale interactive au devenit esentiale
pentru procesul de invatare si evaluare. Aceste instrumente ofera noi modalitati de a crea si livra
continut educational intr-un mod atractiv si eficient, permitand atat profesorilor, cét si elevilor sa
se adapteze la cerintele moderne ale educatiei. Platforme precum Quizizz faciliteazd evaluarea
interactiva, In timp ce instrumente precum Canva, ChatterPix, Stop Motion si Book Creator permit
crearea de materiale didactice digitale diverse si atractive. Aceste aplicatii nu doar modernizeaza
procesul educational, ci si stimuleaza creativitatea, colaborarea si implicarea activa a elevilor in
propriul proces de invatare. Prin intermediul acestor instrumente, educatia devine mai dinamica,
mai accesibild si mai adaptatd nevoilor generatiei actuale de elevi.

Aplicatia Quizziz este un instrument gratuit de evaluare ce permite tuturor elevilor sa
invete in mod interactiv. Aplicatia se gdseste la adresa ,,quizizz.com”. Quizziz este o aplicatie
interactiva de invdtare si testare care poate fi utilizata pentru a crea si a participa la chestionare
educative intr-un mod distractiv si captivant. Aplicatia este utild pentru a evalua cunostintele intr-
un mod amuzant si dinamic. Se poate folosi pentru crearea de quizuri personalizate: Utilizatorii
pot crea quizuri personalizate cu intrebari si rdspunsuri, adaugand imagini sau videoclipuri pentru
a face testele mai interesante. Avantajele sunt ca elevii pot participa in timp real: pot juca quizuri
in timp real, iar rdspunsurile sunt afisate instantaneu. Aceasta creeazd un mediu competitiv si
interactiv. Aplicatia include elemente de gamificare, cum ar fi punctaje, clasamente si recompense,
pentru a motiva elevii sa participe activ.

Canva este o platforma de design grafic online care permite utilizatorilor sa creeze diverse
tipuri de materiale vizuale, cum ar fi postere, prezentari, invitatii, logo-uri, bannere pentru retelele
sociale si multe altele. Este apreciata pentru interfata sa prietenoasa si usor de utilizat, care permite
chiar si persoanelor fara experienta in design grafic sd creeze proiecte de calitate profesionala.
Platforma Canva este gratuitd si permite realizarea de materiale foto. Este disponibila pe web si
mobil si integreazd milioane de imagini, fonturi, sabloane si ilustratii. Ea se acceseaza la
adresa ,,www.canva.com” prin inregistrare sau conectare cu cont de Google.

Canva Educational este o varianta a platformei Canva dedicatd in mod special cadrelor
didactice, elevilor si institutiilor educationale. Aceasta oferd un set de instrumente si resurse care
faciliteazd procesul de invétare si predare prin designuri vizuale atractive si usor de creat.
Utilizatorii pot crea prezentari, postere, infografice, rapoarte, materiale pentru cursuri si multe
altele.
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Elevii pot utiliza Canva pentru a crea prezentari pentru proiecte, afise pentru teme de clasa sau
grafice pentru rapoarte. Platforma ajutd la dezvoltarea abilitatilor de comunicare vizuala si de lucru
colaborativ.

Canva ajutd la crearea unor lectii vizuale mai atractive si interesante, ceea ce poate ajuta
elevii sa inteleaga mai usor concepte complexe. Elevii pot folosi Canva pentru a-si exprima ideile
si gandurile prin intermediul designurilor vizuale. Canva Educational este un instrument util in
cadrul invatamantului online, permitand crearea de resurse educationale interactive si colaborative.
Este un instrument puternic, care ajutd educatorii si elevii sd creeze materiale educationale
atractive si eficiente, Incurajand colaborarea si stimuland creativitatea in procesul de Tnvatare.

Chatter Pix Kid este o aplicatie de editare foto gratuitd, care da voce unor imagini

(fotografii / desene etc.) si care se pliaza pe continuturi diverse. Este recomandata pentru activitati
individuale sau de echipd, pentru crearea de continut media si literatie.
Tehnica pe care o foloseste aplicatia Stop Motion este de a folosi cadre succesive, care puse
impreuna 1n ordine cronologica, fac ca obiectele 2D surprinse in imagine sa prinda viatd. Aplicatia
se poate utiliza pentru documentarea etapelor de realizare a proiectelor sau in orice activitate n
care elevii pot beneficia din etapizarea si secventializarea lucrului cu continuturile din programa
si nu numai: fazele lunii, cum cresc plantele, succesiunea intdmplarilor intr-o poveste, cum
circuldm corect etc.

LIVRESQ este o platforma integrata pentru realizarea, publicarea, editarea, consultarea si
gestiunea online a lectiilor, manualelor, cartilor si materialelor digitale interactive. LIVRESQ este
o platforma online full responsive, adaptata lucrului pe o multitudine de dispozitive si ecrane, de
la desktop la smartphone. Platforma LIVRESQ poate folosi pentru realizarea unui material digital
interactiv, dar si pentru utilizarea acestuia, orice browser. Caracterul interactiv al materialului este
dat de prezenta, in afara textului, a unor elemente care necesita interactiunea cu utilizatorul, cum
ar fi: imagini, galerii de imagini, clipuri video, clipuri audio, chestionare, teste, animatii, simulari
etc., ce pot fi lansate/vizualizate in corpul lectiei sau in ferestre pop-up. Un material interactiv mai
poate contine si trimiteri (hyperlink-uri) catre alte site-uri internet sau alte sectiuni ale lectiei si
poate insera resurse interactive online din alte platforme.

Integrarea tehnologiilor digitale in educatie este un proces complex, care necesitd o
viziune coerentd, investitii strategice si o schimbare de mentalitate, atunci cand sunt folosite in
mod creativ si echilibrat, instrumentele digitale pot transforma profund actul educational. Printre
remarcile experientelor recente, se numara:

o Este nevoie de politici educationale centrate pe echitate digitald, pentru a reduce
decalajele intre regiuni si categorii sociale;

o Formarea initiala si continud a cadrelor didactice trebuie sd includa dimensiuni
digitale consistente;

o Crearea de resurse educationale deschise adaptate nivelului elevilor este esentiala;

o Este recomandatd dezvoltarea unei culturi a responsabilitatii digitale, atat pentru
profesori, cat si pentru elevi.
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Transformarea digitald reala in educatie nu inseamna doar utilizarea tehnologiei, ci si o
schimbare de mentalitate: de la control la colaborare, de la predare frontala la Tnvatare activa, de
la pasivitate la creativitate.

O educatie digitala de calitate poate contribui nu doar la imbunatatirea performantelor scolare, ci
si la formarea unor cetateni activi, critici si conectati la realitatile unei societati digitale in
continud schimbare.

Tehnologia nu va Tnlocui profesorul, ci 1i va oferi instrumente suplimentare pentru a
raspunde mai bine nevoilor fiecarui elev. Abordarile hibride (blended learning), invatarea
personalizata si inteligenta artificiald vor remodela educatia in urmatorii ani. Rolul profesorului
va fi din ce 1n ce mai mult acela de ghid, facilitator si mentor.
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Integrarea instrumentelor digitale si AI
pentru crearea de continuturi educationale

1. Introducere

Transformarea digitald a educatiei a evoluat rapid de la simpla utilizare a prezentarilor
multimedia la integrarea Inteligentei Artificiale (AI). Pentru cadrele didactice, aceste
instrumente nu reprezintd doar o modalitate de a eficientiza timpul de lucru, ci si un mijloc de
a crea experiente de invdtare personalizate, interactive si ancorate in realitatea tehnologica
actuala.

2. Rolul instrumentelor digitale in designul educational

Instrumentele digitale permit trecerea de la un model de predare pasiv la unul activ.
Platformele de tip Learning Management System (LMS), precum Google Classroom sau
Moodle, ofera infrastructura, insa valoarea adaugata vine din continutul creat cu ajutorul:

Instrumentelor de vizualizare: Canva sau Genially pentru infografice si prezentari
interactive.

Platformelor de gamificare: Kahoot!, Quizizz sau Wordwall, care cresc angajamentul
elevilor prin competitie si feedback imediat.

Resurselor video: Edpuzzle, care permite transformarea videoclipurilor de pe YouTube in
lectii interactive cu intrebari inserate.

3. Inteligenta Artificiald: Un partener in creativitate

Al-ul generativ (ChatGPT, Gemini, Claude) a revolutionat modul in care profesorii pot
genera materiale didactice. Principalele beneficii includ:

e Personalizarea continutului: Adaptarea aceluiasi text pentru niveluri diferite de
intelegere.

e Generarea de idei: Crearea de scenarii didactice, planuri de lectie si studii de caz
complexe 1n cateva secunde.

e Evaluarea automata: Crearea de grile de corectare si itemi de evaluare obiectiva.

4. Studiu de caz: Integrarea Al in predarea disciplinelor de turism

In domeniul turismului, conectarea teoriei cu practica este vitald. Utilizarea Al permite
simularea unor situatii reale pe care elevii le vor Intdlni in cariera.

Exemplu practic: In cadrul unei lectii despre ,,Tehnici de promovare a destinatiilor
turistice”, am utilizat un generator de imagini (precum Midjourney sau Canva Al) pentru a le
cere elevilor sd creeze vizualuri pentru o campanie publicitard a unei zone rurale mai putin
cunoscute din Romania. Ulterior, utilizind ChatGPT, elevii au simulat un dialog cu un ,,turist
virtual” care avea preferinte specifice (buget redus, interes pentru ecoturism). Elevii au trebuit
sd creeze un itinerar personalizat folosind instrumente precum Google Earth pentru vizualizare
3D si Al-ul pentru optimizarea rutelor si a costurilor. Aceasta metoda nu doar ca le-a dezvoltat
competentele digitale, dar le-a exersat si abilitatile de customer service si planificare strategica.
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5. Etica si provocari in utilizarea tehnologiei
Desi beneficiile sunt majore, integrarea digitald vine cu provocari:

e (Gandirea criticad: Elevii trebuie invatati sd verifice informatiile generate de Al
(riscul de halucinatii software).

e Protectia datelor: Utilizarea platformelor in conformitate cu normele GDPR.

e Echilibrul: Tehnologia trebuie sd rdmand un mijloc, nu un scop in sine; relatia
profesor-elev rdmane pilonul central al educatiei.

6. Concluzii

Integrarea instrumentelor digitale si a Al-ului in procesul de predare-invatare-evaluare
nu mai este optionald, ci o necesitate pentru a pregati elevi competitivi pe piata muncii. Pentru
un profesor de turism, aceste unelte permit aducerea intregii lumi in sala de clasa, oferind
elevilor o perspectiva globala si moderna asupra profesiei lor.
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LICEUL ECONOMIC ALEXANDRU IOAN CUZA PIATRA NEAMT

Integrarea Instrumentelor Digitale si Al

pentru Crearea de Continuturi Educationale

Introducere Sistemul educational contemporan traverseaza o perioada de
transformare profunda, sub impulsul digitalizarii si al inteligentei artificiale (Al). Trecerea de la
metodele traditionale la pedagogia digitala nu mai este optionala, ci reprezinta un raspuns
necesar la nevoile generatiei , nativului digital”. Integrarea acestor tehnologii in crearea

uuuuu

eficientizarea actului didactic.
Evolutia Continutului Educational in Era Digitald

Traditional, continutul educational era static, livrat prin manuale si cursuri magistrale. Astazi,
instrumentele digitale permit transformarea acestuia in resurse dinamice si interactive.

Multimedia si Multimodalitate: Integrarea elementelor audio-video, a infograficelor si a
animatiilor raspunde diferitelor stiluri de invatare (vizual, auditiv, kinestezic). Instrumente
precum Canva sau Genially permit profesorilor sa creeze materiale estetice si interactive fara a
fi expertiin design.

Accesibilitatea si Flexibilitatea: Continutul digital poate fi accesat de oriunde si oricand
(Tnvatare asincrona), eliminand barierele geografice si temporale. Platformele de tip Learning
Management System (LMS), precum Moodle sau Google Classroom, servesc drept depozite
inteligente pentru aceste resurse.

Rolul Inteligentei Artificiale in Generarea de Continut

Inteligenta Artificiala actioneaza ca un multiplicator de forta pentru educator, preluand sarcinile
repetitive si oferind suport creativ.

Generarea de text si structura: Modelele de limbaj mari (LLM), precum ChatGPT sau Gemini,
pot genera schite de lectie, rezumate, liste de termeni cheie si chiar povesti educationale
adaptate varstei elevilor.

Personalizarea automata (Adaptive Learning): Al-ul poate analiza nivelul de cunostinte al unui
elev si poate genera instantaneu exercitii cu un grad de dificultate adecvat, asigurandu-se ca
elevul nu este nici plictisit, nici suprasolicitat.

Crearea de media sintetice: Platforme precum HeyGen sau D-ID permit crearea de videoclipuri
in care avatare digitale prezinta lectia, facand continutul mult mai atractiv decat un simplu text
citit.
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Studiu de Caz — Instrumente Esentiale si Aplicatii Practice
Pentru o integrare eficienta, profesorii pot utiliza un ecosistem de instrumente interconectate:

Evaluarea Formativa: Instrumente ca Quizizz sau Kahoot! utilizeaza Al pentru a transforma
materialul de curs Tn jocuri competitive. Aceasta abordare (gamificarea) creste semnificativ
implicarea elevilor.

Vizualizarea Conceptelor Abstracte: Simularile precum PhET sau utilizarea realitatii augmentate
(AR) permit elevilor sa ,vada” molecule, sa exploreze sistemul solar sau sa viziteze virtual
monumente istorice, transformand concepte teoretice in experiente senzoriale.

Asistenti de Cercetare: Instrumente precum Perplexity Al ajuta la sintetizarea informatiilor din
surse verificate, oferind citari corecte si facilitand dezvoltarea gandirii critice.

Capitolul IV: Provocari Etice si Limite
Desi beneficiile sunt majore, integrarea Al in educatie ridica intrebari esentiale:

Acuratetea informatiei: Al-ul poate produce erori (halucinatii), ceea ce impune un rol critic de
,curator” pentru profesor.

Integritatea academica: Riscul plagiatului prin utilizarea Al necesita o regandire a modului in
care evaluam elevii (focus pe proces, nu doar pe produsul final).

Echitatea digitala: Exista pericolul ca elevii fara acces la tehnologie de ultima ora sa fie
marginalizati, adancind ,prapastia digitala”.

Concluzii Integrarea instrumentelor digitale si a Al-ului nu vizeaza inlocuirea profesorului, ci
dotarea acestuia cu ,superputeri” pedagogice. Continutul educational creat cu ajutorul
tehnologiei devine mai viu, mai relevant si mai incluziv. Succesul acestui demers depinde insa de
formarea continua a cadrelor didactice si de o utilizare etica, centrata pe nevoile umane ale
elevului. Tn viitor, sala de clas3 va fi un spatiu hibrid, unde creativitatea uman3 si precizia
algoritmica vor conlucra pentru a forma cetatenii unei lumi digitale.
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INTEGRAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE SI AI

PENTRU CREAREA DE CONTINUTURI EDUCATIONALE

,»Tehnologia deschide usi, dar educatia ne invata sa pasim prin ele.” — Bill Gates
Prof. Pantiru Teodora, Liceul Economic ,,Al. I. Cuza”

Dezvoltarea acceleratd a societatii informationale, utilizarea tehnologiilor digitale si Al in
educatie a devenit indispensabila. Era digitald, aflatd in continud transformare, a implicat o
redefinire profundd a procesului educational, atat din perspectiva continuturilor, cat si a
metodelor de predare si evaluare.

Se observa cad elevii actuali, sunt nativi digital si invata diferit fatd de generatiile anterioare.
Pentru ei este o obisnuintd accesul instant la informatii, interactivitatea si feedbackul rapid.
Tehnologia permite profesorilor sa creeze medii de Invatare personalizate, interactive si centrate
pe elev.

Modernizarea scolilor cu SmartLab-uri, ofera elevilor posibilitatea de a se pregati, pentru
viitorul lor traseu profesional cu ajutorul robotilor educationali, scannere 3D, ecrane interactive,
ochelari pentru realitate virtuald, proiectoare holografice etc. Aceste dispozitive cresc la
maximum interactivitatea invatarii si dezvoltd competentele digitale si abilitatile practice ale
elevilor.

La clasa, predarea cu ajutorul instrumentelor digitale si Al oferd beneficii evidente,
favorizand crearea unor lectii interactive, imbinand stilurile de invatare prin apel la vizual,
auditiv, practic. Acestea sunt mult mai captivante pentru elevi, deoarece digitalul este mediul
in care ei se simt confortabil. Folosirea acestor mijloace in predare inseamnd stimularea
creativitatii elevilor, a gandirii lor critice, a implicarii lor active, castig de timp, diversificare a
metodelor etc. Este adevarat ca este importantd dexteritatea profesorului de a lucra cu aceste
platforme si aplicatii educationale, de aceea o pregatire prealabila este necesara pentru a tine
pasul cu evolutia rapida a tehnologiei, iar perfectionarea continud si pe aceastd directie devine
conditie sine qua non.

In predarea disciplinelor de specialitate economici, acestea sunt deosebit de utile. Pentru
a-1 apropia pe elevi de domeniul economic, lectiile digitale pot fi create pe diverse platforme,
profesorul putand integra secvente video din tutoriale explicative, filme create cu diverse
aplicatii precum Canva, Shotcut, prezentdri create cu instrumentele Google, putdnd accesa
biblioteci virtuale.

Aceste metode de lucru vor facilita apoi si invatarea, deoarece stimuleazd curiozitatea
elevilor, lucrul in echipd/ grup, prin proiecte etc. Internetul oferd o diversitate de cursuri si

tutoriale online pe teme variate care stimuleazd invatarea independentd, iar profesorii pot
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incuraja si invatarea prin colaborare prin proiecte create cu diverse aplicatii (Padlet, quizuri,
joculete educative online), la lucrul online, prin crearea sililor de lucru in Microsoft Teams,
Zoom, Classroom, pot obtine feed-back folosind Mentimeter, Wordwall.

Instrumentele digitale sunt de folos si in evaluare. Pe langd metodele clasice, profesorul
poate folosi teste create cu diferite programe/ aplicatii, care permit integrarea unor itemi variati,
a unor elemente de interactivitate, setari ce schimba ordinea cerintelor de lucru de la un elev la
altul, setarea unui interval de timp; poate evalua portofoliile electronice ale elevilor etc.

La fel de utile sunt aceste dispozitive si platforme la activitdtile extrascolare derulate indoor.
Se pot folosi Youtube pentru filme, muzica, turul virtuale, Book-creator, programe de design
grafic etc., In functie de interesele si abilitatile copiilor.

Competentele digitale se regasesc transversal in toate domeniile curriculare, iar folosirea
aplicatiilor de comunicare, colaborare sau design contribuie la formarea unui profil de absolvent
adaptat cerintelor actuale

Asadar, oricare ar fi etapa de urmarit In procesul instructiv-educativ, oricare ar fi tipul de
activitate, instrumentele digitale si Al sunt de un real folos la clasa. Sigur ca, pe langa beneficiile
evidente, apar si dezavantaje, dar, gestionate cu grija si creativitate de profesori, aceste
instrumente devin oportunitati reale de Tnvatare pentru toti elevii.

O educatie digitala de calitate poate contribui nu doar la imbunatatirea performantelor
scolare, ci si la formarea unor cetateni activi, critici si conectati la realitatile unei societati
digitale In continuad schimbare.

Tehnologia nu va inlocui profesorul, ci ii va oferi instrumente suplimentare pentru a
raspunde mai bine nevoilor fiecarui elev. Abordarile hibride (blended learning), invatarea
personalizata si inteligenta artificiala vor remodela educatia in urmatorii ani. Rolul profesorului
va fi din ce 1n ce mai mult acela de ghid, facilitator si mentor.

Integrarea tehnologiilor digitale in educatie nu este doar o optiune, ci o necesitate. Ea
deschide drumul catre o educatie mai echitabild, mai atractivd si mai adaptata vremurilor
actuale. Pentru ca aceasta integrare sa fie sustenabild, este nevoie de viziune, formare continua,
resurse si sprijin institutional. Doar astfel putem transforma scoala intr-un spatiu al invatarii
autentice, al creativitatii si al inovatiei.

Afirmatia lui Audrey Watters, ,,Digitalul nu este viitorul educatiei. Este prezentul.” este
importantd si astfel numai printr-o viziune clara, investitii strategice si sprijin institutional,

scoala se poate transforma Intr-un spatiu relevant pentru secolul XXI.
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Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru
crearea de continuturi educationale

Transformarea digitald a educatiei reprezinta una dintre cele mai semnificative evolutii din
sistemul de invatamant contemporan. Inteligenta artificiald (Al) si instrumentele digitale au
devenit aliati esentiali ai educatorilor in procesul de creare si personalizare a continuturilor
educationale, oferind oportunitati fara precedent pentru adaptarea procesului didactic la nevoile
individuale ale fiecdrui elev.

Instrumente digitale in educatie

Ecosistemul digital educational cuprinde o varietate impresionantd de platforme si aplicatii.
Instrumentele de prezentare interactiva precum Canva, Prezi sau Google Slides permit crearea de
materiale vizual atractive care capteaza atentia elevilor si faciliteaza intelegerea conceptelor
complexe. Platformele de management al invatarii (LMS) precum Moodle, Google Classroom
sau Microsoft Teams oferad cadreStructurale pentru organizarea si distribuirea continutului
educational, permitand urmarirea progresului si comunicarea eficienta Intre profesori si elevi.

Aplicatiile de gamificare precum Kahoot, Quizizz sau Classcraft transforma procesul de evaluare
intr-o experienta interactiva si motivanta, crescand gradul de implicare al elevilor. Instrumentele
de creare video precum Loom sau EdPuzzle permit realizarea lectiilor asincrone si personalizarea
experientei de invatare, oferind elevilor posibilitatea de a avansa in propriul ritm.

Tipologia Instrumentelor Digitale pentru Educatie

Pentru a crea continut de calitate, cadrele didactice au la dispozitie o gama variata de platforme,
clasificate in functie de utilitatea lor:

Platforme de Management al Invatarii (LMS): Google Classroom, Moodle sau Microsoft Teams,
care servesc drept "ancorda" pentru organizarea materialelor.

Instrumente de Prezentare si Design: Canva, Genially si Prezi permit transformarea informatiilor
statice in experiente vizuale interactive.

Aplicatii pentru Evaluare Interactiva: Kahoot!, Quizizz si Wordwall, care utilizeaza elemente de
gamificare pentru a creste implicarea.

Instrumente de Colaborare: Padlet (avizier digital) si Miro (tabla alba colaborativa).

Metodologia crearii de Continut Educational Digital

Crearea unui material didactic digital nu Tnseamna doar transpunerea unui text de pe hartie pe un
ecran. Procesul presupune parcurgerea mai multor etape esentiale:

Analiza nevoilor: identificarea obiectivelor de invatare si a profilului elevilor.
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Designul instructional: structurarea logica a informatiei (de exemplu, folosind modelul ADDIE).

Dezvoltarea multimedia: integrarea elementelor audio-video, a simularilor si a exercitiilor
interactive.

Implementarea si feedback-ul: utilizarea continutului la clasa si ajustarea acestuia in functie de
reactiile elevilor.

.....

diverse dispozitive (desktop, tableta, smartphone).

Inteligenta artificiala in crearea continuturilor educationale

Al revolutioneaza modul in care continuturile educationale sunt create, personalizate si livrate.
Asistentele conversationale precum ChatGPT, Claude sau Gemini pot genera planuri de lectii,
exercitii diferentiate, scenarii de studii de caz si materiale explicative adaptate diferitelor niveluri
de complexitate. Aceste instrumente pot ajuta educatorii sd economiseasca timp pretios in
pregdtirea materialelor, permitdndu-le sa se concentreze pe aspectele interactive si relationale ale
predarii.

Platformele de generare a imaginilor precum DALL-E, Midjourney sau Stable Diffusion ofera
posibilitatea crearii de ilustratii personalizate pentru concepte abstracte, facand continutul mai
accesibil si mai usor de inteles. Instrumentele de sinteza vocala pot transforma textele In continut
audio, sprijinind invatarea multimodala si accesibilitatea pentru elevi cu nevoi speciale.

Sistemele adaptive de invatare folosesc algoritmi de Al pentru a analiza performanta elevilor si a
ajusta dificultatea si tipul continutului in timp real. Platforme precum Khan Academy, Duolingo
sau Century Tech utilizeaza aceastd tehnologie pentru a crea trasee de Invatare personalizate care
se adapteaza permanent la nevoile fiecarui utilizator.

Beneficii si provocari

Integrarea Al si a instrumentelor digitale aduce numeroase beneficii: personalizarea invatarii la
scara largd, feedback instant pentru elevi, accesibilitate sporita la resurse educationale de calitate
si eficientd crescuta in activitatea profesorilor. Diversitatea formatelor permite abordari
multimodale care raspund diferitelor stiluri de invatare.

Totusi, exista si provocari semnificative. Competentele digitale ale cadrelor didactice trebuie
dezvoltate continuu prin programe de formare adecvate. Infrastructura tehnologica insuficienta in
anumite scoli si diferentele de acces la tehnologie pot accentua inegalitétile educationale.
Aspectele etice legate de confidentialitatea datelor, siguranta online si potentialele prejudecati
algoritmice necesita atentie constantd. Supraincarcarea cognitiva presupune riscul de a utiliza
prea multe instrumente care pot distrage atentia de la continutul stiintific. Dependenta excesiva
de tehnologie poate diminua interactiunile umane esentiale procesului educational.
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Concluzii

Integrarea eficientd a instrumentelor digitale si Al in crearea continuturilor educationale
reprezintd nu un scop in sine, ci un mijloc de imbunatatire a calitatii educatiei. Instrumentele
digitale nu Inlocuiesc rolul profesorului, ci ii potenteaza capacitatea de a transmite cunoastere.
Succesul integrarii acestora depinde de echilibrul dintre tehnologie si pedagogie.

Viitorul educatiei se contureaza ca un parteneriat sinergic intre inteligenta umana si cea
artificiald, in care creativitatea, gandirea criticd si dezvoltarea socio-emotionald a elevilor raman
in centrul procesului educational.

Bibliografie

1.

Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (2019). Artificial Intelligence in Education:
Promises and Implications for Teaching and Learning. Center for Curriculum Redesign.

2. Luckin, R., Holmes, W., Griffiths, M., & Forcier, L.B. (2016). Intelligence Unleashed:
An Argument for Al in Education. Pearson Education.

3. Miao, F., Holmes, W., Huang, R., & Zhang, H. (2021). Al and Education: Guidance for
Policy-makers. UNESCO Publishing.

4. Selwyn, N. (2019). Should Robots Replace Teachers? Al and the Future of Education.
Polity Press.

Sitografie

1. European Commission. (2022). Ethical Guidelines on the Use of Artificial Intelligence
and Data in Teaching and Learning. https://education.ec.europa.eu/

2. OECD. (2023). Digital Education Outlook 2023. https://www.oecd.org/education/digital-
education-outlook/

3. UNESCO. (2023). Digital Learning and Transformation of Education.
https://www.unesco.org/en/digital-education

4. EdTech Hub. (2024). Al in Education: Research and Resources. https://edtechhub.org/

5. Microsoft Education. (2024). Al Tools for Educators.

https://www.microsoft.com/education/

Referat realizat in cadrul workshopului de cdtre MIHAELA POZDERCA, G179, SO2
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Crearea de continuturi educationale cu ajutorul instrumentelor digitale si a Al

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale (Al) in crearea de continuturi educationale
reprezinta una dintre cele mai importante directii de modernizare a educatiei, deoarece permite
personalizarea Tnvatarii, cresterea atractivitatii materialelor si eficientizarea muncii cadrelor didactice.

1. Rolul instrumentelor digitale in educatie

Instrumentele digitale au extins semnificativ posibilitatile de predare—invatare prin:
e acces rapid la resurse educationale variate (texte, imagini, video, simulari);
e Tnvatare colaborativa (platforme LMS, documente partajate);
e feedback rapid si evaluare continua.

Exemple: Google Classroom, Moodle, Microsoft Teams, Canva, Genially, Kahoot, Quizizz.

2. Contributia Al la crearea de continut educational
Inteligenta artificiala aduce un plus de valoare prin:

e generarea de continut: texte explicative, fise de lucru, teste, rezumate;

e adaptarea continutului la nivelul elevilor (dificultate, ritm);

e automatizarea evaluarii: teste adaptive, feedback instant;

e suport pentru cadrele didactice: idei de lectii, planuri didactice, itemi de evaluare.
Exemple de utilizari Al:

e Chatboti educationali pentru explicatii suplimentare;

e Generarea de intrebari pe baza unui text;

e Crearea de scenarii de invatare diferentiata;

e Instrumente de tip text-to-image sau text-to-video pentru materiale vizuale.

3. Beneficii pentru procesul educational
e Creste motivatia si implicarea elevilor;

e Permite invatarea personalizata;

Economiseste timp pentru profesori;

Sprijina incluziunea (adaptari pentru CES, limbi diferite);

Dezvolta competente digitale si de gandire critica.

48



4. Exemple de integrare practica
e Lectii interactive: prezentari digitale Tmbogatite cu elemente multimedia generate cu ajutorul Al;
e Evaluare inteligenta: teste online care se adapteaza raspunsurilor elevilor;

e Proiecte creative: elevii folosesc Al pentru a crea postere, povesti, prezentari sau videoclipuri
educationale;

o invitare asincrona: materiale personalizate pentru studiu individual.

5. Provocari si aspecte etice
e protectia datelor personale;
e riscul dependentei excesive de Al;
e necesitatea formarii digitale a profesorilor;

e verificarea corectitudinii si relevantei continutului generat de Al.

6. Recomandari pentru utilizare eficienta
e Al trebuie sa fie un instrument de sprijin, nu un substitut al profesorului;
e Continutul generat trebuie verificat si adaptat;
e Accent pe dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii elevilor;

e Respectarea principiilor etice si a legislatiei Tn vigoare.

Daca doresti, pot:
e siformulez un referat/eseu pe aceasta tema,
e sd adaptez continutul pentru invatamant primar, gimnazial, liceal sau universitar,

e sau sa ofer exemple concrete de lectii folosind Al si instrumente digitale.

& Bibliografie recomandata

@ Carti si volume colective

1. Ranieri, M., Biagini, G., & Cuomo, S. (2026). Artificial Intelligence in Schools: Teaching Critical
Literacy. Palgrave Macmillan Cham — un volum care exploreaza alfabetizarea critica legata de Al
n contexte scolare.

2. Alin Education (2022), ed. Juan Cruz-Benito. MDPI — lucrare care prezinta cercetari recente
despre aplicatiile Al in educatie.
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3. Artificial Intelligence Technologies for Education: Advancements, Challenges, and Impacts (2025),
ed. Yu Liang et al. MDPI — colectiv de articole despre tehnologii Al pentru educatie,
personalizare si evaluare adaptiva.

4. Artificial Intelligence in Education: Emerging Technologies, Models and Applications (2022), ed.
Eric C. K. Cheng et al. Springer — lucrari din conferinta internationala despre modele si aplicatii
Al in educatie.

D Articole si lucrari stiintifice

5. Yazdani Motlagh, N., Khajavi, M., Sharifi, A., & Ahmadi, M. (2023). The Impact of Artificial
Intelligence on the Evolution of Digital Education: A Comparative Study of OpenAl Text
Generation Tools — analiza a impactului instrumentelor generative de tip LLM asupra educatiei
digitale.

6. Mallik, S. & Gangopadhyay, A. (2023). Proactive and Reactive Engagement of Artificial
Intelligence Methods for Education: A Review — revizuire a metodelor Al aplicate educatiei
(machine learning, evaluare, planificare).

7. Artificial intelligence (Al) learning tools in K-12 education: A scoping review (2024). Journal of
Computers in Education — recenzie asupra instrumentelor Al utilizate in educatia
preuniversitara.

8. Cassidy, D., et al. (2023). Use Scenarios & Practical Examples of Al Use in Education — exemple
practice de integrare a Al in predare.

! Resurse web si ghiduri practice
(utile pentru aplicatii, instrumente digitale si orientdri didactice; pot fi citate in lucrdri metodologice)

9. Istrate, O. (2022). Instrumente cu inteligentd artificiald pentru educatie — articol ce prezinta o
serie de instrumente digitale bazate pe Al.

10. Inteligenta Artificiald in Educatie: Inovatii si tehnologii pentru predare eficientd (EPALE) — articol
despre instrumente digitale Al pentru lectii interactive si multimedia.

11. Cioranu-Radulescu, C., et al. (2025). Perceptii si practici ale cadrelor didactice privind integrarea
Al in educatie — studiu transnational despre adoptia Al in scoli.

12. Artificial Intelligence for Educators — Practical Guidelines (2025). Ghid practic pentru selectia
instrumentelor Al si evaluarea responsabila a lucrarilor studentilor.

@ Sugestii de organizare a bibliografiei

Poti structura bibliografia astfel:

A. Surse fundamentale teoretice si de referinta
e volume colective, carti academice.

B. Articole de cercetare si conferinte
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e lucrari stiintifice publicate Tn jurnale, conferinte internationale.
C. Resurse practice si webografice

e ghiduri de instrumente, studii de caz, resurse digitale actuale.
;' Sfaturi de citare

e in lucréri academice, foloseste un stil de citare standard (APA, MLA sau Chicago).

e Pentru instrumentele Al / platforme digitale sau modele LLM (ex. ChatGPT), citeaza versiunea si
anul (de exemplu: OpenAl ChatGPT, 2025).

Tntocmit de prof. Rusu Mihaela Dana

51



Integrarea instrumentelor digitale si Al in crearea de continut educational

,, Tehnologia deschide usi, dar educatia ne invata sa pasim prin ele.” — Bill Gates

Tehnologia este un mijloe, nu un scop in sine, prin urmare trebuie aliniata cu obiectivele

curriculare, astfel incat sa aiba ca rezultat crearea unui mediu de invatare flexibil, centrat pe elev,

care promoveaza autonomia.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale transforma fundamental crearea

de continut educational, oferind urmatoarele beneficii:

eficientd administrativa,
personalizare: ritm adaptat nevoilor fiecarui elev, acces la resurse diverse;

experiente de invatare imbunatatite- materile video care urmaresc derularea proceselor si

fenomenelor in dinamica lor;

implicare crescutd (materiale multimedia care urmaresc derularea proceselor si

fenomenelor 1n dinamica lor, jocuri educationale si interactivitate capteaza interesul);
dezvoltarea competentelor: (elevii dobandesc abilitati digitale esentiale pentru viitor);

feedback instantaneu: (testele online oferda rezultate imediate, ajutand la intelegerea

progresului).

colaborare si comunicare: platformele digitale faciliteaza lucrul in echipa si comunicarea.

Categorii esentiale de instrumente:

Platforme de Management al Invatirii (LMS): instrumente precum Google
Classroom sau Moodle permit organizarea resurselor, distribuirea temelor si comunicarea
directa cu elevii;

Evaluare si Feedback: aplicatii precum Kahoot! si Quizizz transforma testarea in activitati

interactive, oferind rezultate in timp real;

Creare de Continut: Canva for Education este utilizat pentru prezentari vizuale,

iar Genially pentru lectii interactive si gamificate;

Colaborare: Padlet functioneaza ca o aviziera digitala unde elevii pot contribui simultan cu

idei si resurse.
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Rolul Inteligentei Artificiale (AI) - Inteligenta artificiala aduce inovatii semnificative,
automatizand sarcini si addugand un nivel de inteligentd procesului de creare si livrare a
continutului prin:

A. Generarea si structurarea continutului:

a. Generare de text : Modele lingvistice mari (LLM) precum si Chat GPT sau Google Gemini pot
crea schite de curs, rezumate, intrebari de test sau pot reformula texte complexe pentru diferite
niveluri de intelegere.

b. Conversie text- imagine / video: Instrumente Al pot genera rapid elemente vizuale diagrame sau
clipuri video explicative pe baza descrierilor text economisind timp pretios de productie.

B. Personalizarea invatarii:

a. Rute de invatare adaptive - Al poate analiza performanta si stilul de invatare al unui elev si poate
recomanda continut suplimentar, exercitii personalizate sau resurse alternative asigurand o
experientd optimizata pentru fiecare persoana.

b. Chatboti educationali - Asistentii virtuali bazati pe Al pot oferi feedback instant, pot raspunde
la intrebarile frecvente ale elevilor si pot oferi indrumare reducand sarcina asupra profesorilor.

C. Evaluare si analiza:

a. Corectare automata avansatd - Pe langa testele grild Al poate ajuta la evaluarea lucrarilor scrise
si a eseurilor oferind feedback rapid si consecvent.

b. Analiza datelor - Instrumentele Al pot analiza datele de interactiune ale elevilor pentru a
identifica lacunele in cunostinte, a prezice riscul de abandon scolar si a sugera Imbunatétiri ale
materialelor didactice, ducand la un proces de optimizare a continutului.

Laboratoare virtuale 3D si VR vor permite elevilor sd faca diferite experimente, intr-un
mediu securizat, cu scopul de a observa, studia, demonstra, verifica si masura rezultatele
fenomenelor studiate. Prin intermediul experimentelor virtuale, cursantii pot experimenta orice
situatii din viata reald, indiferent de gradul de complexitate si de periculozitate al acestora.
Procesele pot fi repetate pana cand sunt intelese pe deplin, sunt atractive si usor de utilizat.
Laboratoarele virtuale implicd atat conformitatea cu specificatiile pedagogice si programele de
invatdmant, cat si cu recomandarile, standardele, normele si conventiile specifice pentru
proiectarea de continut educational digital.

Pasii pentru o integrare eficientd sunt:
- Stabilirea obiectivelor: Tehnologia trebuie sa serveasca obiectivului pedagogic, nu
sa fie un scop in sine;

- Abordarea mixta (Blended Learning): Combinarea metodelor traditionale cu

resursele digitale pentru a mentine atentia sporita;
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- Siguranta Digitald: Utilizarea instrumentelor care respectd normele GDPR si
educarea elevilor privind etica online;

- Formare continud: Cadrele didactice pot accesa cursuri de perfectionare pe
platforme precum EDUAPPS pentru a rdamane la curent cu noile metodologii si

tehnologii.

In concluzie, combinarea instrumentelor digitale cu capabilitatile Al eficientizeaza crearea
de continut si deschide calea catre un mediu educational mai dinamic, personalizat si eficient si

faciliteazd dezvoltarea competentelor digitale necesare elevilor in piata muncii actuala.

Bibliografie:

https://pedagogiedigitala.clasaviitorului.ro/perspective-asupra-pedagogiei-digitale-intre-

oportunitati-reale-si-limite-firesti/

https://edict.ro/integrarea-tehnologiilor-digitale-in-procesul-educational-directii-provocari-si-

exemple-de-succes/.

https://www.edu.ro/sites/default/files/SMART.Edu%20-%20document%?20consultare.pdf

https://www.google.com/search?g=integrarea+instrumentelor+digitale+%C3%AEn+activitatea+

didactic-rezumat (generat cu Al)
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ACTIVITATEA: Workshop - Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de
continuturi educationale

Transformarile fundamentale ale peisajului educational global sunt determinate de o fortd tehnologica
remarcabila: inteligenta artificiala. Aceastd revolutie digitala se reflecta tot mai mult in numeroase platforme de
invatare online, care au Inceput sa inlocuiasca sau sa completeze modelele educationale traditionale. Inteligenta
artificiald in educatie nu doar ca modificad modul in care se preda si se Invata, dar permite o personalizare profunda
a experientei educationale. Integrarea inteligentei artificiale in educatie permite o personalizare remarcabila a
procesului de invdtare, ceea ce reprezintd un avantaj semnificativ fatd de modelele traditionale de invatdmant,
intrucat sistemele Al analizeazd in mod constant performantele si stilurile de invatare ale fiecarui elev, generand
planuri de studiu care sunt perfect adaptate nevoilor si ritmului individual. De aceea, umeroase platforme de
invatare online sunt caracterizate de un grad Inalt de interactivitate, avand la baza tehnici inovative precum
gamificarea, simuldrile interactive si feedback-ul in timp real. Aceste caracteristici sunt esentiale pentru
mentinerea unui nivel ridicat de motivatie si implicare din partea elevilor, transformand procesul de invatare intr-
o0 experienta captivanta si dinamica. Inteligenta artificiald joaca un rol crucial in depasirea barierelor educationale,
promovand un mediu educational incluziv si accesibil pentru toti elevii, indiferent de conditiile lor speciale.

Integrarea Al 1n educatie si in numeroase platforme de invdtare online nu doar ca imbundtiteste
performantele academice, dar pregateste elevii pentru un viitor tehnologizat, in care competentele digitale vor fi
esentiale. Integrarea inteligentei artificiale in numeroase platforme de Invatare online permite personalizarea
profunda a experientei educationale, adaptindu-se In mod continuu nevoilor si ritmului fiecarui elev. De
asemenea, Al contribuie la crearea unor medii educationale interactive si dinamice, Imbunatatind implicarea
elevilor si eficienta procesului de invatare si Al nu doar ca imbunatateste performantele academice, dar pregateste
elevii pentru un viitor tehnologizat, in care competentele digitale vor fi esentiale. Pe masura ce piata educatiei
bazate pe Al continua sd creasca rapid este evident cd tehnologia joaca un rol crucial in transformarea educationala
globala, imbunatatind accesul la resurse educationale de calitate si personalizdnd Invatarea pentru o diversitate de
elevi.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale (Al) in predarea istoriei transforma lectiile,
facandu-le mai interactive si atractive prin utilizarea de harti dinamice, cronologii, realitate augmentata, simulari,
crearea de continut personalizat cu Al (de la generare de texte la scenarii) si platforme de invatare online
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(Blended/Flipped Learning), sporind motivatia elevilor, dezvoltand competente digitale, colaborarea si
personalizarea Invatarii, sub dirijarea atenta a profesorului.

Cele mai importante instrumente digitale cheie sunt Tablele Interactive deoarece afiseaza harti,
cronologii, imagini de epocd, filme si documentare, permitand interactiunea direct, Platformele de
Colaborare: Google Classroom, Padlet, Miro, deoarece permit elevilor sd creeze, sa partajeze si sd colaboreze
pe proiecte (prezentari, eseuri, studii de caz), Resursele Multimedia: video-uri, podcasturi, infografice, tururi
virtuale ale muzeelor (ex: Google Arts & Culture), Jocurile Educationale (Gamification) deoarece contin
aplicatii care transforma invatarea istoriei intr-o provocare (quiz-uri, puzzle-uri).

Inteligenta Artificiald (Al) are rol in Generare de Continut, deoarece poate crea rezumate, intrebari de
verificare, scenarii pentru jocuri de rol sau chiar texte istorice adaptate nivelului elevului, in Personalizarea
invitirii, deoarece sugereazi resurse (articole, video-uri) pe baza progresului si intereselor individuale ale
elevului. De asemenea Al simuleaza interactiuni cu personalitati istorice, oferind un context mai viu si identifica

lacunele in cunostintele elevilor si ajutd profesorul sa adapteze predarea.

Cu ajutorul AI pot fi utilizate in procesul de predare — invatare a istoriei Metodologii Didactice
Inovatoare de tipul inviitarea Combinati (Blended Learning) care mixeazi metode traditionale cu activitati
online sau Invitarea Inversati (Flipped Learning) in cadrul cireia elevii studiaza materialul acasi (video-uri,

lecturti), iar timpul la clasa e dedicat discutiilor, proiectelor si aprofundarii cu ajutorul profesorului.

Dintre cele mai directe beneficia sunt implicare si motivatie intrucat Lectiile devin mai atractive,
elevii sunt mai activi, dezvoltarea competentelor digitale pentru ca elevii invatd sa utilizeze unelte web, sa
colaboreze online, sa evalueze surse, iar prin accesibilitate continutul este mai usor de accesat, mai vizual si

adaptabil nevoilor diverse.

Un profesor de istorie poate folosi Al pentru a genera o fisd de lucru cu intrebari pe tema Revolutiei
glorioase din Anglia , sau despre Constituirea SUA, despre RevolutiaFranceza, poate folosi o hartd interactiva
pentru a vizualiza desfasurarea pe etape a acestora, iar elevii pot colabora pe un Padlet pentru a adduga momente

cheie, totul integrat Intr-un proces de Invatare inversata.



Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea

de continuturi educationale

Instrumentele digitale reprezinta programe, aplicatii, platforme sau dispozitive software si
hardware utilizate pentru a crea, procesa, stoca, gestiona sau comunica informatii in format
electronic. Acestea eficientizeaza diverse activitati, precum predarea, invatarea sau
colaborarea, transformand procesele conventionale in experiente interactive si accesibile.

Procesul de predare-invatare-evaluare s-a adaptat noilor cerinte pentru a satisface
nevoile elevilor, ale studentilor si ale profesorilor pentru ca insusirea cunostintelor sa fie tot
mai atractiva. Pentru a capta si mentine atentia existd resurse si instrumente online care pot fi
utilizate atat la cursurile online, cét si la cele fizice. Cele mai des utilizate sunt instrumentele
educationale: platforme precum Google Classroom sau Moodle pentru gestionarea nvatarii;
instrumente de comunicare si colaborare: aplicatii ca Slack sau Microsoft Teams;
instrumente de productivitate si organizare: suitele Microsoft Office sau Trello, instrumente
de creare de continut: editori grafici precum Canva sau Adobe Creative Cloud. De
asemenea instrumentele digitale se pot clasifica astfel:

I. Aplicatii pentru chestionare / sondaje de opinie

Aceste aplicatii pot fi utile atunci cdnd se doreste sa se afle opinia elevilor despre un anumit
subiect, dar foarte bine si eficient se pot folosi si la testarea nivelulul de cunostinte. In acest
sens se a pot utiliza instrumentele Mentimeter si PollEverywhere , acest tip de aplicatii poate
fi folosit 1n diferite momente ale desfasurarii unei lectii.

I1. Aplicatii pentru evaluarea cunostintelor

Cu ajutorul unor instrumente digitale poate transforma testarea cunostintelor intr-o activitate
distractiva si interactiva. Kahoot! este un instrument foarte bun pentru testarea cunostintelor
tuturor elevilor, in timp real, sau aplicatii,precum Educaplay, Quizizz sau LearningApps.

ITI.Aplicatii pentru gandire creativa / exercitii de imaginatie care se pot utiliza pentru a
permite elevilor si gandeasci critic, si isi exprime opiniile intr-un cadru sigur. In acest scop
se pot utiliza instrumentele digitale : Padlet si Checkin. Padlet le ofera elevilor posibilitatea
de a lucra in echipa si de a aduna idei 1n timp real, este o aplicatie pentru gandire creativa,
poate fi utilizata in diferite moduri, scopul depinzand doar de creativitatea profesorului.
Checkin este un instrument care genereaza intrebari ce pot fi folosite pentru a destinde
atmosfera sau pentru a-i ajuta pe elevi sa se cunoascd mai bine intre ei.

IV. Aplicatii pentru organizare / prezentarea informatiilor

In acest sens instrumentele digitale care permit profesorilor sa isi prezinte informatiile pe o
tabla interactiva si captivanta sunt: prezentdri PowerPoint, prezentari Google,
Classroomscreen, platforma Prezi, instrumentul MindMup, platforma Textfixer ..
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V. Modului AI

Cu ajutorul inteligentei artifciale, se pot cduta diverse informatii si sd primesti un raspuns
cuprinzator, cu linkuri pentru a explora mai departe. Se pot pune intrebari pentru explorarea
unui concept nou sau compararea unor optiuni, si se pot adresa intrebari suplimentare. La fel
ca in cazul oricarui produs Al in faza incipientd, Modul Al nu raspunde Intotdeauna corect.
De exemplu, in unele cazuri, Modul Al poate sa interpreteze gresit continutul web sau sd nu
inteleagd in totalitate contextul, asa cum se poate intdmpla cu orice sistem automatizat din
Cautare. Din acest motiv este necesara alegerea continutului stiintific corect analizat de
profesor.

In concluzie, instrumentele digitale si AI-ul pentru crearea de continuturi educationale
prezinta urmatoarele caracteristicile principale: sunt accesibile ( pot fi accesate direct prin
browser, fara descarcare, sau sub forma de aplicatii mobile), sunt functionale ( sunt folosite
pentru comunicare, colaborare, creare de continut, stocare de date sau evaluare) si sunt
interactive ( permit utilizatorilor sd interactioneze in timp real, indiferent de locatia fizica).
Instrumentele digitale dau posibilitatea cadrului didactic de a crea lectii interactive, corelate
cu viziunea proprie si cu particularitdtile clasei de elevi, pot face predarea mai dinamica si
interactiva si 1n acelasi timp permit elevilor sa raspunda la intrebari altfel decat prin clasica
ridicare a mainii $i care pot transforma evaluarea cunostintelor intr-o activitate distractiva.
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Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi

educationale

Elevii actuali, nativi digitali, invata diferit fata de generatiile anterioare. Ei sunt obisnuiti
cu accesul instant la informatii, cu interactivitatea si cu feedbackul rapid. Tehnologia permite
profesorilor sd creeze medii de invatare personalizate, interactive si centrate pe elev.

Competentele digitale se regadsesc transversal in toate domeniile curriculare, iar folosirea
aplicatiilor de comunicare, colaborare sau design contribuie la formarea unui profil de absolvent
adaptat cerintelor actuale

Integrarea inteligentei artificiale cu alte tehnologii emergente, cum ar fi realitatea virtuala
(VR, Virtual Reality), imbogateste, de asemenea, semnificativ experienta educationala. Aceasta
combinatie permite o integrare perfecta a scenariilor virtuale si din lumea reala, oferind elevilor
medii practice de invatare care simuleaza indeaproape practicile industriei. Prin combinarea
spatiilor de invatare virtuale si fizice, platformele bazate pe inteligentd artificiald promoveaza
experienta practica care este cruciald pentru dezvoltarea abilitatilor practice. Mai mult, abordarea
bazatd pe date a IA permite evaluarea continud, oferind elevilor si cadrelor didactice informatii
valoroase despre progresul invatarii, ceea ce contribuie la strategii de predare mai precise si mai
eficiente.

Educatia asistatd de inteligenta artificiala include educatie inteligenta, invatare virtuala
inovatoare si analiza si predictie a datelor.

Sistemele educationale inteligente ofera instruire si feedback in timp util si personalizat
atat pentru instructori, cat si pentru cursanti. Acestea sunt concepute pentru a imbunatati valoarea
si eficienta Invatarii prin mai multe tehnologii de calcul, in special tehnologiile legate de invatarea
automata, care sunt strans legate de modelele statistice si teoria invatarii cognitive.

La fel ca si alte tehnologii, inteligenta artificiald (Al) devine o parte obisnuitd a vietii
noastre, inclusiv a educatiei. Putem géasi Al in sisteme adaptative, invatare personalizatd sau in
agentii pedagogici. Poate personaliza invatarea pentru fiecare elev, in functie de obiceiurile sau
nevoile acestuia. Inteligenta artificiala poate recunoaste exact care parti ale materialelor de invatare
sunt mai putin intelese de elevi sau unde fac mai multe greseli. Ul participd la optimizarea
sarcinilor administrative. Acesta este In principal despre feedback-ul sau notarea/evaluarea

elevilor. Tehnologia inteligentei artificiale a gasit aplicatii potrivite pentru elevii cu nevoi speciale.
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Integrarea tehnologiilor digitale in educatie este un proces complex, care necesitd o viziune
coerentd, investitii strategice si o schimbare de mentalitate, atunci cand sunt folosite in mod creativ
si echilibrat, instrumentele digitale pot transforma profund actul educational. Printre remarcile
experientelor recente, se numara:

> Este nevoie de politici educationale centrate pe echitate digitala, pentru a reduce decalajele
intre regiuni si categorii sociale;

> Formarea initiala si continud a cadrelor didactice trebuie sd includd dimensiuni digitale
consistente;

> Crearea de resurse educationale deschise adaptate nivelului elevilor este esentiala;

> Este recomandatd dezvoltarea unei culturi a responsabilitatii digitale, atat pentru profesori,
cat si pentru elevi.

O educatie digitald de calitate poate contribui nu doar la imbunatatirea performantelor
scolare, ci si la formarea unor cetateni activi, critici si conectati la realitdtile unei societati digitale
in continua schimbare.

Tehnologia nu va inlocui profesorul, ci 1i va oferi instrumente suplimentare pentru a
raspunde mai bine nevoilor fiecarui elev. Abordarile hibride (blended learning), invatarea
personalizata si inteligenta artificiala vor remodela educatia in urmatorii ani. Rolul profesorului va
fi din ce in ce mai mult acela de ghid, facilitator si mentor.

Integrarea tehnologiilor digitale in educatie nu este doar o optiune, ci o necesitate. Ea
deschide drumul catre o educatie mai echitabild, mai atractiva si mai adaptatd vremurilor actuale.
Pentru ca aceasta integrare sa fie sustenabila, este nevoie de viziune, formare continud, resurse si
sprijin institutional. Doar astfel putem transforma scoala intr-un spatiu al Tnvatarii autentice, al
creativitatii si al inovatiei.

Bibliografie:

Burlacu, N. (2024) The Artificial Intelligence (Al) equipped didactic assessment products:
From concept to educational management approaches. International Conference on Virtual
Learning. Vol. 19;

Benefits of a Flipped Classroom, zrédto: https://www.viewsonic.com/library/education/8-

benefits-of-a-flipped-classroom/
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Ce este inteligenta artificiala?

Inteligenta artificiala este peste tot: de la asistentii virtuali Siri si Google Assistant, care
ne pot raspunde la o multime de Intrebari, pana la aplicatiile mobile care ne ajuta sa desenam sau
sd credm videoclipuri si pana la masinile care se conduc singure (pe pilot automat), totul este
realizat cu inteligenta artificiala, o tehnologie super dezvoltata, creata dupa tiparul creierului
uman.

Daca este sa scriem o definitie, putem spune ca inteligenta artificiala reprezinta
capacitatea unui computer de a analiza o cantitate foarte mare de informatii si de a le folosi mai
departe pentru a indeplini sarcini care sunt in mod obisnuit realizate de oameni. Al reproduce
inteligenta umana si abilitatile omului de rezolvare a problemelor. Scopul Al este sa ne faca noua
viata mai usoara si este prezentd in aproape toate domeniile de activitate.

De exemplu, Google Maps foloseste inteligenta artificiala pentru a estima timpul de
sosire la 0 anumita destinatie. Computerul analizeaza date primite de la utilizatori in timp real
despre trafic, accidente si lucrari pe drumuri, calculeaza rutele si timpul de sosire si apoi iti
prezintd cea mai rapida rutd catre locul unde vrei sd ajungi. Tot asa, Netflix analizeazd
preferintele si istoricul cautarilor tale (tipul de filme vizionate in trecut) si apoi iti ofera sugestii
personalizate cu titluri de filme care ti s-ar potrivi.

De cate tipuri este inteligenta artificiala?

Cele mai importante trei tehnologii folosite de inteligenta artificiald in prezent sunt:

1. invﬁtarea automata (Machine Learning -ML). Aceasta permite calculatoarelor sa invete din
experientd, fara sa fie nevoie de programare pentru fiecare sarcind. Computerele sunt ,,antrenate”
sd analizeze o cantitate enormd de date, sa invete sd recunoascd diverse tipare/modele si apoi sa
foloseasca aceste cunostinte pentru a face predictii sau pentru a lua decizii. Un exemplu de ML
sunt masinile care se conduc singure. Ele folosesc invatarea automata pentru a identifica obiectele
pe drum.

2. invitarea profundi. Acest tip de invitare automata utilizeaza retele neuronale artificiale, care
sunt inspirate de felul in care functioneaza creierul uman. Aceste retele sunt capabile sd invete
lucruri foarte complexe din date, cum ar fi recunoasterea imaginilor si identificarea obiectelor In
poze.

3. Procesarea limbajului natural (NLP): Aceasta tehnologie ajuta calculatoarele sa inteleaga si
sa foloseasca limbajul uman. Algoritmii NLP sunt folositi pentru a ajuta robotii sa rdspunda la
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intrebarile oamenilor si sd inteleaga ce le spunem. In aceasta categorie se afla asistentii virtuali si
chatbot-urile.

Care sunt beneficiile si riscurile inteligentei artificiale in cazul copiilor

Desi exista multe temeri si riscuri cu privire la inteligenta artificiala, aceasta tehnologie
poate oferi multiple avantaje copiilor, daca este folosita cu grija si responsabilitate.

In primul rand, inteligenta artificiald poate fi un instrument valoros pentru invatare
deoarece ea poate fi folosita pentru a ajuta copiii sa-si imbunatateascad cunostintele in orice
domeniu.

Accesul la informatii este mai usor si mai rapid decat oricand, astfel ca tinerii pot afla de
pe internet, din surse de incredere, tot ce doresc, de la detalii despre viata oamenilor din trecut si
pana la curiozitati despre natura, geografie si multe altele.

Cu tehnologia Al, copiii pot accesa, acasa sau la scoald, instrumente si resurse care le
permit sd-si exploreze interesele si imaginatia in moduri noi. De exemplu, Al ofera platforme si
aplicatii care 1i ajutd pe copii sa 1si exprime creativitatea prin desen, muzica sau scris. Copiii pot
astfel crea melodii, videoclipuri sau desene digitale pline de originalitate.

De asemenea, jocurile educationale concepute cu Al pot introduce scenarii noi si
provocari care necesitd gandire creativa pentru a fi rezolvate, ajutand astfel la dezvoltarea
cognitiva a copiilor. Jocurile inteligente pot fi integrate si cu miscarea fizicd, pentru a-i ajuta pe
copii sa fie mai activi, fie ca este vorba de sarituri, dans sau chiar mimarea unor sporturi.

In ceea ce priveste riscurile la care sunt expusi copiii din cauza Al, este bine de stiut ci unele
platforme Al pot fi extrem de ddunatoare, mai ales dacd cei mici au acces la un continut
neadecvat. De exemplu, platformele Al pot fi folosite pentru manipulare, raspandirea de mesaje
negative, urd, prejudecati si stereotipii. De asemenea, Al poate fi folosita pentru fraude si
intimidare, crednd imagini false sau distorsionate pentru a ataca si santaja copiii si adolescentii.
Deepfake-urile si clonarea vocii pot fi folosite pentru a ameninta copiii sa ia actiuni pe care de
obicei nu le-ar lua in considerare niciodata, cum ar fi sa ofere informatii private sau sa trimita
bani unor persoane necunoscute.

A 1%

Cum poate tehnologia Al sa-i ajute pe copii in invatare

Exista multe avantaje si dezavantaje pe care le aduce cu sine Al, important este ca parintii
sd supravegheze acasa continutul accesat de cei mici, astfel incat sa se asigure cd maximizeaza
toate oportunitatile de invatare, minimizand in acelasi timp riscurile asociate.

Asa cum mentionam mai sus, beneficiile Al pot fi semnificative In ceea ce priveste
procesul de invatare, inclusiv:
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invitarea personalizati. Probabil cel mai mare avantaj al Al este faptul ci poate oferi o
invatare personalizatd. Acest lucru inseamna ca activitatile pot fi adaptate la stilul de invatare si
ritmul potrivit fiecarui copil. De exemplu, pe masura ce Al interactioneazd cu un anumit copil,
inteligenta artificiala ”invatd” modul in care copilul respectiv invata, care sunt interesele sale, dar
si provocarile cu care se confrunta. Astfel, poate utiliza datele stocate pentru a oferi activitati si
lectii adaptate pentru fiecare domeniu 1n parte. Pot fi lectii mai avansate in domeniile in care
copilul exceleaza si activitati cu un nivel mai scazut de dificultate acolo unde cel mic intdmpina
diverse probleme de invatare.

Dezvoltarea limbajului. Inteligenta artificiald ofera resursele de care are nevoie un copil
sa-s1 imbunatateascd abilitatile lingvistice. Al 1l poate invata cum sd pronunte cuvinte, sa formeze
propozitii, sd-si extindd vocabularul si sa dobandeasca elementele fundamentale ale unei
conversatii.

Un exemplu foarte bun este aplicatia Duolingo care te invata o limba strdind. Cu ea, stii rapid
dacd ai facut o greseald pentru ca nu treci la urmatorul nivel pana nu pronunti sau formezi corect
o propozitie data.

Dezvoltarea gandirii critice si de rezolvare a problemelor. Atunci cand copiii trebuie
sd programeze un robot sa faca anumite activitati (de exemplu sa mearga printr-un labirint), ei
trebuie sa analizeze calea, sa faca predictii privind obstacolele pe care le poate intdmpina robotul
si sa refaca pasii daca au omis ceva anterior. Fiecare pas gresit, fiecare eroare devine o lectie si i
face pe copii sa-si perfectioneze abordarea de codificare.

Surse articol: IBM.com, Wikipedia.org, Maryville.edu, Classpoint.io, Gohenry.com
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Ce este inteligenta artificiala?

Inteligenta artificiala este peste tot: de la asistentii virtuali Siri si Google Assistant, care
ne pot raspunde la o multime de Intrebari, pana la aplicatiile mobile care ne ajuta sa desenam sau
sa cream videoclipuri si pana la masinile care se conduc singure (pe pilot automat), totul este
realizat cu inteligenta artificiala, o tehnologie super dezvoltata, creata dupa tiparul creierului
uman.

De exemplu, Google Maps foloseste inteligenta artificiala pentru a estima timpul de
sosire la 0 anumita destinatie. Computerul analizeazd date primite de la utilizatori in timp real
despre trafic, accidente si lucrdri pe drumuri, calculeaza rutele si timpul de sosire si apoi iti
prezintd cea mai rapida rutd catre locul unde vrei sd ajungi. Tot asa, Netflix analizeazd
preferintele si istoricul cautarilor tale (tipul de filme vizionate in trecut) si apoi iti ofera sugestii
personalizate cu titluri de filme care ti s-ar potrivi.

De cate tipuri este inteligenta artificiala?
Cele mai importante trei tehnologii folosite de inteligenta artificiald in prezent sunt:

1. inviitarea automati (Machine Learning -ML). Aceasta permite calculatoarelor s invete din
experientd, fara sa fie nevoie de programare pentru fiecare sarcind. Computerele sunt ,,antrenate”
sd analizeze o cantitate enormd de date, sa invete sd recunoascd diverse tipare/modele si apoi sa
foloseasca aceste cunostinte pentru a face predictii sau pentru a lua decizii. Un exemplu de ML
sunt masinile care se conduc singure. Ele folosesc invatarea automata pentru a identifica obiectele
pe drum.

2. Invitarea profunda. Acest tip de invatare automata utilizeaza retele neuronale artificiale, care
sunt inspirate de felul in care functioneaza creierul uman. Aceste retele sunt capabile sa invete
lucruri foarte complexe din date, cum ar fi recunoasterea imaginilor si identificarea obiectelor in
poze.

3. Procesarea limbajului natural (NLP): Aceasta tehnologie ajuta calculatoarele sa inteleaga si
sa foloseasca limbajul uman. Algoritmii NLP sunt folositi pentru a ajuta robotii sa rdspunda la
intrebarile oamenilor si si inteleaga ce le spunem. In aceasta categorie se afla asistentii virtuali si
chatbot-urile.

Care sunt beneficiile si riscurile inteligentei artificiale in cazul copiilor

Desi exista multe temeri si riscuri cu privire la inteligenta artificiala, aceastd tehnologie
poate oferi multiple avantaje copiilor, daca este folosita cu grija si responsabilitate.

In primul rand, inteligenta artificiald poate fi un instrument valoros pentru invatare
deoarece ea poate fi folosita pentru a ajuta copiii sa-si imbunatateasca cunostintele 1n orice
domeniu.

Accesul la informatii este mai usor si mai rapid decat oricand, astfel ca tinerii pot afla de

pe internet, din surse de incredere, tot ce doresc, de la detalii despre viata oamenilor din trecut si
pana la curiozitati despre natura, geografie si multe altele.
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Cu tehnologia Al, copiii pot accesa, acasa sau la scoald, instrumente si resurse care le
permit sd-si exploreze interesele si imaginatia in moduri noi. De exemplu, Al ofera platforme si
aplicatii care 1i ajutd pe copii sa 1si exprime creativitatea prin desen, muzica sau scris. Copiii pot
astfel crea melodii, videoclipuri sau desene digitale pline de originalitate.

De asemenea, jocurile educationale concepute cu Al pot introduce scenarii noi si
provocari care necesitd gandire creativa pentru a fi rezolvate, ajutand astfel la dezvoltarea
cognitiva a copiilor. Jocurile inteligente pot fi integrate si cu miscarea fizicd, pentru a-i ajuta pe
copii sa fie mai activi, fie ca este vorba de sarituri, dans sau chiar mimarea unor sporturi.

In ceea ce priveste riscurile la care sunt expusi copiii din cauza Al, este bine de stiut ci unele
platforme Al pot fi extrem de daunatoare, mai ales daca cei mici au acces la un continut
neadecvat. De exemplu, platformele Al pot fi folosite pentru manipulare, raspandirea de mesaje
negative, urd, prejudecati si stereotipii. De asemenea, Al poate fi folosita pentru fraude si
intimidare, creand imagini false sau distorsionate pentru a ataca si santaja copiii si adolescentii.
Deepfake-urile si clonarea vocii pot fi folosite pentru a ameninta copiii sa ia actiuni pe care de
obicei nu le-ar lua n considerare niciodatd, cum ar fi sa ofere informatii private sau sa trimita
bani unor persoane necunoscute.

Cum poate tehnologia Al sa-i ajute pe copii in invatare

Exista multe avantaje si dezavantaje pe care le aduce cu sine Al, important este ca parintii
sa supravegheze acasa continutul accesat de cei mici, astfel incat sa se asigure cd maximizeaza
toate oportunitatile de invatare, minimizand in acelasi timp riscurile asociate.

invitarea personalizati. Probabil cel mai mare avantaj al Al este faptul ci poate oferi o
invatare personalizata. Acest lucru Tnseamna ca activitatile pot fi adaptate la stilul de invatare si
ritmul potrivit fiecarui copil. De exemplu, pe masura ce Al interactioneazd cu un anumit copil,
inteligenta artificiala ”invatd” modul in care copilul respectiv invata, care sunt interesele sale, dar
si provocarile cu care se confrunta. Astfel, poate utiliza datele stocate pentru a oferi activitati si
lectii adaptate pentru fiecare domeniu 1n parte. Pot fi lectii mai avansate in domeniile in care
copilul exceleaza si activitati cu un nivel mai scazut de dificultate acolo unde cel mic intdmpina
diverse probleme de invatare.

Dezvoltarea limbajului. Inteligenta artificiala ofera resursele de care are nevoie un copil
sd-si imbunatateasca abilitdtile lingvistice. Al il poate invata cum sa pronunte cuvinte, sa formeze
propozitii, sd-si extinda vocabularul si sa dobandeasca elementele fundamentale ale unei
conversatii.

Un exemplu foarte bun este aplicatia Duolingo care te invata o limba strdind. Cu ea, stii rapid
dacd ai facut o greseald pentru ca nu treci la urmatorul nivel pana nu pronunti sau formezi corect
o propozitie data.

Dezvoltarea gandirii critice si de rezolvare a problemelor. Atunci cand copiii trebuie
sd programeze un robot sa faca anumite activitati (de exemplu sa mearga printr-un labirint), ei
trebuie sa analizeze calea, sa faca predictii privind obstacolele pe care le poate intdmpina robotul
si sa refaca pasii daca au omis ceva anterior. Fiecare pas gresit, fiecare eroare devine o lectie si i
face pe copii sa-si perfectioneze abordarea de codificare.

Surse articol: IBM.com, Wikipedia.org, Maryville.edu, Classpoint.io, Gohenry.com
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Liceul de Arte ,,Victor Brauner” Piatra Neamt
Disciplina: Teorie-Solfegiu-Dicteu

Prof. Simona-Elena Téarna

Integrarea instrumentelor digitale si AI

pentru crearea de continuturi educationale

Educatia contemporand se afla intr-un proces continuu de adaptare la noile realitati
tehnologice, iar integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in activitatea
didactica reprezinti o directie importantd de dezvoltare profesionald pentru cadrele didactice. In
domeniul muzical, si in special in predarea Teoriei muzicii, aceste instrumente pot contribui
semnificativ la eficientizarea procesului de predare—invatare si la crearea unor continuturi
educationale mai atractive si mai accesibile elevilor.

Instrumentele digitale utilizate in studiul teoriei muzicii ofera posibilitatea de a imbina
informatia teoretica cu suportul auditiv si vizual, aspect esential pentru intelegerea limbajului
muzical. Aplicatiile de notare muzicald, platformele educationale interactive, prezentarile
digitale si materialele audio-video permit ilustrarea concretd a notiunilor precum intervalele,
gamele, acordurile, ritmul sau forma muzicald. Prin asocierea conceptului teoretic cu exemplul
sonor, elevii pot intelege mai usor si pot fixa mai durabil informatiile dobandite.

Integrarea inteligentei artificiale Tn acest proces aduce un plus de flexibilitate si
personalizare. Inteligenta artificiald poate sprijini cadrul didactic in crearea de exercitii
diferentiate, adaptate nivelului de pregatire al elevilor, precum si in generarea unor exemple
muzicale variate, utile in consolidarea cunostintelor teoretice. De asemenea, anumite aplicatii
bazate pe inteligentd artificiala pot oferi feedback rapid in rezolvarea exercitiilor de teorie
muzicald, contribuind la autoevaluare si la progresul individual al elevilor.

Un aspect esential in utilizarea acestor tehnologii este rolul profesorului, care ramane
central in procesul educational. In predarea teoriei muzicii, profesorul nu este doar un furnizor de

informatii, ci un ghid care structureaza continuturile, selecteaza exemplele relevante si adapteaza
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materialele in functie de particularitatile clasei. Instrumentele digitale si inteligenta artificiald
trebuie privite ca mijloace de sprijin ale actului didactic, nu ca substitut al acestuia. Profesorul
este cel care asigurd corectitudinea informatiilor, coerenta demersului pedagogic si integrarea
continuturilor intr-un context educational adecvat.

Utilizarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale Tn domeniul muzical trebuie
realizata cu discerndmant, astfel incat accentul sd rdimana pe dezvoltarea competentelor muzicale
si pe intelegerea profundd a limbajului muzical, nu doar pe utilizarea tehnologiei in sine.
Integrarea acestora trebuie s sustina obiectivele curriculare si sd contribuie la formarea gandirii
muzicale, a capacitatii de analiza si a sensibilitatii artistice.

In invatimantul vocational, integrarea tehnologiei capiti o relevanti deosebiti, intrucat
cunostintele teoretice sunt strans legate de aplicarea practicd si de dezvoltarea competentelor
artistice. In ciclul primar, studiul teoriei muzicii are un caracter introductiv, fiind orientat spre
familiarizarea elevilor cu elementele de baza ale limbajului muzical. Instrumentele digitale
permit prezentarea notiunilor intr-o forma accesibila si atractiva, prin intermediul materialelor
vizuale, al exercitiilor interactive si al exemplelor sonore, contribuind la stimularea interesului
elevilor si la dezvoltarea capacitatii de recunoastere auditiva.

In ciclul gimnazial, cand volumul informatiilor teoretice creste, instrumentele digitale pot
sprijini organizarea si sistematizarea continuturilor. Aplicatiile de notare muzicala, platformele
de Invatare online si materialele audio-video permit aprofundarea notiunilor legate de game,
intervale, tonalitati sau structuri ritmice. Inteligenta artificiala poate fi utilizatd pentru generarea
de exercitii diferentiate sau pentru oferirea unui feedback rapid, contribuind la consolidarea
cunostintelor si la dezvoltarea autonomiei in invatare.

La nivel liceal, studiul teoriei muzicii capata un caracter analitic si aplicativ, fiind strans
legat de disciplinele de specialitate si de interpretarea muzicald. Integrarea instrumentelor
digitale si a inteligentei artificiale poate facilita analiza muzicald, compararea exemplelor sonore
si aprofundarea limbajului muzical. In acest stadiu, tehnologia sustine procesul de reflectie
teoretica si contribuie la dezvoltarea gandirii muzicale, fara a substitui rolul profesorului in
ghidarea si validarea informatiilor.

In concluzie, integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de
continuturi educationale pentru studiul teoriei muzicii reprezintd o oportunitate valoroasa de

modernizare a procesului educational. Utilizate in mod echilibrat si responsabil, aceste tehnologii
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pot sprijini activitatea didactica, pot facilita invatarea si pot contribui la cresterea calitatii actului
educational, pastrand in acelasi timp rolul central al profesorului si specificul formativ si artistic

al educatiei muzicale.
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Intocmit de prof. Tudor-Bogdan Livia-Georgiana

Integrarea instrumentelor digitale si Al

pentru crearea de continuturi educationale

In societatea contemporani, marcati de o dezvoltare rapidi a tehnologiilor digitale,
educatia se afla intr-un proces continuu de adaptare si modernizare. Elevii de liceu traiesc intr-un
mediu profund digitalizat, in care informatia este accesibild rapid, iar tehnologia face parte din
viata de zi cu zi. In acest context, scoala are rolul de a integra in mod eficient instrumentele
digitale si inteligenta artificiala (AI) in procesul de predare-invatare, pentru a raspunde
nevoilor si intereselor elevilor.

Importanta instrumentelor digitale in educatia moderna

Instrumentele digitale reprezintd aplicatii, platforme si resurse tehnologice utilizate
pentru a sprijini procesul educational. In invatimantul liceal, acestea au devenit indispensabile,
mai ales in contextul educatiei online si hibride. Platformele de e-learning, precum Google
Classroom, Microsoft Teams sau Moodle, permit organizarea eficientd a lectiilor, distribuirea
materialelor didactice si comunicarea constantd intre profesori si elevi.

De asemenea, aplicatiile de creare de continut vizual, cum ar fi PowerPoint, Canva sau
Prezi, sunt utilizate pentru realizarea prezentdrilor atractive si usor de inteles. Resursele
multimedia, precum videoclipurile educationale, animatiile sau simuldrile interactive, faciliteaza
intelegerea conceptelor abstracte si stimuleaza interesul elevilor pentru Tnvatare.

Un alt aspect important este faptul c@ instrumentele digitale contribuie la
dezvoltarea competentelor-cheie ale elevilor, precum competentele digitale, capacitatea de a lucra
in echipa, gandirea critica si autonomia in invatare. Prin utilizarea tehnologiei, elevii Invata
sd caute, sa selecteze si sa utilizeze informatia intr-un mod responsabil.

Inteligenta artificiala si rolul sdu in educatie

Inteligenta artificiald reprezintd un domeniu al informaticii care se ocupd cu dezvoltarea
sistemelor capabile sa simuleze procese cognitive umane, precum Invatarea, analiza datelor sau
luarea deciziilor. In educatie, Al este utilizatd pentru a sprijini atat elevii, cit si profesorii,
oferind solutii inovatoare pentru imbunatatirea procesului de predare-invétare.

Unul dintre cele mai importante roluri ale inteligentei artificiale in educatie este
personalizarea Invatarii. Platformele educationale bazate pe Al pot analiza progresul elevilor si
pot adapta continuturile in functie de nivelul de cunostinte, ritmul de Invatare si
dificultatile intampinate. Astfel, fiecare elev poate beneficia de un parcurs educational
personalizat.

De asemenea, Al este utilizatd pentru evaluarea automata a testelor, oferirea de feedback
imediat si identificarea lacunelor in invatare. Asistentii virtuali educationali pot raspunde la
intrebdrile elevilor si pot oferi explicatii suplimentare, contribuind la consolidarea cunostintelor.

Utilizarea inteligentei artificiale in crearea de continuturi educationale
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Intocmit de prof. Tudor-Bogdan Livia-Georgiana

Crearea de continuturi educationale reprezintd un aspect esential al procesului didactic.
Inteligenta artificiala ofera profesorilor instrumente eficiente pentru realizarea materialelor
didactice adaptate nevoilor elevilor de liceu. Cu ajutorul Al pot fi generate texte educationale,
teste, exercitii, fise de lucru sau rezumate ale lectiilor.

Un avantaj important al utilizarii Al in crearea de continuturi educationale este posibilitatea
adaptarii materialelor la diferite niveluri de dificultate. De exemplu, acelasi continut poate fi
prezentat intr-o formd mai simplad pentru elevii care intampina dificultiti sau intr-o forma mai
complexa pentru cei cu performante ridicate.

In plus, inteligenta artificiala poate fi utilizata pentru traducerea materialelor educationale,
facilitand accesul elevilor la resurse internationale. De asemenea, Al poate contribui la realizarea
de lectii interactive, jocuri educationale si simuldri, care stimuleaza participarea activa a elevilor.

Impactul instrumentelor digitale si AI asupra elevilor si profesorilor

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale are un impact semnificativ
asupra activitatii elevilor si profesorilor. Pentru elevi, utilizarea tehnologiei face procesul de
invatare mai atractiv si mai relevant. Lectiile interactive, materialele multimedia si feedback-ul
rapid contribuie la cresterea motivatiei si a implicarii in activitatile scolare.

Pentru profesori, instrumentele digitale si Al reprezinta un sprijin important in activitatea
didactica. Acestea reduc timpul alocat sarcinilor administrative, faciliteazd evaluarea si permit
concentrarea asupra activitatilor creative si pedagogice. Totodata, profesorii au posibilitatea de a
monitoriza progresul elevilor si de a interveni prompt atunci cand apar dificultati.

Concluzie

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de continuturi
educationale reprezintd o directie esentiald pentru modernizarea invatdmantului liceal. Aceste
tehnologii ofera oportunitati semnificative pentru imbundtatirea procesului de predare-invatare,
pentru personalizarea educatiei si pentru pregatirea elevilor In vederea integrarii intr-o societate
digitalizata.

Totusi, utilizarea instrumentelor digitale si a Al trebuie realizatd intr-un mod responsabil,
echilibrat si adaptat nevoilor educationale. Printr-o integrare corecta, tehnologia poate deveni un
aliat important al educatiei, contribuind la formarea unor elevi competenti, creativi si pregatiti
pentru viitor.

Bibliografie
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Prof. Ungureanu Oana
Colegiul Tehnic ,,Miron Costin ” Roman, Neamt

Provocarile utilizarii Inteligentei Artificiale

in crearea de continuturi educationale

Inteligenta artificiala (AI) reprezintd una dintre cele mai importante inovatii tehnologice
ale secolului XXI, cu un impact semnificativ asupra domeniului educatiei. Utilizarea Al in
crearea de continuturi educationale oferd numeroase oportunitdti, precum personalizarea
invatarii si automatizarea proceselor didactice.Sistemul educational contemporan traverseaza
o perioadd de transformare radicald, comparabild cu inventia tiparului sau aparitia
internetului. Integrarea Inteligentei Artificiale in procesul de creare a continuturilor
educationale promite o eficienta fara precedent: generarea rapida de planuri de lectie,
suporturi de curs personalizate si materiale multimedia complexe. Cu toate acestea,
entuziasmul tehnologic este dublat de o serie de provocari critice. Utilizarea IA nu este
doar o problemd de tehnicd, ci una care atinge fundamentele eticii, ale acuratetei
stiintifice si ale psihologiei invatarii. Acest referat analizeaza principalele obstacole si riscuri
care apar atunci cand algoritmii devin autori de materiale didactice.

Lipsa competentelor digitale si a formarii adecvate

Una dintre principalele provocari ale utilizarii inteligentei artificiale in educatie este
lipsa competentelor digitale necesare in randul cadrelor didactice si al elevilor. Multi
profesori nu beneficiaza de formare specializatd pentru a utiliza eficient instrumentele bazate
pe 1A, ceea ce poate conduce la o integrare superficiald sau inadecvatd a acestora. Fara o
intelegere clarda a modului de functionare si a limitelor inteligentei artificiale, exista riscul
utilizarii gresite a tehnologiei in procesul educational

Probleme etice , protectia datelor si problema proprietatii intelectuale

Utilizarea IA ridica semne de intrebare complexe privind drepturile de autor si originalitatea.
Plagiatul mascat: 1A sintetizeaza informatii din milioane de surse protejate de drepturi de
autor, fard a oferi atribuiri corecte. Cand un profesor foloseste IA pentru a crea un manual, se
afld intr-o zona gri: este acesta un produs original sau o compilatie neautorizata de fragmente
intelectuale straine?

Utilizarea IA implica colectarea si analiza unui volum mare de date personale, ceea ce ridica
probleme importante legate de confidentialitate si securitatea informatiilor. Datele elevilor
pot fi expuse riscurilor de acces neautorizat sau utilizare abuziva. In plus, algoritmii de
inteligenta artificiala pot reflecta prejudecati sau erori, generand continuturi educationale
incorecte sau discriminatorii. Asigurarea unui cadru etic si legal clar este esentiald pentru
protejarea drepturilor utilizatorilor.

70



Responsabilitatea legald: In cazul in care un continut generat de IA produce prejudicii (de
exemplu, instructiuni de sigurantd gresite Intr-un laborator de chimie), stabilirea
responsabilitatii devine extrem de dificila intre dezvoltatorul software-ului, institutia de
invatamant si profesorul care a utilizat unealta

Calitatea si acuratetea continuturilor generate

O alta provocare majora este legata de calitatea continuturilor educationale create cu ajutorul
inteligentei artificiale. Desi IA poate genera rapid materiale didactice, exista riscul ca acestea
sd contind informatii inexacte, incomplete sau neadaptate contextului educational. Lipsa
gandirii critice si a creativitdtii umane poate afecta profunzimea si relevanta continuturilor,
motiv pentru care rolul profesorului ramane esential in validarea si adaptarea materialelor
generate.

Dependenta excesiva de tehnologie

Integrarea inteligentei artificiale in educatie poate conduce la o dependenta excesiva de
tehnologie, atat din partea elevilor, cat si a profesorilor. Utilizarea frecventa a instrumentelor
IA poate reduce capacitatea elevilor de a gandi critic, de a rezolva probleme in mod
independent si de a-si dezvolta creativitatea. De asemenea, exista riscul diminudrii interactiunii
umane, un element esential al procesului educational.

Inegalitati in accesul la tehnologie

Accesul inegal la tehnologie reprezintd o alta provocare semnificativa. Nu toate institutiile de
invatamant sau familiile dispun de resursele necesare pentru a utiliza instrumente bazate pe
inteligenta artificiald. Aceasta discrepanta poate accentua inegalitatile educationale existente si
poate limita beneficiile IA pentru anumite categorii de elevi.

Impactul asupra rolului profesorului si a gandirii critice

O alta provocare majora este de naturd psihopedagogica. Exista riscul ca profesorul sd isi piarda
rolul de creator de continut, devenind un simplu administrator de software.

Atrofierea abilitatilor creative: Procesul manual de a structura o lectie forteaza profesorul sa
aprofundeze materia. Externalizarea acestei sarcini catre IA poate duce, pe termen lung, la o
scadere a competentei profesionale a educatorului.

Lipsa de conexiune emotionala: Educatia este un act de comunicare interumand. Continutul
creat de IA este adesea steril, lipsit de entuziasm, umor sau de capacitatea de a face legaturi
intre materie si experientele de viatd ale elevilor dintr-o anumité clasd. Masina poate genera
informatie, dar nu poate genera inspiratie.

Concluzie

Utilizarea inteligentei artificiale in crearea de continuturi educationale aduce atat beneficii, cat
si provocari semnificative. Pentru ca aceastd tehnologie sd contribuie in mod real la
imbundtdtirea educatiei, este necesara o abordare echilibratd, care sd includa formarea
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competentelor digitale, respectarea principiilor etice si mentinerea rolului central al
profesorului.

Inteligenta artificiald trebuie privitd ca un instrument de sprijin In educatie, nu ca un substitut
al procesului educativ uman.

Inteligenta Artificiala ofera instrumente puternice pentru modernizarea educatiei, dar nu este
un panaceu. Provocarile utilizarii sale — de la acuratetea datelor la dilemele etice — subliniaza
faptul cd tehnologia trebuie sd rdmand un subordonat al discernamantului uman. Calitatea
continutului educational din viitor va depinde nu de cat de multd IA vom folosi, ci de cat de
critic si de creativ vom reusi sd integram aceste unelte fard a sacrifica profunzimea si
umanitatea actului de predare.
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Profesor Zachman Mihaela Gabriela

Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida’’ Piatra Neamt

PREDAREA & EVALUAREA TIMPULUI TRECUT/ PAST SIMPLE TENSE PRIN
UTILIZAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE LA CLASA A VI-A

in contextul actual al educatiei moderne, integrarea tehnologiei in procesul de predare-
invatare a devenit o necesitate. Elevii din generatia digitala sunt motivati atunci cand
invatarea se realizeaza prin mijloace interactive, care imbina jocul, descoperirea si
colaborarea. Un exemplu relevant este predarea Past Tense-ului in limba engleza, unde
instrumentele digitale pot transforma o lectie abstracta intr-o experienta captivanta si
practica.

Argument

Past Simple Tense reprezinta o tema importanta in programa de limba engleza pentru clasa
a Vl-a. Desi structura sa gramaticala nu este foarte complicata, elevii pot intdmpina dificultati
in intelegerea diferentelor dintre verbele regulate si neregulate, precum si in utilizarea
corecta a formei negative si interogative. Aici, instrumentele digitale joaca un rol deosebit,
facilitdnd invatarea prin vizualizare, exercitiu practic si feedback imediat.

Modalitati de utilizare a instrumentelor digitale
Prezentari interactive (PowerPoint, Canva, Genially)

Profesorul poate introduce conceptul de Past Tense folosind o prezentare dinamica, cu
imagini, sunete si exemple. Elevii pot fi invitati s& descopere regulile prin observarea
exemplelor vizuale, nu doar prin memorare teoretica.

Aplicatii de exercitii online (Kahoot, Quizizz, Wordwall, Liveworksheets).Dupa explicarea
notiunilor, elevii pot participa la jocuri de consolidare. De exemplu, un test pe Kahoot cu
verbe la trecut stimuleaza competitia pozitiva si invatarea prin joc, sau se pot realiza
proiecte digitale de grup (Padlet, Google Slides, Jamboard)

Elevii pot crea povesti scurte folosind Past Tense, adaugand imagini, videoclipuri sau
ilustratii digitale. Astfel, exerseaza gramatica intr-un context real si creativ cu instrumente
audio-video (YouTube, Edpuzzle)

Urmarirea unor scurte clipuri video cu subtitrari si exercitii interactive ajuta elevii sa
recunoasca Past Tense in contexte autentice de comunicare, sau pot utiliza platforme
educationale (Google Classroom, Microsoft Teams)

Profesorul poate posta lectii, materiale suplimentare si teme digitale, oferind feedback
individualizat. Elevii pot accesa resursele oricand, consolidand invatarea independenta.
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Beneficii observate:

Cresterea motivatiei si implicarii elevilor.

Dezvoltarea competentelor digitale si a spiritului de colaborare.
intelegerea mai usoara a conceptelor gramaticale abstracte.
Cresterea nivelului de comunicare orala si scrisa in limba engleza.
Feedback imediat si posibilitatea de a remedia greselile in timp real.
Concluzie

Predarea Past Tense-ului prin utilizarea instrumentelor digitale la clasa a VI-a este un
exemplu elocvent de adaptare a procesului educational la nevoile elevilor de astazi.
Tehnologia nu inlocuieste profesorul, ci il sprijina in a face invatarea mai atractiva,
interactiva si eficienta. Astfel, elevii nu doar invata o regula gramaticald, ci o aplica intr-un
context viu, digital si colaborativ.
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Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi educationale

Prof ANITEI LILIANA
Liceul Tehnologic,,Vasile Sav’’Roman
Introducere

In contextul actual al transformarii digitale accelerate, educatia se afla intr-un
proces continuu de adaptare la noile tehnologii. Integrarea instrumentelor digitale si a
inteligentei artificiale (Al) in procesul de predare—invatare nu mai reprezintd o optiune, ci o
necesitate. Aceste tehnologii ofera oportunitati semnificative pentru personalizarea invatarii,
cresterea implicarii elevilor si eficientizarea activitatii cadrelor didactice. Scopul acestui
workshop este de a evidentia modul in care instrumentele digitale si Al pot fi utilizate pentru
crearea de continuturi educationale moderne, interactive si adaptate nevoilor actuale ale
elevilor.

Importanta instrumentelor digitale in educatie

Instrumentele digitale au devenit componente esentiale ale mediului educational
contemporan. Platformele de e-learning, aplicatiile interactive, resursele multimedia si
instrumentele de colaborare online contribuie la diversificarea metodelor de predare si la
facilitarea accesului la informatie. Prin utilizarea acestora, profesorii pot crea materiale
educationale atractive, care sa stimuleze gandirea criticd, creativitatea si autonomia elevilor.

De asemenea, instrumentele digitale permit adaptarea continuturilor educationale la
diferite stiluri de invatare. Elevii pot invata in ritmul propriu, pot relua informatiile ori de cate
ori este necesar si pot beneficia de feedback rapid. In plus, digitalizarea continutului
educational contribuie la dezvoltarea competentelor digitale, esentiale pentru integrarea pe
piata muncii.

Rolul inteligentei artificiale in crearea continuturilor educationale

Inteligenta artificiald aduce un plus semnificativ in procesul de creare a
materialelor educationale. Instrumentele bazate pe Al pot genera texte explicative, teste,
exercitii personalizate, rezumate sau chiar scenarii de lectie. Acestea sprijina cadrele didactice
prin reducerea timpului necesar pregatirii lectiilor si ofera posibilitatea adaptarii continutului
in functie de nivelul si nevoile elevilor.

Un alt avantaj major al Al este capacitatea de analiza a datelor educationale. Pe
baza performantelor elevilor, sistemele inteligente pot recomanda materiale suplimentare, pot
identifica dificultati de Tnvatare si pot propune solutii personalizate. Astfel, procesul
educational devine mai eficient si mai centrat pe elev.
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Exemple de instrumente digitale si Al utilizate in educatie

Printre cele mai utilizate instrumente digitale se numara platformele de gestionare
a invatarii (LMS), aplicatiile de creare de prezentari interactive, instrumentele de realizare a
materialelor video educationale si aplicatiile de evaluare online. In completarea acestora,
instrumentele Al, precum generatoarele de continut, asistentii virtuali sau platformele
adaptive de invatare, ofera functionalitati avansate care sprijind procesul didactic.

De exemplu, un profesor poate utiliza Al pentru a crea rapid un set de exercitii
diferentiate sau pentru a genera explicatii alternative pentru elevii care Intdmpind dificultati.
In cadrul unui workshop, participantii pot explora aceste instrumente prin activititi practice,
invatand cum sa le integreze eficient in lectiile lor.

Beneficii si provocari ale integrarii Al in educatie

Integrarea instrumentelor digitale si Al in educatie aduce numeroase beneficii,
printre care cresterea motivatiei elevilor, personalizarea invatarii si optimizarea timpului de
lucru al profesorilor. Totodata, aceste tehnologii faciliteaza accesul egal la educatie si sprijind
invatarea pe tot parcursul vietii.

Cu toate acestea, exista si provocdri care trebuie luate in considerare. Printre
acestea se numara necesitatea formarii cadrelor didactice, protectia datelor personale,
dependenta excesiva de tehnologie si asigurarea unui echilibru intre metodele traditionale si
cele digitale. Este esential ca utilizarea Al in educatie sa fie realizata Intr-un mod etic si
responsabil.

Concluzie

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de
continuturi educationale reprezinta un pas important spre modernizarea educatiei. Prin
utilizarea eficienta a acestor tehnologii, profesorii pot crea experiente de invatare relevante,
interactive si adaptate nevoilor elevilor. Workshopurile dedicate acestui subiect joaca un rol
esential In familiarizarea cadrelor didactice cu noile instrumente si in dezvoltarea
competentelor necesare pentru educatia viitorului. In final, succesul integrarii Al in educatie
depinde de modul n care tehnologia este pusa in slujba invatarii si a dezvoltarii umane.
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Inteligenta artificiala in educatie — oportunitati si provocdri

Prof. Avram Alina-Ionela
Liceul Tehnologic Dimitrie Leonida,

Piatra Neamt, Jud. Neamt

In contextual actual, pentru a rispunde nevoilor unei generatii de elevi native digital,
integrarea instrumentelor digitale si a Inteligentei Artificiale (Al) in crearea de continut
educational, nu mai este o optiune experimentald, ci o necesitate. Elevii necesita
interactivitate, personalizare si feedback instantaneu.

Inteligenta artificiald ne influenteaza tot mai mult viata. Pe masura ce inteligenta
artificiala patrunde in vietile noastre, devine tot mai necesar sa o reglementam.

Utilizarea Al in educatie este 1n crestere, deoarece tot mai multe platforme si solutii integrate
bazate pe Al isi fac aparitia pentru a sprijini si Imbunatati experienta de invatare. Are un
potential imens in educatie, dar vine in acelasi timp si cu limite semnificative.

Cu ajutorul Al invétarea poate fi personalizatd si ar oferi avantaje, atat pentru elev, cat si
pentru profesor.

Al se poate folosi in diverse situatii de catre un profesor:

1. Planificare si creare de continut:

. Generare de Planuri de Lectie: Crearea rapida de structuri de lectii, obiective de
invatare si activitati, adaptate clasei la care se preda.

e  Materiale Suplimentare: Producerea de exercitii, quiz-uri, studii de caz sau scenarii,
personalizate pentru subiectul predat.

e Adaptarea Materialelor: Simplificarea textelor complexe pentru elevii cu dificultati
de invatare sau crearea de variante pentru elevi avansati.

2. Evaluare si Feedback:

e Corectare Automata: Verificarea rapida a testelor grild, rdspunsurilor scurte, chiar si
a eseurilor (cu ajutorul Al-ului de analiza a textului).

o Feedback Personalizat: Oferirea de sugestii specifice elevilor pentru imbunatatirea
lucrarilor, identificand punctele forte si slabe.

e Analiza Performantei: Identificarea tendintelor in rezultatele clasei pentru a adapta

predarea viitoare.
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3. Diferentiere si Personalizare:
«  Cii de Invatare Individuale: Crearea de trasee de invitare personalizate, bazate pe
ritmul si stilul de invatare al fiecarui elev.
e Resurse Recomandate: Sugerarea automata de articole, video-uri sau exercitii
suplimentare potrivite nevoilor individuale.
4. Managementul Clasei si Comunicare:
e Planificarea Calendarului: Organizarea automata a temelor, testelor si proiectelor.
« Raspunsuri la Intrebari Frecvente: Utilizarea chatbot-urilor pentru a rispunde
parintilor sau elevilor la intrebari repetitive.
5. Dezvoltarea Profesionala:
o Cercetare: Acces rapid la cele mai noi cercetari educationale, metodologii sau
informatii despre subiectul predat.
o Idei de Metodologie: Sugestii de abordari pedagogice inovatoare

Integrarea Inteligentei Artificiale in educatie in anul 2026 aduce, aldturi de beneficii, o
serie de provocari majore care redefinesc procesul de invatare:
1. Integritatea Academica si Evaluarea
o Temele generate de Al: Elevii utilizeaza masiv chatbot-uri pentru eseuri si proiecte,
ceea ce forteaza profesorii sa treaca de la evaluarea produsului final la evaluarea
procesului de invatare in clasa.
e Validarea critica: Noua programa scolara din 2026 permite utilizarea 1A (de
exemplu, la matematicd), dar impune ca elevii sa valideze critic rezultatele obtinute.
2. Dezinformarea si Gandirea Critica
e Vulnerabilitatea la algoritmi: Exista riscul ca elevii sd accepte informatii false ca
fiind adevaruri stiintifice.
o Bias-ul algoritmic: Sistemele de 1A pot perpetua stereotipuri sau prejudecati prezente
in datele pe care au fost antrenate, afectand obiectivitatea educatiei.
3. Securitatea si Confidentialitatea Datelor
» Protectia identitatii: Colectarea masiva de date de catre platformele de IA pentru a
personaliza invatarea ridicd probleme serioase privind cine are acces la profilul
comportamental al elevului si cum sunt stocate aceste date.
4. Decalajul Digital si Echitatea
o Accesul inegal: Exista riscul ca doar unitatile de invatamant cu resurse sa beneficieze

de tutori virtuali avansati, adancind diferentele dintre mediul urban si cel rural.
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o Rezistenta la schimbare: Institutiile conservatoare si lipsa de formare a profesorilor
pot incetini adoptarea etica si eficientd a noilor tehnologii.

S. Dimensiunea Umana si Sociala

o Eroziunea relatiei mentor-elev: Dependenta excesiva de asistentii virtuali poate
reduce interactiunea umanad esentiala pentru dezvoltarea socio-emotionald a tinerilor.

o Standardizarea gandirii: Utilizarea algoritmilor de recomandare ar putea limita

curiozitatea naturald a elevului la un ,,balon de filtre” informational.
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Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale
in crearea continuturilor educationale

Introducere

Dezvoltarea rapida a tehnologiilor digitale si extinderea utilizarii inteligentei
artificiale au determinat schimbari profunde in domeniul educatiei. Procesul de predare-
invatare este influentat tot mai mult de noile instrumente tehnologice, care oferad
posibilitatea crearii unor continuturi educationale adaptate cerintelor actuale ale societatii
bazate pe cunoastere. Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in
educatie nu reprezintd doar o tendintd, ci o necesitate pentru asigurarea unui Invatdmant
modern, eficient si centrat pe elev.

Crearea de continuturi educationale cu sprijinul tehnologiei presupune utilizarea unor
resurse variate, interactive si flexibile, care sa rdspunda diversitatii stilurilor de invatare.
In acest context, instrumentele digitale si Al contribuie la cresterea calitatii actului didactic,
la personalizarea invatarii si la eficientizarea activitatii cadrelor didactice.

Instrumentele digitale si rolul lor in procesul educational

Instrumentele digitale includ o gama larga de aplicatii, platforme si resurse care pot fi
utilizate in proiectarea si realizarea continuturilor educationale. Platformele de invatare
online, aplicatiile de prezentare, resursele multimedia si instrumentele de evaluare digitald
permit profesorilor sa conceapd lectii atractive si interactive. Prin utilizarea acestor
instrumente, continuturile educationale pot fi prezentate sub forme variate, precum materiale
audio-video, animatii, exercitii interactive sau simuldri. Aceastd diversitate contribuie la
cresterea interesului elevilor si la facilitarea intelegerii conceptelor abstracte. in acelasi timp,
elevii sunt Incurajati sa participe activ la procesul de invatare si sa isi dezvolte competentele
digitale.

Instrumentele digitale oferd, de asemenea, posibilitatea colaborarii si a
comunicdrii eficiente intre elevi si profesori. Lucrul in echipd, feedback-ul rapid si accesul
constant la resurse educationale sprijind formarea competentelor sociale si a autonomiei in
invatare.

Inteligenta artificiala in crearea continuturilor educationale

Inteligenta artificialda aduce o dimensiune inovatoare procesului educational, prin
capacitatea sa de a analiza date si de a adapta continuturile in functie de nevoile elevilor. In
crearea materialelor educationale, Al poate fi utilizatd pentru generarea automata de exercitii,
teste si materiale de consolidare, adaptate nivelului de competenta al fiecarui elev. Un avantaj
important al utilizarii inteligentei artificiale 1l reprezintd personalizarea invatarii.
Aplicatiile bazate pe Al pot identifica punctele forte si dificultitile elevilor, oferind
recomandari personalizate si feedback imediat. Astfel, procesul de invdtare devine mai
eficient, iar elevii beneficiaza de sprijin adaptat nevoilor lor individuale. Pentru cadrele
didactice, inteligenta artificiala contribuie la eficientizarea activitatii prin automatizarea
unor sarcini repetitive, precum corectarea testelor sau organizarea materialelor
didactice. Acest lucru permite profesorilor sd se concentreze mai mult asupra
activitatilor de proiectare didactica si interactiune directa cu elevii.
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Integrarea instrumentelor digitale si AI in proiectarea lectiilor

Integrarea eficientd a instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea
continuturilor educationale presupune o planificare riguroasd si o abordare pedagogica
adecvata. Tehnologia trebuie utilizatd ca mijloc de sprijin al Invatarii, in concordantd cu
obiectivele educationale si competentele vizate.

Profesorul are rolul de a selecta instrumentele digitale si solutiile Al potrivite disciplinei
predate si nivelului de varsta al elevilor. Continuturile create trebuie sa fie clare, relevante si
adaptate ritmului de invatare al elevilor. De asemenea, este important ca utilizarea tehnologiei
sd fie echilibrata, astfel incat sa nu diminueze rolul interactiunii directe si al gandirii critice. Un
aspect esential al integrarii Al il reprezinta respectarea principiilor etice si protejarea datelor
personale. Utilizarea responsabild a inteligentei artificiale contribuie la crearea unui mediu
educational sigur si incluziv.

Beneficii si provocari

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea continuturilor
educationale aduce numeroase beneficii, precum cresterea motivatiei pentru invatare, adaptarea
continuturilor la nevoile elevilor si imbunatatirea performantelor scolare. Elevii devin mai
implicati, iar procesul educational devine mai flexibil si mai eficient. Cu toate acestea, utilizarea
tehnologiei implicad si anumite provocari. Printre acestea se numara accesul inegal la resurse
digitale, necesitatea formarii competentelor digitale ale cadrelor didactice si riscul dependentei
excesive de tehnologie. De aceea, este important ca integrarea instrumentelor digitale si Al sa
fie realizata intr-un mod echilibrat si responsabil.

Concluzie

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea continuturilor
educationale reprezintd o directie fundamentala pentru dezvoltarea unui sistem de invatamant
modern si adaptat cerintelor actuale. Utilizate in mod pedagogic si responsabil, aceste
tehnologii contribuie la imbundtatirea calitatii educatiei si la formarea unor elevi pregatiti
pentru societatea digitala. Prin valorificarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale,
profesorul devine un facilitator al invatarii, capabil sd creeze continuturi educationale relevante,
interactive si eficiente, in beneficiul dezvoltarii elevilor.
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INTEGRAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE SI AI IN CREAREA DE
CONTINUTURI EDUCATIONALE. RESURSE EDUCATIONALE DESCHISE

Inteligenta artificiald joaca si va juca un rol proeminent in toate domeniile
profesionale, 1n viata politica si sociala, in educatie si pentru dezvoltarea personald. Integrarea
instrumentelor cu inteligenta artificiala reprezinta o oportunitate extraordinard pentru
imbundtdtirea procesului educational, dar necesitd o abordare deliberata, eticd si bine
fundamentata.
tehnologii in procesele de predare-invatare-evaluare, printre care “feedback personalizat,
invitare exploratorie, tutorat, asistentd in elaborarea materialelor de studiu.”!

Resursele Educationale Deschise sunt materiale de predare, invétare si cercetare in
orice mediu — digital sau analog — care se afld in domeniul public sau care au fost eliberate
sub o licentd deschisd?. Integrarea Al in RED marcheazi o schimbare paradigmatica in modul
in care continutul educational este creat, distribuit si personalizat. Sistemele Al permit
adaptarea sofisticatd a limbajului si contextului materialelor educationale, facind RED-urile
mai accesibile.’

O resursd educationald digitald poate fi elaborata pentru a fi utilizata intr-o activitate
de invatare independenta sau pentru a sustine activitatea cadrului didactic, intr-o abordare
frontala. Poate consta Intr-o resursa simpla, cu o singurd functie, care sustine o activitate
scurtd, sau poate fi complexa, colaborativa, cu multe deschideri, care poate fi utilizata si
valorificata in variate moduri. Aceasta din urma este un veritabil ,,mijloc de educatie”.

Cele mai importante caracteristici ale unei resurse educationale deschise in format
digital au la baza caracteristici generice ale unui material suport pentru activitati de invatare,

Integrare multimedia: Fatd de un material didactic conventional, un material digital
poate fi o resursd multimodald care include imagini si filme didactice, animatie, clipuri audio,
text, asistent Al (chatbot) etc.

In acest sens, este recomandabila utilizarea platformei Livresq. Lectiile realizate cu
ajutorul platformei Livresq au un grad sporit de atractivitate, atat pentru elevi, cat si pentru
profesor.

! Butnaru, S. C., Inteligenta artificiala in educatie. Implicatii ale utilizarii ai in activitatea individuala
a studentilor, Univers Pedagogic, 2024, 82(2), 37-43.

2 https://www.educred.ro/stiri/resursele-educationale-deschise-explicate-cronologia-red-dezvoltate-
pana-in-acest-moment-de-expertii-cred/

3 https://www.universityworldnews.com/post.php?story=20250124075339860
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Consider ca un mare avantaj al utilizarii Livresq este acela ca se pot introduce in
activitatea didacticd o componenta teoretica, elemente cu aplicativitate practica, precum §i o
parte de evaluare.

Interactiune cu continutul: Posibilitatea de a interactiona cu continutul, de a face
alegeri, de a restructura, de a obtine feedback rapid si obiectiv sunt esentiale pentru un plus de
interes, participare activi, eficientd a invitarii. In cazul unei resurse digitale, cel care invata
poate controla (adesea): ritmul, succesiunea secventelor de invétare, raspunsul, utilizarea
rezultatelor, nivelul de dificultate etc.

Integrare de jocuri educative (serious games): Ideea unei apropieri intre joc si
activitatile de invétare propuse elevului poate fi transpusa relativ usor in cazul resurselor
educationale digitale. In acest caz, comportamentul celui care invati determina parcursuri
diferite 1n ce priveste: ritmul, succesiunea secventelor de invatare, raspunsul/ feedbackul,
nivelul de dificultate. Elementele de gamificare, precum sistemele de recompense,
clasamentele si provocarile progresive, combinate cu capacitatea IA de a adapta continutul in
timp real, creeaza experiente educationale care capteaza atentia, faciliteaza retentia pe termen
lung a cunostintelor, dezvolta eficient competente specifice.

Interactiune cu colegii si cu cadrul didactic: In cazul multor materiale educationale
digitale, colaborarea si competitia (sincrond sau asincrond) sunt aspecte care cresc motivatia,
semnificatia si relevanta Invatarii. Posibilitatea de a lucra colaborativ poate fi intrinseca
resursei (facilitatd de platforma pe care rezida resursa) sau poate fi adaugata utilizand alte
instrumente specializate, care permit sublinieri/ evidentieri, decupaje si adnotari sociale,
precum si feedback colegial pentru rezultatele sau produsele activitatii.

Un instrument Al colaborativ si accesibil atat pentru profesori, cét si pentru elevi este
prezentarea Google. Prezentarea Google ofera un sprijin real in conceperea activitatii si
implementarea acesteia prin faptul cd ofera posibilitatea de a insera text, imagini relevante si
materiale video relevante pentru tema propusa. insa, punctul forte al unui astfel de instrument
este acela ca ofera posibilitatea colaborarii intre profesor si elev in timp real. Astfel, elevii pot
solicita ajutor in realizarea sarcinilor de lucru si explicatii suplimentare prin comentarii.

Succesul implementarii IA in educatie depinde de disponibilitatea cadrelor didactice,
de accesul la resurse si la formare initiald si continud de calitate, precum si de modul in care
imbina aspectele pedagogice cu instrumentele tehnologice.
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PROF. CRISTINA-DIANA COSTANDACHE
LICEUL CU PROGRAM SPORTIV ROMAN

INTEGRAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE SI AI IN INVATARE

Ideea acestui material pleaca de la articolul ,,Educatia in fata Inteligentei Artificiale” al
reputatului prof. univ. dr. Constantin Cucos, articol postat pe 11.04.2025 pe blogul domniei sale
www.constantincucos.ro . Citez din articol: ,,Inteligenta Artificiala (IA) poate aduce avantaje in
procesele de invatamant, contribuind la Tmbunétatirea eficientei, personalizarii si accesibilitatii in
educatie. Printre aceste avantaje, enumeram: structurarea de rute personalizate de invatare, oferirea
de feedback automat, imediat si eficient, cresterea eficientei administrative si, respectiv, a timpului
alocat pentru activitati didactice, adaptabilitate la diferite stiluri de Invatare, accesibilitate relativ
usoara, inclusiv pentru elevii cu dizabilitati in procesul educational, etc.

Nu-i mai putin adevarat ca utilizarea Inteligentei Artificiale (IA) in procesele de Invatdmant vine
si cu anumite dezavantaje si precautii. [...] Invocam cateva posibile precaritati sau interogatii, mai
ales cu caracter etic, legate de: lipsa empatiei umane [...], confidentialitatea datelor [...], cresterea
dependentei de tehnologie [...], calitatea informatiilor [...]” (Constantin Cucos
https://www.constantincucos.ro/2024/04/educatia-in-fata-inteligentei-artificiale)

Edutopia (www.edutopia.org ) prezintd un studiu (Al Tutors Can Work—With the Right
Guardrails | Edutopia), realizat de cercetétori de la Universitatea din Pennsylvania, in 2024, pe un
grup de circa 1000 de elevi de liceu, care urmareste efectele folosirii IA atat in timpul unor exercitii,
cat si In evaluarea materiei pe care elevii o aveau de insusit prin acele exercitii. Elevi de clasa a X-a
si a XI-a au luat parte la o scurta lectie de matematica, apoi au facut o serie de exercitii legate de
lucrurile nou invétate. O parte dintre elevi s-au folosit de instrumente traditionale (notite, manuale
etc.), in timp ce altii au avut la dispozitie o versiune simplificatd a programului de inteligenta
artificiala ChatGPT sau un pachet special dezvoltat pentru a-i asista pe profesori la clasa. Elevii care
au folosit Al au avut rezultate cu 48% pana la 127% mai bune decat ceilalti, In timpul exercitiilor de
pregdtire pentru test, dar la testul propriu-zis ei au Inregistrat cu 17% mai putine puncte decat
colegii care au invatat dupa metode traditionale.

In cadrul acestui studiu a existat si un al treilea grup de elevi care aveau acces la o versiune
adaptata a ChatGPT, care sa sustind procesul de invatare, nu sa-i ajute sd ajunga mai rapid la
rezultatele problemelor. Ei primeau, in schimb, solutii de corectare si diverse sugestii pentru a
continua o rezolvare, in locul unui raspuns clar. Acei elevi au obtinut la exercitiile de pregatire
rezultate mult peste cei care au invatat dupa metode traditionale, iar la testarea finald au avut
rezultate similare cu acestia.

Autorii articolului precizeaza: ,Intr-un fel, tutorii Al se dovedesc mai utili pentru studenti din
exact aceleasi motive pentru care tutorii umani de inalta calitate au fost intotdeauna eficienti.”. Ei
preiau comentariul lui Sal Khan — fondatorul Academiei Khan: ,,Cand ai acea instruire individuala
sau instruire in grupuri mici, instruirea raspunde nevoilor tale. Daca un student gaseste ceva usor,
atunci un tutore poate merge mai departe sau mai in profunzime. Daca se luptd, un tutore poate
incetini.”

In acelasi articol edutopia este prezentat un alt studiu (AI Tutoring Outperforms Active Learning
| Research Square) realizat Tn 2024 la Harvard, in care un tutore bazat pe inteligenta artificiala i-a
ajutat pe studenti sd Invete fizica mai eficient si in mai putin timp. Pentru a optimiza botul pentru
invatare, cercetatorii au impus cateva reguli, astfel Incat elevii sa fie ajutati un pas la un moment
dat, dar sd nu li se dea solutia completa, sau pot primi confirmare daca raspunsul este corect, dar nu
direct raspunsul. In acest caz, 186 de studenti au fost impiartiti in doud grupe: jumitate au primit o
prelegere standard de fizica, iar cealaltd jumatate a rdmas acasd pentru a lucra la acelasi material
sub indrumarea tutorelui Al. Cand cercetatorii au comparat punctajele elevilor la o evaluare pre si
post-lectie a materialului, ,,castigurile de invatare pentru elevi... in grupul indrumat de Al au fost
peste dublu fatd de studentii din grupul de prelegere activa.” Grupul indrumat de tutori Al a lucrat,
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de asemenea, cu 10 minute mai repede decat colegii lor si a raportat niveluri mai ridicate de
implicare si motivatie.

Inseamni ca Al este un profesor mai bun decat un om? Se pare ci nu. Instrumentele de
inteligenta artificiald pot fi folosite eficient in pregétirea elevilor, daca urmeaza proceduri obisnuite
de predare si de asistare a proceselor de invatare.

»Credem ca invatarea crescutd din meditatiile Al se datoreaza in mare parte capacitatii sale de a
oferi feedback personalizat la cerere - la fel cum indrumarea individuala de la un expert (uman) este
superioara instruirii la clasa”, scriu cercetatorii de la Harvard.

Inteligenta artificiala poate consolida nvatarea la clasa, daca profesorul le ofera elevilor o
experienta structurata cu un tutore Al, mai degraba decat sa le permita pur si simplu sa foloseasca
boti fara restrictii.

In articolul edutopia mentionat, este prezentat un tutore AI numit Khanmigo dezvoltat de Khan
Academy. Khanmigo este impartit intre doi tutori diferiti optimizati pentru materii diferite - unul
pentru matematica si stiinte, iar celalalt pentru stiinte umaniste. Dupd cum aratd Khan Academy in
demonstratia sa, ambele au fost concepute pentru a nu oferi studentilor raspunsuri. in schimb, ,,va
incerca sd-ti puna intrebari, sa inteleagd unde te afli si apoi sa te ajute sa umple orice goluri in
intelegerea ta”. Daca un student 1l intreaba ,,Vreau sa inteleg mai bine fotosinteza”, nu va raspunde
cu o gramada de informatii, ci mai degraba cu intrebari prietenoase, de sondare, cum ar fi ,,De ce
crezi ca au nevoie plantele pentru a efectua fotosinteza?”

Concluzia articolului: inteligenta artificiald poate fi un tutore util — daca este proiectata si
implementata cu limitele adecvate (,,Al can be a useful tutor — if it’s designed and deployed with
the proper guardrails.”).

Iata cateva mijloace prin care Ai poate fi integrata in procesul de invatare: chatboti educationali
(roboti de conversatie specializati in educatie, care pot raspunde la Intrebari frecvente sau oferi
sfaturi pentru cursanti), asistenti virtuali pentru profesori (utili in gestionarea sarcinilor repetitive si
in colectarea datelor de invatare), sisteme de analiza a datelor de invatare (colecteaza informatii
despre performanta elevilor si oferd feedback personalizat si recomandari de imbunatatire a
performantei), jocuri educationale, sisteme de traducere si interpretare automata (utile elevilor in
studiul limbilor straine).

Exemple de chatboti educationali:

v" Coursera — cursuri online, care acopera o gama larga de subiect; poate personaliza cursurile
pentru fiecare cursant in functie de nivelul de cunostinte, oferind feedback individualizat si
recomandari;

v' Knewton — materiale de invatare personalizate pentru elevi si studenti, prin intermediul unei
platforme digitale; poate adapta cursurile si testeaza nivelul de cunostinte al utilizatorului,
oferind astfel o experienta educationala personalizata;

V' Genizz - materiale de invitare personalizate pentru elevi si studenti, prin intermediul unei
platforme digitale; poate adapta cursurile si testeaza nivelul de cunostinte al utilizatorului,
oferind astfel o experienta educationala personalizata;

EDULIB — biblioteca virtuala

Duolingo — cursuri de limba straind personalizate, care se adapteaza nivelului si ritmului de
invatare al fiecarui utilizator; poate oferi feedback instant si indrumare, ajutand utilizatorii
sa 151 imbunatateasca abilitatile lingvistice.

Exemple de asistenti virtuali:

v Gradescope — cu ajutorul caruia profesorii gestioneaza eficient sarcinile de corectare a
lucrarilor (note, feedback);

v Otter.ai — este o platforma de Inregistrare si transcriere automata a lectiilor;

v Grammarly — este un asistent virtual de gramatica si verificare a ortografiei, care vine In
ajutorul profesorului corectand rapid si eficient documentele si comunicarile scrise, inclusiv
e-mailuri, documente si notite.

v Remind — este o aplicatie de mesagerie care inlesneste comunicarea profesori — elevi;

Exemple de sisteme de analizd a datelor de invatare:

AN



Adservio — include pe langa catalog virtual si classroom;

Learning Analytics Dashboard - un panou de instrumente care ofera profesorilor o imagine
de ansamblu a modului in care elevii lor invata. Acesta poate include informatii precum
progresul elevilor, rata de absenteism si performantele lor la teste;

Sisteme de analiza a discursului - analizeaza conversatiile si feedback-ul dat de elevi si le
ofera profesorilor o imagine mai clard a ceea ce functioneaza si a ceea ce nu functioneaza in
timpul activitatilor de invatare;

Sisteme de analiza a testelor - analizeaza datele colectate din teste si evaluari pentru a
identifica tendintele si modelele din performanta elevilor;

Sisteme de analiza a activitdtilor de invatare online - analizeaza datele colectate din
activitatile de Tnvatare online, cum ar fi lectiile video, jocurile educationale si quizz-urile,
pentru a identifica tendintele si modelele in felul in care elevii invata.

Exemple de jocuri educationale:
v DragonBox — este un joc educational disponibil pentru dispozitive mobile, care ajuta elevii

sa nvete algebra. Jocul este conceput astfel incat sa fie intuitiv si distractiv, oferindu-le
elevilor o modalitate diferitd de a invéta si a-si consolida cunostintele de matematica.

v Happy Atoms — este un set de jucarii fizice si o aplicatie mobila care ajutd elevii sa Invete

chimie. Elevii pot folosi jucariile fizice pentru a construi molecule, apoi pot utiliza aplicatia
mobila pentru a vizualiza moleculele si pentru a invata despre proprietatile si
comportamentul lor.

v Kahoot! — este o platforma de jocuri educationale. Profesorii pot crea jocuri personalizate

sau pot utiliza jocuri preexistente pentru a ajuta elevii sa-si exerseze cunostintele si sa-si
consolideze invatarea.

,»Cert este faptul ca procesele de formare nu au cum sa nu ia Tn seama astfel de ,,masini” de
gandit, adevarate ,,proteze”, ,,acceleratoare”, ,,dublete” ale gandirii umane. Primul aspect evident al
relatiei dintre cele doua fenomene este unul de bun simt si consta in aceea ca educatia joacd un rol
esential in pregdtirea oamenilor pentru a intelege, utiliza si gestiona tehnologiile bazate pe IA,
inclusiv secvente sau ipostaze ale proceselor educative. Pe de altd parte, si sistemele/procesele de
formare ne pot pregati sa ,,coabitim” rezonabil cu prefigurarile teoretico-practice ale Inteligentei
Artificiale (IA). Si, mai ales, sa decelam, pe coordonate valorice, etice, comportamentale,
previzionale, pana unde merge ajutorarea, prin recurgerea la aceste instrumente, si unde Incepe
manipularea, destructurarea, dezangajarea umand...” (Constantin Cucos
https://www.constantincucos.ro/2024/04/educatia-in-fata-inteligentei-artificiale).

Webografie

Educatia in fata inteligentei artificiale — Constantin Cucos, 11 aprilie 2024,
https://www.constantincucos.ro/2024/04/educatia-in-fata-inteligentei-artificiale

Al Tutors Can Work—With the Right Guardrails — Daniel Leonard, 27 martie 2025, Al
Tutors Can Work—With the Right Guardrails | Edutopia

Educatia cu ajutorul inteligentei artificiale - Adriana Giju, Colegiul National Militar Tudor
Vladimirescu, Craiova (Dolj),15 iunie 2023 Educatia cu ajutorul inteligentei artificiale —
EDICT
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Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale

pentru crearea de continuturi educationale

Profesor Cretu Mirela
Colegiul Tehnic ,,Petru Poni”, Roman, jud. Neamt

Instrumentele digitale reprezintd ansamblul de tehnologii, aplicatii software,
platforme online si dispozitive electronice utilizate pentru crearea, accesarea, procesarea
si distribuirea informatiilor. In context educational, aceste instrumente faciliteaza
dezvoltarea si livrarea continuturilor de invatare, organizarea resurselor didactice,
evaluarea performantelor elevilor si colaborarea intre actori educationali (profesori, elevi,
institutii). Integrarea tehnologica in invatamant este corelata cu procese de invatare activa,
personalizata si flexibila.

Inteligenta artificiala (Al) reprezinta ansamblul de tehnologii si metode informatice
care permit sistemelor sd execute sarcini considerate ca necesitdnd inteligentd umana:
procesare de limbaj natural, recunoastere de pattern-uri, invdtare automatd, analiza
algoritmica, predictie si optimizare. Al functioneaza prin prelucrarea unor cantitati mari
de date si prin construire de modele computational-statistice care pot recunoaste, genera,
recomanda sau evalua informatii.

In educatie, aceastd capacitate de generare a continuturilor si personalizare a
ritmului de Tnvatare reprezintd un punct de transformare major.

Selectia instrumentelor este un proces critic deoarece influenteaza
eficienta invatarii, accesibilitatea si calitatea materialelor educationale. Literatura de
specialitate si practicile institutionale recomanda criterii precum: relevanta
pedagogicd si compatibilitatea cu obiectivele de invatare, accesibilitatea si
incluziunea educationald, siguranta datelor si etica utilizarii Al sustabilitatea si
scalabilitatea tehnologica, usurinta in utilizare si interoperabilitatea, impactul asupra
procesului de productie a continuturilor.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale reprezinta
o transformare structurala a procesului educational. Digitalizarea nu consta doar
in transferul informatiilor in format electronic, ci in adoptarea unor noi paradigme
de invatare: personalizare, feedback rapid, simulare si colaborare virtuala. Al
devine un partener tehnologic in proiectarea, elaborarea si livrarea continuturilor
educationale, 1nsd utilizarea sa necesita criterii riguroase de selectie, validare
pedagogica si responsabilitate etica. Astfel, educatia se reconfigureazd ca sistem
socio-tehnologic in care resursele digitale amplifica accesul, diversitatea si eficienta
proceselor de invatare.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in procesul de
creare a continuturilor educationale reprezintd un pas important in transformarea
paradigmelor educatiei contemporane. Tehnologiile nu mai sunt simple accesorii de
prezentare sau comunicare, ci elemente active 1in proiectarea invatirii, in
personalizarea traseelor educa‘,[iona1§7 si in optimizarea resurselor. Instrumentele
digitale permit diversificarea



mediilor de invatare, cresterea interactivitatii si a accesului la informatii, iar Al introduce
mecanisme inteligente de analiza, generare si adaptare a continuturilor, cu impact asupra
modului in care se construiesc experientele educationale.

Pe de alta parte, digitalizarea educatiei nu trebuie privitd exclusiv din perspectiva

tehnologica, ci si sociopedagogica. Eficienta instrumentelor depinde de contextul
institutional, de competentele digitale ale cadrelor didactice si ale elevilor, de
infrastructura si de capacitatea sistemului educational de a se adapta in termeni curriculari
s1 metodologici. Al nu inlocuieste profesorul, ci il sprijina, preluand sarcini repetitive,
oferind feedback rapid si facilitind personalizarea continuturilor. Rolul profesorului
devine astfel mai mult orientat spre proiectarea interventiei educationale, validarea
informatiilor si medierea invatarii.

In acelasi timp, integrarea Al ridica provociri etice si epistemologice semnificative:
fiabilitatea algoritmilor, transparenta proceselor decizionale, riscul de bias educational,
protectia datelor personale si responsabilitatea privind selectia instrumentelor. Aceste
dimensiuni impun un cadru de reglementare, formare profesionald si colaborare
interdisciplinara pentru a asigura o implementare echilibrata si sustenabila.

Privind in perspectiva, se poate afirma ca instrumentele digitale si Al vor redefini
progresiv conceptul de continut educational, orientandu-1 spre modularitate, adaptivitate
si interactivitate. Educatia devine tot mai mult un proces dinamic, in care resursele sunt
actualizate continuu, iar Tnvatarea se poate desfdsura in spatii flexibile si hibride. Astfel,
transformarea digitala nu este doar o inovatie tehnica, ci un proces cultural si pedagogic
cu potentialul de a democratiza accesul la cunoastere si de a stimula dezvoltarea
competentelor necesare societatii viitorului.
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Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale

Atunci cand este proiectatd cu atentie si aplicatd cu grija, tehnologia poate
accelera, amplifica si extinde impactul practicilor eficiente de predare cu ajutorul
instrumentelor digitale si AL, dar profesorul trebuie sd aiba cunostintele si abilitatile
necesare pentru a se descurca cu aceste mijloace de predare.

Pentru aceste schimbari sistemice in procesul de invatare si predare, liderii in
educatie trebuie sa creeze o viziune comund asupra modului in care tehnologia poate
satisface cel mai bine nevoile elevilor in materie de predare-invatare-evaluare. Unele
studii privind utilizarea instrumente digitale si Al in procesul de predare-invatare-evaluare,
realizate pentru a descoperi efecte pozitive asupra rezultatelor elevilor aratd clar ca
resursele informatice cum ar fi: instrumentele digitale si Al e trebuie echilibrate si
completate cu metode de invatare traditionale.

Evaluarea bazata pe tehnologii este foarte obiectiva si poate oferi informatii rapide
despre progresul elevilor, nu doar profesorilor ci si familiilor elevilor.

Pentru o buna desfasurare a procesului de predare-invatare-evaluarea scolile trebuie
sd aiba acces la internet de mare viteza, dispozitive electronice disponibile pentru
profesori si elevi.

Utilizarea mijloacelor instrumente digitale si Al in educatie ajutd la atingerea a
doua deziderate mari a educatiei si anume: egalitate si accesibilitate.

Egalitate In educatie presupune accesul tuturor elevilor la oportunitati educationale
cu un accent pe eliminarea barierelor cu care elevii se confrunta: diferente de rasa, etnie sau
origine nationald; sex; orientarea sexuald, handicap, religie, statut socio-economic sau
mediul de provenienta.

Accesibilitatea se referd la proiectarea de lectii cu ajutorul unor aplicatii, care sa
permitd accesul la continutul predat si la alte activitati educationale pentru toti cei care
invata. In plus elevii cu dizabilitati pot fi sprijiniti pentru a avea acces la aceste lectii prin
asistentd Incorporatd, programe de instruire diferentiata.

In ultima vreme s-au observat progrese frumoase in utilizarea tehnologiei la
clasa: tehnologia este folosita din ce In ce mai mult pentru a personaliza invatarea si
pentru a oferi elevilor mai multa libertate asupra a ceea ce invata si in ce ritm, fiind
pregdtiti sa-si organizeze si sd-si dirijeze propria Invatare pentru tot restul vietii,
cercetarea §i experienta ne-au Tmbunatatit intelegerea a ceea ce oamenii trebuie sa stie si
abilitatile si competentele de care au nevoie pentru a obtine succesul in viata si In munca.
Instrumentele digitale si Al au inceput sd ne permitd sa adaptdm procesul de instruire
si evaluare la nevoile si abilitatile elevilor individuali si pentru a le oferi feedback in
timp real. La nivel national, s-au Inregistrat progrese semnificative pentru a se asigura ca
fiecare scoala are o conectivitate la internet de mare viteza ca baza pentru Invétarea pe baza
instrumentelor digitale si Al. Un alt aspect pozitiv ar fi faptul ca costul dispozitivelor
digitale a scdzut dramatic, In timp ce puterea computerelor a crescut, au aparut si aplicatii
foarte calitative si interactive.

Din pacate existd unele decalaje in ce priveste modul in care folosesc elevii
dispozitivele digitale, urmarind un continut pasiv si modul in care 1si doreste scoala sa fie

utilizate dispozitivele mobile, ca instrument de educatie. o
- posibilitatea sporita de intelegere, prin divizare, a materiei ;

- inlaturarea inconvenientelor de ritm al invatarii, datd fiind individualizarea ;
Printre limite sau dezavantaje se regasesc:

Conform unor lucrari de referinta ,,instruirea cu ajutorul instrumentelor digitale si Al
prezintd unele avantaje.” %0
Aceste avantaje sunt:



- aplicabilitate limitatd, caci nu toate materiile si nu toate notiunile sunt pretabile unei organizari
asa de riguroase;

- negarea dialogului viu dintre profesor si elev, ceea ce izoleaza actul de invatare de contextul
sau psihosocial.

Tehnologia ofera oportunitatea ca profesorii sd devind buni colaboratori si sd extinda
invatarea dincolo de sala de clasa. Profesorii pot crea comunitéti de invatare compuse din elevi,
bibliotecari, experti in diverse discipline, membri ai organizatiilor comunitare si familii.
Aceasta colaborare consolidatd, data de tehnologie oferd acces la materialele de instruire,
precum si resursele si instrumentele necesare pentru a crea o predare prin metode moderne.
Utilizadnd instrumente cum ar fi videoconferintele, chat-urile online si cele sociale, site-uri
media, profesorii din orase mici se pot conecta si pot colabora cu experti si colegi din intreaga
lume pentru a forma on-line comunitati de invatare

Pentru a arata ca aceastd viziune este Inteleasa, scolile trebuie sa sprijine profesorii in a
avea acces la tehnologia necesara si oferirea unor parteneriate institutiilor specializate pentru
Toti factorii din scoald trebuie implicati in crearea unui mediu potrivit pentru predarea cu
ajutorul mijloacelor instrumente digitale si Al.

Profesorul ce-si doreste sa integreze instrumentele digitale SI Al in procesul de predare
trebuie sustinut mereu prin cursuri de formare profesionala. Managementul scolii ar trebui sa
se concentreze in mod explicit pe asigurarea faptului ca toti profesorii sunt capabili sa aleaga,
sd evalueze si sd utilizeze tehnologii si resurse adecvate pentru a crea experiente care sa
promoveze implicarea elevilor in procesul de invétare. Ei trebuie, de asemenea, sa acorde o
atentie speciala pentru a se asigura ca profesorii inteleg confidentialitatea si preocuparile legate
de securitate asociate cu tehnologia.

Trecerea la pregdtirea tehnicd si la dezvoltarea profesionalda implicd o regandire a

instrumentelor si tehnicilor instructive, astfel incat elevii trebuie sd invete sd lucreze pe
programe de calculator diferite, in functie de domeniul studiat (pentru a deveni contabili elevii
trebuie sa stie sd lucreze intr-un program de contabilitate, ex Saga sau WinMentor) iar pentru
aceasta profesorul trebuie pregatit sa utilizeze softul-uri contabile.
Profesorii pot crea experiente de invatare foarte implicate si relevante prin tehnologie. Ei au
oportunitati aproape nelimitate de a selecta si aplica tehnologia Tn moduri care se conecteaza cu
interesele elevilor pentru a atinge obiectivele de invatare. De exemplu, un profesor de
contabilitate, atunci cand preda Contabilitatea TVA-ului poate utiliza diverse aplicatii de calcul
a TVA- ului, inclus in suma sau la suma datd. Exemple de aplicatii pentru calculul TVA:
Calculator TVA- aplicatie romaneasca ce permite calculul marimii TVA, cu cele trei procente
utilizate la noi in tara: 11%, 21%, atunci cand stim valoarea fara TVA sau valoarea cu TVA. O
alta aplicatie utilizata pentru calculul TVA este VAT Calculator ce permite de asemenea calculul
TVA si suma brutd, precum si suma neta fard TVA, aplicatia este strdina si cuprinde denumirea
si cotele de TVA practicate.

Din cele analizate rezulta ca pentru a putea integra instrumente digitale si Al in procesul
de predare trebuie respectate urmatoarele principii:

- Sustinerea de cursuri de formare profesionald pentru profesorii ce doresc sa utilizeze
diverse aplicatii si programe de calculator n procesul de predare;

- Tehnologia nu ar trebui sa fie separata de continut, ci folositd pentru transformarea si
extinderea procesului de invatare;
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Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi

educationale

prof. Dascialu Mariana Gabriela
Colegiul Tehnic ,,Petru Poni”, Roman

Transformarile accelerate ale societatii contemporane,
generate de expansiunea tehnologiilor informationale si de
comunicare, au determinat o redefinire profunda a procesului
educational. Educatia digitala nu mai reprezintd doar o
alternativa moderna, ci o necesitate fundamentala in formarea
competentelor pentru secolul XXI. Educatia digitala reprezinta
o schimbare profundd de paradigma in predare, invatare si
evaluare. Profesorul devine facilitator al invatarii, iar elevul —
participant activ la construirea cunoasterii. Educatia digitala
implica accesul la resurse educationale moderne, utilizarea
platformelor online, a simuldrilor si a inteligentei artificiale.

Tinerii din ziua de azi, elevi si studenti, ,,nativii digitali”

cum au fost numiti cei nascuti dupa 1990 de catre Marc Prensky in articolul sau publicat denumit Digital
Natives, Digital Immigrants (Prensky, 2001), 1si pun Intrebarea ,,.De ce sa Invat despre asta?”. Stilul lor
de invatare nu mai este cel clasic, ci unul interactiv prin experimentare, prin joc, avand o abordare
spontana si naturald, absorbind ca un burete, luand informatia din mediu ca pe un intreg, apoi descifrand
componentele si construind intelesul. Cu dorinta de a explora, elevii apeleaza la resursele internetului,
la aplicatii mobile si software-uri pentru a invata.
personalizare a invatarii, analiza a progresului elevilor
si crearea de continut educational adaptativ. Profesorii
pot folosi aplicatii Al pentru a genera exercitii,
explicatii, feedback instantaneu sau pentru a analiza
datele de invatare. Integrarea Al nu substituie rolul
profesorului, ci 1l completeaza, sprijinind actul
didactic prin inovatie si eficienta. Al poate amplifica
invatarea, dar doar profesorul poate inspira, ghida si
cultiva sensul profund al cunoasterii.

In cadrul disciplinei fizica, instrumentele digitale si Al pot fi utilizate in toate etapele procesului
didactic: predare, invatare si evaluare. Utilizarea acestor tehnologii permite profesorului si creeze

continuturi educationale interactive, personalizate si centrate pe competente, contribuind la cresterea
motivatiei si a intelegerii conceptelor stiintifice. Tipurile de instrumente digitale si Al utilizate in crearea
de continuturi educationale pot fi exemplificate in modul urmator:

a) Instrumente Al pentru generare de continut : ChatGPT, Copilot sau Gemini, cu ajutorul carora
se pot genera texte explicative, exercitii, itemi de evaluare, fise de lucru adaptate nivelului de
dificultate cerut de profesor, sau se pot reformula continuturile stiintifice potrivit diferitelor
stiluri de invatare ale elevilor.

b) Instrumente pentru creatie multimedia: Canva, Genially, PowerPoint + Al, pot fi folosite pentru
realizarea prezentdrilor interactive, a animatiilor educationale si a infograficelor. Pictory si
Synthesia pot transforma textele In materiale video educationale.
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c) Instrumente pentru evaluare si feedback: Google Forms (cu sugestii Al), Kahoot, Quizizz,
Wordwall. Evaluarea asistatd de instrumente digitale permite diversificarea metodelor de
apreciere a performantelor elevilor. Platformele de evaluare pot genera automat teste cu itemi
obiectivi si semiobiectivi, probleme aplicative sau exercitii de interpretare a datelor
experimentale.

d) Instrumente pentru simulari si laboratoare virtuale : PAET Interactive Simulations, este utilizat
pentru explorarea fenomenelor din mecanica, electricitate, termodinamica si opticd. Elevii pot
modifica parametrii si pot observa efectele produse. A/godoo, permite simularea miscarii
corpurilor si a interactiunilor mecanice

Virtual Physics Lab / Physics Education Technology (PET) sunt utilizate pentru experimente virtuale
atunci cand laboratorul real nu este disponibil.

d)  Platforme  educationale  integrate . Livresq,  Moodle, Google  Classroom
Platformele educationale permit integrarea tuturor resurselor digitale create — lectii, fise de lucru,
simuldri, teste — intr-un cadru unitar. Pentru disciplina fizicd, acestea faciliteazd organizarea
continuturilor pe unitdti de Tnvatare si monitorizarea progresului elevilor.Profesorul poate reutiliza si
adapta continuturile existente, poate urmari rezultatele elevilor si poate oferi sprijin personalizat, in
functie de nevoile identificate.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in predarea fizicii presupune utilizarea
acestora in mod functional, in raport direct cu obiectivele lectiei si cu competentele vizate. Instrumentele
digitale nu sunt utilizate ca scop In sine, ci ca mijloace de facilitare a Intelegerii fenomenelor fizice si de
eficientizare a procesului de evaluare.

Crearea de resurse educationale deschise folosind instrumentele digitale si Al este o manifestare
concretd a pedagogiei digitale: profesorul devine autor, curator si facilitator al cunoasterii, oferind
elevilor experiente de invatare personalizate si flexibile. Prin RED, educatia digitala capata o dimensiune
etica si colaborativa, bazata pe partajare, transparentd si acces liber la cunoastere. Profesorul devine nu
doar consumator, ci si creator de continut digital educational.Procesul de creare a unei RED presupune
identificarea nevoilor de invétare si a obiectivelor curriculare, selectia si adaptarea resurselor existente
si elaborarea de materiale proprii, interactive, bazate pe principiile pedagogiei digitale.

Lanivel european si global, existd numeroase platforme de RED ca de exemplu European School
Education Platform (fosta School Education Gateway) — resurse, cursuri si comunitati pentru profesori,
OER Commons — o bibliotecd globald de materiale educationale deschise, MERLOT, OpenLearn,
Coursera, Khan Academy — platforme ce ofera materiale gratuite si cursuri deschise.in Romania au fost
create resurse educationale deschise pe platformele EduCred, CRED - Curriculum relevant, educatie
deschisd, platforma Educatie Online, precum si n cadrul proiectelor PNRR.
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INSTRUIREA ASISTATA DE CALCULATOR IN STUDIUL
MATEMATICII

PROFESOR:DIACONU DORINA
C.T. PETRU PONI, ROMAN

Noul curriculum liceal prevede formarea competentelor digitale elevilor de liceu. Acestea
vizeaza in mod direct utilizarea noilor tehnologii informationale si comunicationale ca
imperativ al lumii contemporane in contextul dominatiei societatii informationale, dar si al
dezvoltarii foarte rapide a tehnologiilor in toate domeniile.

In cadrul procesului instructiv, competenta digitald a elevilor se poate forma prin
activitati de integrare, adica situatii in care elevul integreaza cunostinte de utilizare a
calculatorului cu priceperile si atitudinile sale in scopul realizarii demersului educational.

Utilizarea eficienta a TIC in educatie constituie o forma adecvata si importanta. Astfel,
elevii sunt pregatiti pentru a se integra mai bine intr-o societate in care informatica se aplica
aproape in toate domeniile, oferind avantaje tuturor actorilor demersului educational.

Tinand cont de necesitatea dezvoltarii competentelor profesionale ale profesorilor de
matematica, de optimizare a activitatii prin integrarea competentelor TIC in proiectarea
curriculard, evidentiem, printre obiectivele de baza ce trebuie atinse odata cu implementarea
in curriculumul scolar a competentelor TIC, urmatoarele: identificarea motivatiei pentru care
este necesara utilizarea TIC in predarea matematicii; identificarea instrumentelor TIC
specifice matematicii; dezvoltarea competentelor TIC in context trans-disciplinar; analiza
profunda a factorilor care favorizeaza si, respectiv, blocheaza invatarea prin TIC in scopul
identificarii solutiilor pentru eficientizarea procesului de predare-invatare-evaluare la
matematicd; promovarea metodelor si mijloacelor de utilizare TIC, adecvate la specificul
disciplinei matematica .

In masura in care se identific nevoile reale, care pot fi implinite prin metodele specifice,
consideram ca integrarea TIC 1n activitatea didactica la orele de matematica in liceu are
numeroase avantaje, atat pentru elevi, cat si pentru profesori: cresterea ponderii timpului
alocat interactiunii cu elevii in procesul educational; stimularea capacitatii de invatare
inovatoare, adaptabila la conditiile de schimbare sociald rapida; consolidarea abilitatilor de
investigare stiintifica, constientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor gasi ulterior
utilitatea; cresterea randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediata a
raspunsurilor elevilor; cresterea interesului elevilor fatd de matematica si sporirea motivatiet,
stimularea gandirii logice si a imaginatiei; stimularea creativitatii cadrelor didactice in
procesul educational; stimularea creativitatii elevilor atat in activitatile individuale, cat si in
cele de grup; stimularea capacitatii de Invatare inovatoare si consolidarea abilitatilor de
investigare stiintifica; introducerea unui stil cognitiv, eficient, de munca independenta;
mobilizarea functiilor psihomotorii in utilizarea calculatorului; ajutarea elevilor cu deficiente
sd se integreze 1n societate si in procesul instructiv la matematica. Daca in proiectarea
didactica la matematica profesorul stie sa combine TIC cu acele metode de instruire, cu acele
tehnologii didactice ale disciplinei scolare matematica, care respecta Intocmai coerenta dintre:
obiective si competente; obiective si sarcini didactice; obiective si continuturi; obiective si
strategii; obiective si metode de predareinvatare; obiective si evaluare, atunci putem afirma cu
certitudine ca obiectivele educationale propuse vor fi atinse, iar demersul educational -
realizat pe deplin .

In continuare, vom descrie unele metode active aplicate la lectiile de matematica cu
utilizarea TIC, prin care pot fi formate elevilor competente la orele de matematica in ciclul
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preuniversitar, precum si dezvoltate competentele digitale, utile si la alte discipline din ciclul
liceal.

1. Metoda'"BBB" (Batelle-Bildmappen-Brainwriting) cu utilizarea TIC

Cunoscuta si sub numele de Brainwriting cu mapa de imagini.
- Se citeste problema 1n fata clasei.
- Se prezinta clasei o imagine (imaginea poate fi proiectatd la tabla, utilizand calculatorul
si proiectorul).
- Brainstorming individual (in tacere) inspirat de imagini, prin care se imbunatatesc ideile
din brainstormingul oral ori se propun altele. Fiecare elev scrie in caietul sau.
- Cativa elevi citesc cu voce tare ideile lor.
- Clasa discuta pentru a gasi si alte variante.
Avantaje:
- valorificarea asociatiei mintale libere a fiecarui elev;
- stimularea reciproca a ideilor;
- stimularea prin imagini proiectate la calculator;
- evitarea blocajului unora, care nu lucreaza bine fata in fata.

Se va propune urmatoarea problema, care poate fi rezolvata prin mai multe metode.
Problemd. Intr-un trapez diagonalele sunt reciproc perpendiculare si au lungimile
p si qg. Aflati lungimea liniei mijlocii. (examinati problema in caz concret, dand valori
pentru p si q).

Principiul fundamental al brainstormingului este bazat pe suspendarea criticii, astfel incat
elevii sa fie liberi sa exprime orice idee, inclusiv unele hazlii sau inaplicabile, deoarece
acestea 1i pot stimula pe ceilalti participanti sa formuleze idei valoroase.

2. Metoda activitatii cu fisele si utilizarea TIC

Tehnica fiselor, utilizatd in predarea matematicii, mai ales in invatdmantul primar si
gimnazial, presupune organizarea sistematica a procesului de instruire, pornindu-se de la
analiza continutului si a dificultatilor pe care aceasta le prezinta; impartirea continutului
pe secvente, fiecare secventa fiind jalonatd de una sau mai multe intrebari; secventele
sunt prezentate pe fise, fiecare fisa solicita radspunsuri corespunzatoare, ceea ce permite
autocontrolul imediat. Deci se lucreaza cu o colectie de fise, care permite sa se aprofundeze o
notiune, sa se rectifice o eroare. Dar se poate lucra si cu fise separate, de dificultate diferita,
pentru o apreciere diferentiatd a elevilor. O fisa poate sa cuprinda o notiune matematicd, o
explicatie, o problema ori un exercitiu.

Insusirea cu ajutorul fiselor a fost utilizata in vederea individualizarii invatarii, adica
adaptarii acestor fise fiecarui individ, ajutandu-i pe elevi sa progreseze folosindu-si la
maximum eforturile.

Prin anii 30 ai sec XX aceasta procedura a inceput sa se generalizeze, sub impulsul lui
Bouchet — in Franta, al lui Dottrens — in Elvetia si in alte tari.

Categorii de fise. Diferite tipuri de fise pot fi grupate in cateva categorii:

- fise de cunostinte (notiuni), care pot deveni, pentru unii elevi, fise de autoinstruire;

- fise electronice de exercitii, cu grad progresiv de dificultate, destinate aplicarii si
consolidarii notiunilor prezentate in figele de cunostinte (sau insusite pe alte ci);

- fise de recuperare, folosite fie in vederea corectarii greselilor, fie in reeducarea capacitatilor
intelectuale ale copiilor;

- fise de control, utilizate in etapa revederii sau regruparii notiunilor studiate;

- fise de dezvoltare, utilizate de elevii care nu au comis greseli, in vederea perfectionarii
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cunostintelor si imbogatirii culturii lor (aplicate pe durata cat invatatorul trebuie sa se ocupe
de ceilalti elevi). Asemenea fise permit sa se introduca actualitatea Tn invatdmant si sa se iasa
din cadrul stramt al muncii din scoald, sa se stimuleze perspicacitatea elevilor, sa li se dea
posibilitatea sa insuseasca o mie si una de cunostinte, care sunt inceputul culturii, In afara
compartimentarii pe branse si a clasificarilor scolare.

- Avantaje. Aceasta metoda a fiselor se distinge prin simplitatea folosirii, de obicei da si mari
posibilitati de adaptare a elevilor care insusesc mai greu matematica. Ele pot sa fie utilizate in
momente diferite si in perspective diferite atat in scolile obignuite, cat si in scolile cu un
singur invatator, cu activitate simultana la mai multe clase. Pe baza lor se pot urmari
progresele inregistrate de fiecare elev in parte.

3. Metoda de instruire programata cu utilizarea TIC

Instruirea programata este modalitatea in care elevul parcurge in ritm propriu si prin
efort independent un continut de instruire, cu ajutorul unui program de un anumit tip care
ii acorda posibilitatea autoverificarii dupd fiecare pas de rezolvare si ii oferd, prin tehnica
de elaborare, conditii de reusita. Tipurile de programe aplicate in cadrul acestei metode sunt:

Programarea lineara a raspunsurilor construite corespunde conceptiei de invatare care se
bazeaza pe furnizarea de catre elevi a raspunsurilor asteptate, iar parcurgerea secventelor
urmeaza o singura Inlantuire.

Programarea ramificata cu raspunsuri la alegere si integrarea unor elemente
complementare. [ se sugereaza elevului mai multe raspunsuri, dintre care numai unele sunt
corecte, restul sunt false, cerandu-se alegerea celor corecte.

Instruirea asistatd de calculator necesita un program de instruire, care este un produs
pedagogic, respectiv rezultatul programarii pedagogice. Acesta urmeaza sa fie transpus intr-
un program de computer, care reprezinta un produs informatic.

Avantajele metodei: are un puternic caracter formativ; activeaza si individualizeaza
maximal instruirea; dezvolta un stil eficient de munca individuald; poate fi adaptat la colective
de elevi cu o pregatire eterogend; asigura o remanenta ridicata pentru cunostintele formulate;
continutul poate fi adaptat la principalele necesitati de instruire addugand informatii noi,
exemplificari, exercitii, sinteze; realizeaza conexiunea inversa la cel mai inalt nivel.

Dezavantajele metodei: serveste la instruire, dar mai putin la educatie; elevii obosesc
repede; creeaza decalaje mari 1n ritmul de instruire al elevilor; pentru elaborarea textelor sunt
necesare echipe de specialisti, utilaje de multiplicare; implica cheltuieli mai mari de timp
decat alte metode.

4. Metoda cubului cu utilizarea TIC

Cubul se confectioneaza din hartie trainica. Pe fiecare fata a cubului inscrieti cate o
insdrcinare cu raspuns reproductiv. Elevul arunca cubul (zarul) si trebuie sa raspunda ce a
cazut pe suprafata orizontala. Apreciaza raspunsul unul din elevi (poate s-o faca chiar si
un elev slab pregatit, dar folosindu-se de sursa de informatie). Este necesar de a raspunde
intr-un timp limitat. Problema poate fi si proiectata la tabla, utilizand calculatorul si
proiectorul, sporind astfel interesul elevilor si economisind din timp la lectie.

5. Metoda Zig-zag cu utilizarea TIC
Procedura de desfasurare:

- Se selecteaza materialul pentru studiu si pregatirea fiselor pentru elevi (o problema va
fi sectionata in componentele logice si echilibrate). Se pot folosi manualul, ziare,
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reviste, diverse texte, imagini la calculator.

- Se formeaza grupuri initiale printr-un procedeu stabilit de profesor. Grupurile trebuie
sa aiba acelasi numar de elevi.

- Formarea grupurilor de experti (un elev din fiecare grup).

- Numarul grupurilor va corespunde numarul fiselor pregatite in prealabil.

Elevii vor studia continutul de pe fise si vor deveni experti in acea problema.
Fisele, fiind electronice, pot fi proiectate la tabla, economisind din timp.

- Reformarea grupurilor initiale si predarea materialul de cétre expertul in domeniu.
- Verificarea intelegerii si revederea pe scurt a celor Invatate reciproc.

Avantaje:

- ofera elevilor posibilitatea de a asimila un volum mare de informatie;

- sporeste responsabilitatea elevilor;

- incurajeaza contribufia personala.

6. Metoda Grafitti cu utilizarea TIC

Aceasta metoda 11 ajuta unei echipe sa genereze idei la o tema. Metoda in cauza
prilejuieste o discutie ampla Intr-un subiect dat si poate conduce la consens.
Reguli:
- Moderatorul imparte elevii in 3 grupuri mici, a cate 4-5 persoane fiecare.
- Membrii grupului scriu in centrul foii-poster (care va tine locul "tablei pentru graffiti")
intrebarea propusa de moderator.
- Participantii formeaza raspunsuri, individual si concomitent, la aceasta intrebare, pe
"tabla de graffiti" a grupului, timp de 1-2 minute (raspunsurile pot fi scrise la intamplare pe
toatad pagina sau la calculator apoi tiparita, in cazul utilizarii salii de calculatoare).
- Dupa 1-2 min. "tabla de graffiti" a grupului 1 este transmisa grupului 2, cea a grupului
2 — grupului 3, cea a grupului 3 — grupului 1.
- Fiecare grup, fard a citi raspunsurile notate deja pe poster, raspunde la intrebarea urmatoare.
- Peste inca o rotatie, "tabla de graffiti" a grupului 1 revine la grupul 1. Membrii grupului
citesc toate raspunsurile, expun opiniile sale "pro" sau "contra" si aleg 3 din toate (pe care, de
comun acord, le cred mai reusite).
- Réspunsurile mai reusite sunt Incercuite cu o altd culoare.
- Fiecare membru al grupului este gata sa-si prezinte §i sa-si argumenteze optiunea.

7. Jocul didactic cu utilizarea TIC

Este cunoscut faptul ca jocul este o activitate naturala umana fara un scop material sau
vizibil, activitate desfasuratd intotdeauna dupa reguli benevol acceptate, activitate ce
genereaza placere, bucurie, destindere.

In om exista instinctul de activitate, care, la copil, se manifestd sub forma jocului ,,Jocul
este copilul muncii” - W. Wundt. Jocul si munca formeaza cele doua fete de activitati umane.
Prin joc elevii invata cu placere, cei timizi devin activi, curajosi, capatd incredere in

capacitatile lor, invata sa-si subordoneze interesele personale in fata intereselor grupului.
Jocurile solicitad perceptia, atentia, spiritul de Intelegere si de echipa, implica invatare, munca,
creatie. Jocurile integrate in activitatea didactica aduc varietate, veselie, previn monotonia si
plictiseala. Profesorul de matematica va alege acele jocuri prin care cunostintele sunt
reactualizate, fixate, asociate intr-un mod amuzant, relaxant. Profesorul integreaza jocul in
activitatea didactica numai daca situatia distractiva este convertita intr-o situatie de invatare,
intr-un factor de exersare (de antrenament), de insusire a unor modele comportamentale.
Procesele instructive, 1n special cele cu caracter de exercitiu pot fi organizate sub forma de
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joc. Profesorul introduce jocurile la lectia de matematica numai daca acestea vizeaza
obiectivele operationale propuse, iar continutul lor este in concordanta cu continutul lectiei.
Profesorul de matematica pregateste, inainte de lectie, jocul, stabileste regulile, continutul, iar
in timpul lectiei organizeaza elevii, fixeaza si explica regulile, modul de desfasurare al
jocului.

Dupa obiectivele vizate jocurile la matematica pot fi: jocuri de orientare, jocuri
aplicative, jocuri demonstrative, jocuri de memorie, jocuri logice, etc. Dupa materialul utilizat
existd: jocuri cu materiale, jocuri orale, jocuri cu Intrebari, jocuri ghicitori, jocuri de cuvinte
incrucisate, etc. Majoritatea din ele pot fi realizate cu utilizarea calculatorului, astfel lectia de
matematica devine mai interesantd nu doar pentru elevi, ci si pentru profesor.

In incheiere, mentionam ci performanta profesorului de matematica nu se bazeazi numai pe
capacitatile sale metodice si pe competentele stiintifice, ci si pe capacitatea sa de comunicare,
de stabilire de relatii cu elevii si de convingere prin argumente, prin metode interactive ca
matematica ramane a fi regina tuturor stiintelor. Doar cunostintele dobandite prin metode
active, prin activitati autentice devin proprietatea personala si permanenta a elevului §i raman
utilizabile in orice situatii si conditii. Pe masura perfectionarii acestor activitati si operatii,
copilul izbuteste si cunoasci realitatea pana ajunge la o viziune de ansamblu asupra lumii. In
lipsa unor asemenea structuri, cunoasterea realitatii ar fi imposibila.

In aceastd viziune formarea competentelor la matematica nu inseamna doar a privi, a
asculta si a insusi de-a gata formulele, notiunile predate de profesor, ci si a beneficia de o
anumitd experientad activa proprie in a efectua operatii, iar prin intermediul lor sd se ajunga in
permanenta la abstractizari si aplicatii utile in practica, cu ajutorul modelarii notiunilor
matematice studiate si cu utilizarea mijloacelor TIC, facand in asa mod lectiile de matematica
mai interesante $i mai atractive pentru elevi.
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Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale

Prof. Dima Teodora Maria , Colegiul Tehnic ,,Petru Poni”,
Roman

Pentru unii, aplicatiile Al in educatie Inca sunt un vis. Inteligenta artificiala este
deja utilizata pentru invdtarea limbilor straine sau pentru a indeplini sarcini diferentiate
pentru predarea si invatarea personalizate. Al poate Tmbundtéti Tn mare masurd educatia,
desi inca nu a fost realizata o analiza serioasa a impactului.

In ultimii ani, progresul in domeniul inteligentei artificiale (AI) a inceput si
revolutioneze diverse aspecte ale vietii noastre, inclusiv educatia. Predarea cu ajutorul
inteligentei artificiale a devenit o tendintd in crestere, avand potentialul de a aduce
imbunatatiri semnificative in procesul de invatare, putand fi integrata in predare, aducand
beneficii atat profesorilor, cat si elevilor.

Integrarea Inteligentei Artificiale (IA) in procesul de invatamant poate aduce
numeroase avantaje si imbundtatiri semnificative. Existd mai multe modalitati concrete in
care Al ar putea fi integratd. De exemplu, se pot concepe lectii atractive care vor fi
postate pe platforme educationale si folosite ulterior ca materiale didactice de catre alti
profesori si elevi. In cadrul acestor lectii, mijloacele Al folosite, chatbotii educationali,
asistentii virtuali pentru profesori, sistemele de analizd a datelor de invatare, jocurile
educationale bazate pe inteligenta artificiald, sistemele de traducere si interpretare
automata contribuie la imbunatatirea procesului instructiv-educativ.

Chatbotii educationali, roboti de conversatie specializati in educatie, pot raspunde
la intrebari frecvente sau oferi sfaturi pentru cursanti. Pot fi utilizati pentru a sprijini
elevii care studiaza de acasa sau pentru a oferi asistenta pentru munca de la domiciliu.

Asistenti virtuali pentru profesori 1i ajutd In gestionarea sarcinilor repetitive si in
colectarea datelor de invatare. Asistentii virtuali pot gestiona administrarea claselor si a
listelor de verificare, ajutand astfel profesorii sa economiseasca timp si sd se concentreze
mai mult pe predarea efectiva.

Sistemele de analizd a datelor de Invatare sunt instrumente care colecteaza
informatii despre performanta elevilor si ofera feedback personalizat si recomandari de
imbunatatire a performantei. Aceste sisteme pot fi utilizate pentru a monitoriza progresul
elevilor si pentru a identifica rapid problemele.

Jocurile educationale bazate pe inteligenta artificiald pot fi utilizate pentru a
face Invatarea mai interactivd si distractiva, oferind in acelasi timp o experienta
educationala bogata. Cu ajutorul inteligentei artificiale, jocurile pot fi personalizate in
functie de nivelul de cunostinte al elevilor si pot oferi feedback individualizat.

Sistemele de traducere si interpretare automata pot fi utile pentru a ajuta elevii
care vorbesc o limba strdind sa inteleaga lectiile si materialele de studiu. Astfel, ei pot
accesa resurse educationale intr-un mod mai usor si mai eficient.

Unii chatboti educationali sunt utilizati foarte mult in procesul educational. De
exemplu, Duolingo oferd cursuri de limba strdind personalizate, care se adapteazd
nivelului si ritmului de invatare al fiecarui utilizator. Folosind inteligenta artificiala,
Duolingo poate oferi feedback instant si indrumare, ajutand utilizatorii sa {si
imbundtdteascd abilitatile lingvistice. Un altul este Grammarly, specializat in corectarea
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gramaticii si ortografiei in timp real. Folosind algoritmi de inteligentd artificiala,
Grammarly poate identifica si corecta greselile gramaticale, oferind 1n acelasi timp
sugestii de stil si ton. Un alt chatbot este Brainly, destinat elevilor pentru a-i ajuta sa
primeascd raspunsuri rapide la intrebdrile lor legate de materiile scolare. Utilizand
inteligenta artificialda, Brainly poate conecta elevii cu alti utilizatori care au experientd in
domeniul respectiv si pot oferi rdspunsuri bune.

Pe de alta parte, exista multi asistenti virtuali pentru profesori care pot ajuta la
gestionarea sarcinilor repetitive. Unul dintre ei este Otter.ai — o platforma de inregistrare
si transcriere a lectiilor, care poate fi folositd pentru a Inregistra si transcrie automat
lectiile. Profesorii pot utiliza aceasta platforma pentru a gestiona mai eficient notele si
pentru a oferi feedback Tn urma examindrii transcrierii. Otter.ai este o aplicatie de
transcriere automata a discutiilor si intalnirilor care utilizeaza tehnologia de recunoastere
a vorbirii. Aplicatia este utild pentru inregistrarea si transcrierea discutiilor si intalnirilor
si pentru a permite oamenilor sd acceseze usor si sd foloseascd informatiile.

Avantajele utilizarii Al 1n educatie pot fi personalizarea 1nvatarii,
accesibilitatea, feedback-ul imediat, economisirea timpului. Inteligenta artificiald poate fi
utilizata pentru a automatiza sarcinile repetitive si pentru a economisi timpul profesorilor,
astfel incat acestia sa poatd fi mai concentrati pe activitdtile care necesitd interventia
umand. Deseori, aceste avantaje depasesc dezavantajele, precum dependenta de
tehnologie, lipsa de interactiune umana, costurile ridicate.

Dar, ca orice activitate umana, folosirea Al in procesul educational va fi
incununata de succes daca va fi realizatd cu moderatie si inteligenta.

Surse:

https://edict.ro/educatia-cu-ajutorul-inteligentei-artificiale/
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Integrarea instrumentelor digitale si AI

pentru crearea de continuturi educationale

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale (Al) in crearea de continuturi
educationale reprezintd un pas esential in modernizarea procesului de predare—invatare si in
adaptarea educatiei la cerintele societdtii digitale, iar pentru specializarea Protectia mediului
contribuie la formarea unor specialisti adaptati provocarilor actuale de mediu.

Specializarea Protectia mediului are un caracter interdisciplinar, combinand stiinte
naturale, tehnologii, legislatie si educatie pentru dezvoltare durabild. Digitalizarea educatiei si
utilizarea Al sprijind intelegerea fenomenelor complexe de mediu, contribuie la analiza datelor
ecologice si dezvoltarea competentelor digitale si critice ale elevilor.

Utilizarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in educatie aduce numeroase
avantaje, contribuind la cresterea calitatii procesului de predare—invatare si la adaptarea acestuia
la nevoile societdtii contemporane.

Instrumentele digitale si Al permit adaptarea continuturilor educationale in functie de
nivelul de cunostinte al fiecarui elev, in functie de ritmul individual de invatare precum si stilurile
diferite de invatare (vizual, auditiv, practic). Astfel, se asigurd o experientd educationald mai
eficientd si mai incluziva.

Un alt beneficiu il constitue Cresterea motivatiei si a implicdrii.  Continuturile
interactive, multimedia si bazate pe Al fac procesul de Invatare mai atractiv, stimuleaza
curiozitatea si participarea activa, incurajeaza invdtarea prin descoperire si experimentare.
Instrumentele digitale ofera un acces permanent la resurse educationale moderne, posibilitatea
actualizdrii rapide a materialelor, conectarea la baze de date, studii si exemple reale. Acest aspect
este esential Tn domenii dinamice precum cel de protectie a mediului.

Inteligenta artificiala este de un real folos si pentru profesori, facilitind evaluarea automata a
testelor, oferind feedback imediat si personalizat, dar si monitorizarea progresului educational.
Profesorii pot identifica rapid dificultatile si pot interveni prompt.

De asemenea tehnologiile digitale si Al pot fi un real sprijin pentru incluziune si

accesibilitate, ele sustin accesul la educatie pentru persoane cu dizabilitdti, adaptarea continuturilor

pentru diverse nevoi educationale, dar si reducerea barierelor geografice si sociale.

In crearea continuturilor educationale la discipline de la specializarea Protectia mediului pot fi

integrate diverse instrumente digitale, precum:
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Platforme educationale online (LMS — Moodle, Google Classroom) pentru organizarea
cursurilor si evaluare;

Aplicatii de vizualizare si simulare (harti GIS, simulatoare climatice) pentru analiza
ecosistemelor;

Instrumente multimedia (video educational, infografice interactive, prezentari dinamice);

Baze de date si senzori digitali pentru colectarea si interpretarea datelor de mediu.
In concluzie, integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in specializarea

Protectia mediului contribuie semnificativ la modernizarea educatiei si la pregatirea viitorilor

profesionisti capabili sa raspunda provocarilor de mediu intr-un mod inovator si responsabil.
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Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale
in crearea de continuturi educationale

Societatea contemporand este profund influentatd de dezvoltarea rapida a tehnologiilor
digitale,iar educatia nu face exceptie de la acest proces de transformare.Integrarea instrumentelor
digitale si a inteligentei artificiale (Al) in procesul educational reprezintd o necesitate,nu doar o
optiune,in contextul actual.Aceste tehnologii contribuie la modernizarea actului didactic,la
adaptarea continuturilor educationale la nevoile elevilor si la cresterea eficientei procesului de
predare—invatare.Utilizarea lor corecta poate conduce la un Invatdmant mai atractiv,mai flexibil si
mai centrat pe elev.

Instrumentele digitale au un rol esential in realizarea si distribuirea continuturilor
educationale.Platformele de e-learning, aplicatiile educationale, manualele digitale,materialele
multimedia si resursele online permit profesorilor sa creeze lectii interactive si variate.Acestea
faciliteaza accesul rapid la informatie si permit adaptarea continutului la diferite stiluri de invatare.
Prin utilizarea instrumentelor digitale,cadrele didactice pot integra texte, imagini, videoclipuri,
animatii i exercitii interactive Intr-o singura lectie, crescand astfel gradul de implicare al elevilor.
De asemenea, elevii au posibilitatea de a invata in ritm propriu,de a relua materialele ori de cate
ori este necesar si de a colabora online cu colegii si profesorii.

Un alt avantaj important al instrumentelor digitale este posibilitatea evaluarii rapide si
eficiente.Testele online,chestionarele interactive si feedback-ul automat permit monitorizarea
progresului elevilor si identificarea dificultatilor de invatare intr-un timp scurt.

Inteligenta artificiald aduce un plus semnificativ in crearea continuturilor educationale prin
capacitatea sa de a analiza date,de a personaliza invatarea si de a oferi suport individualizat.
Sistemele bazate pe Al pot genera materiale educationale, exercitii, teste si chiar explicatii adaptate
nivelului de cunostinte al fiecarui elev.

Un aspect important al utilizarii Al in educatie este personalizarea procesului de invatare.Pe
baza performantelor si a progresului elevilor, inteligenta artificiald poate recomanda resurse
suplimentare, poate ajusta nivelul de dificultate al exercitiilor si poate oferi feedback personalizat.
Astfel,elevii cu dificultati de Invatare beneficiazd de sprijin suplimentar,iar cei cu performante
ridicate pot fi stimulati prin activitati mai complexe.

Asistentii virtuali si chatbot-urile educationale reprezintd un alt exemplu de utilizare a Al.
Acestia pot raspunde la Intrebarile elevilor,pot explica notiuni dificile si pot ghida procesul de
invatare, contribuind la dezvoltarea autonomiei elevilor.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de continuturi
educationale aduce numeroase beneficii.In primul rand, creste motivatia si interesul elevilor pentru
invatare, prin utilizarea unor metode moderne si atractive.Lectiile interactive si continuturile
multimedia stimuleaza curiozitatea si implicarea activa a elevilor.

In al doilea rand, aceste tehnologii contribuie la dezvoltarea competentelor digitale,esentiale
pentru integrarea elevilor in societatea actuald.Utilizarea responsabila a instrumentelor digitale 1i
ajutd pe elevi sd isi dezvolte gandirea critica,creativitatea si capacitatea de rezolvare a
problemelor.De asemenea, profesorii beneficiaza de un sprijin semnificativ in activitatea didactica,
avand acces la resurse variate si la instrumente care simplifica procesul de predare si evaluare.
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In invatimantul gimnazial, utilizarea aplicatiilor digitale si a instrumentelor bazate pe
inteligenta artificiald contribuie semnificativ la cresterea calitatii procesului educational. Elevii din
ciclul gimnazial manifesta un interes crescut pentru tehnologie,iar integrarea acesteia in activitatile
didactice faciliteaza invatarea activa,colaborativd si centratd pe elev.Cateva dintre aplicatiile
frecvent utilizate sunt:

1.Aplicatii pentru organizarea si managementul activitatii didactice

Platforme precum Google Classroom si Microsoft Teams for Education sunt utilizate pentru
organizarea lectiilor,distribuirea materialelor educationale si comunicarea eficienta intre profesori
si elevi.Aceste aplicatii permit incarcarea fiselor de lucru, transmiterea temelor si oferirea de
feedback rapid, contribuind la dezvoltarea responsabilitatii elevilor fatd de propriul proces de
invatare.

2.Aplicatii pentru evaluare si feedback

Aplicatiile de tip Kahoot,Quizizz si Mentimeter sunt frecvent utilizate in gimnaziu pentru
evaluarea formativa si recapitularea cunostintelor. Aceste instrumente transforma evaluarea intr-o
activitate interactiva si atractiva,reducind stresul asociat testarii clasice.Feedback-ul imediat
permite elevilor sa 1si corecteze greselile si s isi consolideze cunostintele.

3.Aplicatii pentru invatarea prin joc

Invitarea prin joc (gamificarea) este sustinuti de aplicatii precum Wordwall,LearningApps
si Genially.Acestea permit crearea de jocuri educationale,exercitii interactive si activitdti de tip
concurs,adaptate nivelului gimnazial.Prin intermediul acestora,elevii sunt mai implicati si mai
motivati s participe activ la lectii.

4.Aplicatii pentru dezvoltarea creativitatii si a competentelor digitale

Aplicatii precum Canva for Education, Book Creator si Padlet sunt utilizate pentru realizarea
de proiecte,postere, prezentdri si portofolii digitale.Aceste instrumente stimuleazd creativitatea
elevilor si dezvoltd competente precum colaborarea,comunicarea si gandirea critica.

5.Aplicatii si instrumente bazate pe inteligenta artificiala

Instrumentele bazate pe inteligentd artificiald,precum asistentii virtuali educationali sau
platformele adaptive de invatare, pot fi utilizate in gimnaziu sub supravegherea cadrelor didactice.
Al poate genera exercitii diferentiate,explicatii suplimentare si teste personalizate, adaptate
nivelului de Intelegere al fiecarui elev.Utilizarea responsabila a acestor instrumente contribuie la
personalizarea invatarii si la sprijinirea elevilor cu dificultati.
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6.Aplicatii pentru discipline specifice

Scratch — dezvolta gandirea computationala si logica, fiind potrivit pentru informatica si optionale
STEM.

GeoGebra — faciliteaza invatarea matematicii prin reprezentari grafice si interactive.

Duolingo — sprijind invatarea limbilor strdine prin exercitii interactive si feedback imediat.
Google Earth — util in predarea geografiei, oferind explorare vizuald a spatiului geografic.

In ciuda avantajelor evidente,integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in
educatie presupune si o serie de provocdri.Una dintre acestea este necesitatea formarii
competentelor digitale ale cadrelor didactice.Fara o pregatire adecvata, utilizarea tehnologiei poate
deveni ineficienta sau chiar contraproductiva.

O alta provocare importanta este legata de protectia datelor si de aspectele etice.Utilizarea Al
presupune colectarea si analiza datelor elevilor,ceea ce impune respectarea normelor de
confidentialitate si utilizarea responsabila a informatiilor.

De asemenea,exista riscul dependentei excesive de tehnologie si al diminuarii interactiunii
directe dintre profesor si elev.Din acest motiv, tehnologia trebuie sa fie un instrument de sprijin,
nu un substitut al actului educational traditional.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de continuturi
educationale reprezintd un pas important catre modernizarea educatiei.Aceste tehnologii ofera
oportunitati semnificative pentru personalizarea Invatarii, cresterea motivatiei elevilor si
eficientizarea activitdtii didactice.Cu toate acestea, utilizarea lor trebuie sa fie realizata Tn mod
echilibrat si responsabil,tinand cont de limitele si provocarile existente.Printr-o implementare
corecta, instrumentele digitale si inteligenta artificiala pot contribui la formarea unei educatii
adaptate cerintelor societatii moderne.
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Integrarea instrumentelor digitale si a Inteligentei Artificiale (Al) in
crearea de continuturi educationale

Transformarea digitala a educatiei a evoluat de la simpla utilizare a prezentarilor multimedia
la integrarea unor ecosisteme complexe bazate pe Inteligentii Artificiald (AI). In contextul biologiei,
aceste instrumente permit vizualizarea unor procese abstracte, transformand invatarea pasiva Intr-o
experienta interactiva.

Sistemele de Al generativ pot asista profesorul in adaptarea complexitatii textelor stiintifice.
Utilizarea platformelor precum ChatGPT (OpenAl) permite crearea de scenarii didactice care
raspund nevoilor individuale, facilitdnd o instruire diferentiata.

Aplicatii practice pe niveluri de studiu (Liceu)

e Clasa a IX-a (Citologie): Utilizarea Sketchfab pentru explorarea modelelor 3D ale
organitelor celulare. Al-ul poate genera descrieri comparative intre celula animald si cea
vegetala.

e Clasa a X-a (Fiziologie vegetald/animald): Integrarea InnerBody pentru vizualizarea
sistemelor de organe. Al-ul este utilizat pentru a crea studii de caz clinice bazate pe simptome
reale.

e Clasa a XI-a (Anatomia Omului): Utilizarea BioDigital Human pentru simularea propagarii
impulsului nervos si impactul neurotoxinelor.

e Clasa a Xll-a (Genetica): Utilizarea WolframAlpha Biology pentru  calcularea
probabilitatilor in hibridari si Labster pentru simulari virtuale de inginerie genetica.

Gamificarea reprezintd utilizarea mecanismelor specifice jocurilor in contexte non-gaming pentru
a spori angajamentul. Al-ul permite crearea de experiente de joc dinamice si personalizate:

e Quiz-uri interactive si competitive: Platforma Quizizz utilizeaza algoritmi Al pentru a
adapta intrebarile in functie de performanta elevului. In lectia despre ,.Evolutionism”,
profesorul poate organiza un turneu ,,Supravietuirea celui mai adaptat”, unde elevii primesc
puncte si insigne digitale pentru acuratetea corelarii fosilelor cu erele geologice.

e Escape Room Virtual: Cu ajutorul Genially, profesorii pot crea camere de evadare tematice
(ex: ,,Evadarea din Nucleul Celular”). Elevii trebuie sa rezolve puzzle-uri genetice generate
de Al pentru a ,,debloca” iesirea, aplicand cunostintele despre codul genetic.

e Simulari bazate pe quest-uri: Kahoot! a integrat functii Al care permit transformarea rapida
a notitelor de curs in jocuri de tip ,,Discovery”, unde elevii exploreaza ecosisteme virtuale si
colecteaza ,,specii” prin raspunsuri corecte la Intrebari de ecologie.

Avantajele instrumentelor digitale si a Inteligentei Artificiale (AI) in crearea de continuturi

educationale: Cresterea retentiei informatiei prin implicare emotionala si feedback imediat.

Limitele instrumentelor digitale si a Inteligentei Artificiale (AI) in crearea de continuturi
educationale: Riscul de a pune accent pe divertisment in detrimentul rigorii stiintifice si necesitatea
unei conexiuni stabile la internet.

Integrarea instrumentelor digitale si a gamificarii nu elimind rigoarea academica, ci ofera un
vehicul modern pentru livrarea acesteia. Succesul depinde de echilibrul intre tehnologie si pedagogie,
sustinut de resurse precum European Schoolnet Academy.

Evaluarea nu mai este doar un proces final, ci unul continuu, unde Al-ul permite corectarea rapida
si oferirea unui feedback personalizat, esential in invatarea biologiei.

e Generarea automata a baremelor si itemilor: Utilizand MagicSchool.ai, profesorii de
biologie pot genera instantaneu bareme de corectare pentru eseuri complexe (ex: ,,Impactul mutatiilor
genetice”) sau teste grila bazate pe texte stiintifice specifice. Platforma permite alinierea intrebarilor
cu standardele curriculare nationale.

e Corectarea eseurilor cu ajutorul procesarii limbajului natural (NLP): Instrumente
precum Gradescope permit profesorilor sd scaneze lucrarile scrise de mana. Al-ul grupeaza automat
raspunsurile similare la Intrebari de anatomie, permitand profesorului sa ofere feedback unei intregi
categorii de elevi simultan, asigurand o consistenta obiectiva a notarii.
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e Monitorizarea progresului in timp real: Platforme precum Formative ofera posibilitatea de
a vedea in timp real cum rezolva elevii o problema de genetica. Al-ul semnaleaza profesorului elevii
care intampina dificultati la un anumit pas (ex: calculul raportului de segregare in F2), permitand
interventia pedagogica imediata.

Integrarea instrumentelor digitale, a gamificarii si a evaluarii asistate de Al transforma predarea
biologiei intr-un proces dinamic si centrat pe elev. Succesul acestui ecosistem educational depinde
de etica utilizarii datelor si de mentinerea unui echilibru intre automatizare si interactiunea umana
esentiald 1n actul didactic.

Anexa: Modele de Prompt-uri (Instructiuni) pentru Cadrele Didactice
Pentru a obtine continut educational de calitate, se recomanda utilizarea tehnicii Role-Context-Task,
unde Al-ul primeste un rol specific, un context clar si o sarcind precisa.

1. Pentru planificarea unei lectii interactive (Clasa a [X-a)

,»Actioneaza ca un expert In metodicad didactica si biologie celulara. Creeaza un plan de lectie de 50
de minute pentru tema ’Celula eucariota: Organite celulare’. Include o activitate de spargere a ghetii,
o secventd de predare care utilizeaza o analogie cu o fabricd moderna si o metodd de evaluare
formativa rapida de tip ’Bilet de iesire’. Tonul trebuie sa fie adaptat nivelului de liceu.”

2. Pentru generarea de itemi de evaluare (Clasa a XI-a)

,Genereaza un set de S intrebari cu alegere multipla (4 variante, un singur raspuns corect)
despre ,,Sistemul Endocrin”, axate pe mecanismul de feedback negativ (axa hipotalamo-hipofizara).
Include baremul de corectare si o explicatie scurtd pentru fiecare raspuns corect, citand principii din
programa de Biologie pentru clasa a XI-a.”

3. Pentru crearea de studii de caz (Clasa a X-a)

,,Creeaza un studiu de caz de tipul ’Problem-Based Learning’ despre nutritia la plante. Scenariul: O
ferma hidroponicd are plante de tomate cu frunze ingalbenite intre nervuri. Solicitd elevilor sa
identifice carenta minerala probabild si sa propuna o solutie bazata pe compozitia Ingrasdmintelor.
Ofera si solutia explicatd pentru profesor.”

4. Pentru gamificare si scenarii de joc (Clasa a XII-a)

,Proiecteaza structura unui Escape Room virtual pentru tema ’Legile lui Mendel si Genetica
Moleculara’. Include 3 camere (nivele): 1. Monohibridarea, 2. Structura ADN, 3. Codul Genetic.
Pentru fiecare camera, inventeaza o ghicitoare biologica a carei rezolvare reprezinta codul de acces
catre camera urmatoare.”

5. Pentru adaptarea textului stiintific (Diferentiere)

,,Am urmdtorul text academic despre ’Sinteza proteinelor’ [insereaza textul aici]. Te rog sa il rescrii
in doud versiuni:
Versiunea A: Pentru un elev cu dificultati de Invatare (limbaj simplificat, propozitii scurte, puncte
cheie).
Versiunea B: Pentru un elev olimpic la biologie (limbaj tehnic avansat, mentionand rolul
chaperonelor si modificarile post-translationale).”
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Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea de continuturi educationale

Lozonschi Carmen-Elena
Liceul Tehnologic Vasile Sav Roman

Educatia contemporana se afla intr-un proces accelerat de transformare, determinat de
dezvoltarea rapida a tehnologiilor digitale si de aparitia instrumentelor bazate pe inteligenta
artificiald (AI). Scoala nu mai poate fi conceputd exclusiv ca un spatiu al predarii traditionale,
centrate pe manual si expunere verbald, ci devine un mediu dinamic, interactiv, adaptat
nevoilor si stilurilor de invatare ale elevilor. Integrarea instrumentelor digitale in procesul
didactic contribuie la cresterea motivatiei elevilor, la personalizarea invatarii si la dezvoltarea
competentelor-cheie pentru secolul XXI.

In acest context, utilizarea platformelor educationale digitale si a instrumentelor Al
pentru crearea de continuturi educationale reprezintd o oportunitate reald pentru cadrele
didactice. Prezentul referat 1si propune sa analizeze rolul acestor instrumente in procesul de
predare-invatare, cu accent pe exemple concrete de lectii realizate in platforma LIVRESQ si
gestionate prin Google Classroom, in cadrul orelor de limba franceza.

Rolul instrumentelor digitale si Al in educatie

Instrumentele digitale faciliteaza accesul rapid la informatie, diversificarea metodelor
de predare si evaluare, precum si colaborarea dintre profesori si elevi. Platformele educationale
permit integrarea de resurse multimedia (texte, imagini, materiale audio-video, exercitii
interactive), favorizand o invatare activa si centrata pe elev.

Inteligenta artificiald aduce un plus semnificativ acestui proces, prin posibilitatea de
a crea continuturi adaptate nivelului elevilor, de a genera exercitii diferentiate, feedback
personalizat si sugestii de imbunitatire a invatirii. In predarea limbilor striine, Al poate fi
utilizatd pentru redactarea de texte autentice, simularea unor situatii de comunicare, corectarea
automata a unor exercitii sau sprijinirea elevilor in dezvoltarea competentelor de exprimare
scrisa si orala.

Profesorul nu este nlocuit de tehnologie, ci isi redefineste rolul, devenind facilitator
al invatarii, ghid si creator de experiente educationale relevante.

In acest sens, platforma romaneasca de e-learning LIVRESQ permite profesorilor sa
creeze lectii digitale interactive, structurate si atractive. Aceasta oferd posibilitatea integrarii
de texte, imagini, materiale audio-video, animatii, exercitii interactive si evaluari formative.

In predarea limbii franceze, LIVRESQ poate fi utilizatd pentru realizarea unor lectii
tematice, adaptate programei scolare, care s dezvolte competentele de receptare si producere
a mesajelor orale si scrise. De exemplu, lectia LA MAISON. LE LOGEMENT — LE NID DE
NOTRE BONHEUR! pe care am realizat-o cu ajutorul instrumentelor oferite de aceasta
platforma include: - un document autentic — un videoclip al cantaretului francez Bénabar,
Quatre murs et un toit, insotit de activitati de intelegere a unui mesaj oral si scris; un asistent
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virtual care ghideaza elevul in parcurgerea secventelor lectiei - o galerie de imagini sugestive
pentru vocabular; - exercitii interactive de tip alegere multipld, completare sau asociere; -
activitati de reflectie si producere scrisa, resurse externe (rebus).

Prin intermediul Al, profesorul poate genera rapid variante de texte sau exercitii
diferentiate, adaptate nivelului clasei sau nevoilor individuale ale elevilor. Astfel, continutul
devine flexibil si personalizat.

Cu ajutorul platformei Google Classroom profesorul gestioneaza eficient activitatile
didactice in mediul digital prin distribuirea lectiilor realizate in LIVRESQ, comunicarea cu
elevii, colectarea temelor, evaluarea si oferirea de feedback.

in cadrul orelor de limba francezi, Google Classroom poate fi utilizat pentru: postarea
lectiilor interactive create in LIVRESQ sau cu Google Prezentdri, transmiterea temelor de
consolidare; organizarea evaluarilor online; stimularea colaborarii prin comentarii si activitati
de grup. De exemplu, dupa parcurgerea unei lectii digitale despre Les loisirs, elevii pot primi
ca tema realizarea unui scurt text sau a unei prezentari digitale despre activitatile lor preferate,
folosind vocabularul si structurile invatate. Profesorul poate oferi feedback individualizat,
sprijinind progresul fiecdrui elev.

Google Documente permite si colaborarea in timp real, elevii putand lucra impreund
si primi feedback imediat din partea profesorului. In plus, fisele pot fi actualizate rapid si
adaptate nevoilor clasei, iar elementele ludice incluse sporesc motivatia elevilor. Toate acestea
transforma consolidarea lexicald intr-o activitate interactiva, accesibila si eficienta.

Realizarea testelor cu ajutorul Google Formulare ofera numeroase avantaje atat pentru
profesori, cat si pentru elevi prin crearea rapida a unor evaludri variate, cu itemi obiectivi sau
subiectivi, usor de adaptat la nivelul clasei, corectarea automatd a raspunsurilor ceea ce
economiseste timp si reduce erorile, oferind in acelasi timp elevilor un feedback imediat,
esential pentru Invatarea activa, cresterea gradului de implicare si claritatea sarcinilor deoarece
testele pot include imagini, videoclipuri sau elemente interactive, accesibilitatea de pe orice
dispozitiv facilitind evaluarea flexibila, sincrona sau asincrona si identificarea dificultatilor si
personalizarea interventiilor ulterioare ale profesorului in urma colectarii automate a datelor si
a analizarii tendintelor.

Ca urmare a recurgerii in predarea limbii franceze la aceste instrumente digitale,
conchidem ca ele contribuie la dezvoltarea competentelor lingvistice, digitale si de invatare
autonoma, pregatind elevii pentru provocarile societatii actuale. Utilizate responsabil si creativ,
tehnologiile digitale si Al pot transforma actul educational intr-o experienta relevanta si
motivanta, centrata pe elev si orientatd spre succesul educational.

Bibliografie:
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Integrarea instrumentelor digitale si AI

pentru crearea de continuturi educationale

Prof. Lupu Raluca-Mihaela, Liceul cu Program Sportiv Roman

In contextul societitii informationale si al digitalizarii accelerate, educatia se afla intr-un
proces continuu de transformare. Instrumentele digitale si inteligenta artificiald (Al) au devenit
resurse esentiale pentru modernizarea procesului de predare-invatare, oferind noi oportunitati
pentru personalizarea educatiei, cresterea motivatiei elevilor si eficientizarea activitatii didactice.
Integrarea acestora in crearea de continuturi educationale reprezintd un pas important spre o

educatie adaptata nevoilor actuale ale elevilor si cerintelor societatii contemporane.

Instrumentele digitale includ o gama larga de aplicatii si platforme care sprijinad procesul
educational. Printre cele mai utilizate se numara platformele de management al invatarii (precum
Google Classroom, Moodle sau Microsoft Teams), aplicatiile pentru crearea de materiale
interactive (Canva, Genially, PowerPoint), precum si resursele multimedia (video educational,

podcasturi, simulari virtuale).

Aceste instrumente permit profesorilor sd creeze continuturi atractive, interactive si usor
de adaptat nivelului de intelegere al elevilor. De asemenea, ele faciliteaza colaborarea, feedback-

ul rapid si accesul la resurse educationale variate, indiferent de spatiu si timp.

Inteligenta artificiald aduce un plus semnificativ in procesul de creare a continuturilor
educationale prin capacitatea sa de a analiza date, de a genera texte, imagini sau exercitii si de a

personaliza invatarea. Instrumentele bazate pe Al pot fi utilizate pentru:

o generarea de materiale explicative adaptate nivelului elevilor;
o crearea de teste si exercitii personalizate;
e oferirea de feedback automatizat;

e sprijinirea profesorilor in planificarea lectiilor.

Prin utilizarea Al, profesorii pot economisi timp si pot concentra mai multa atentie asupra

interactiunii directe cu elevii si asupra activitatilor creative si reflexive.
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Integrarea instrumentelor digitale si a Al in crearea de continuturi educationale aduce
numeroase beneficii. In primul rand, creste gradul de implicare al elevilor, deoarece materialele
interactive si personalizate sunt mai atractive decat metodele traditionale. In al doilea rand, se

faciliteaza invatarea diferentiata, adaptata ritmului si stilului fiecdrui elev.

De asemenea, aceste tehnologii contribuie la dezvoltarea competentelor digitale, esentiale
pentru integrarea elevilor pe piata muncii. Profesorii beneficiaza, la randul lor, de instrumente

care le optimizeaza activitatea si le oferd posibilitatea de a inova In demersul didactic.

Cu toate avantajele sale, integrarea instrumentelor digitale si a Al in educatie presupune si
anumite provocari. Printre acestea se numara lipsa competentelor digitale ale unor cadre
didactice, accesul inegal la tehnologie, precum si riscurile legate de protectia datelor si etica

utilizarii inteligentei artificiale.

Este important ca utilizarea acestor tehnologii sa fie realizata intr-un mod responsabil, cu
respectarea principiilor etice si cu accent pe rolul profesorului ca mediator al invatarii, nu ca

simplu utilizator de tehnologie.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale In crearea de continuturi
educationale reprezintd o directie esentiald pentru dezvoltarea unui sistem educational modern,
flexibil si centrat pe elev. Folosite corect, aceste tehnologii pot transforma procesul de predare-
invatare Intr-o experientd mai eficientd, mai atractiva si mai adaptata cerintelor actuale. Pentru
valorificarea deplina a potentialului lor, este necesara formarea continud a cadrelor didactice si

asigurarea unui acces echitabil la resurse digitale pentru toti elevii.
Bibliografie
Cucos, C. (2014). Pedagogie. lasi: Editura Polirom.
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Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi educationale

In contextul digitalizarii accelerate a societtii, educatia se afli intr-un proces continuu de
transformare. Noile tehnologii digitale, alaturi de inteligenta artificiala (Al), au Inceput sd
joace un rol esential in procesul de predare—invatare, oferind oportunitati inovatoare pentru
crearea si distribuirea continuturilor educationale. Integrarea acestor instrumente
contribuie la modernizarea educatiei, la cresterea atractivititii materialelor didactice si la
personalizarea experientei de Invatare.

Instrumente digitale utilizate in educatie

Instrumentele digitale reprezintd baza educatiei moderne si includ platforme online,
aplicatii educationale si resurse multimedia. Printre cele mai utilizate se numard
platformele de management al invatirii (precum Google Classroom, Moodle sau
Microsoft Teams), care permit organizarea lectiilor, distribuirea materialelor si evaluarea
elevilor.

De asemenea, aplicatiile pentru creare de continut — prezentari interactive, videoclipuri
educationale, infografice sau teste online — sprijind profesorii in realizarea unor materiale
atractive si usor de inteles. Instrumente precum Canva, PowerPoint, Kahoot sau Quizizz
faciliteaza invatarea activa si participarea elevilor, stimuland motivatia si interesul
pentru studiu.

Rolul inteligentei artificiale in crearea continuturilor educationale

Inteligenta artificiald aduce un plus semnificativ instrumentelor digitale, prin capacitatea sa
de a analiza date, de a personaliza continutul si de a automatiza anumite procese educationale.
Sistemele bazate pe Al pot genera materiale educationale adaptate nivelului de cunostinte al
fiecarui elev, oferind explicatii suplimentare sau exercitii personalizate.

Chatbotii educationali si asistentii virtuali pot raspunde rapid la intrebari, pot oferi feedback
instant si pot ghida elevii in procesul de invatare. De asemenea, Al este utilizatd pentru
corectarea automatd a testelor, analiza progresului scolar si identificarea dificultétilor de
invatare, sprijinind astfel atat elevii, cat si profesorii.

Beneficiile integrarii instrumentelor digitale si AI

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in educatie aduce numeroase
beneficii. Un avantaj major este personalizarea Invatarii, fiecare elev avand acces la continut
adaptat nevoilor sale. In plus, aceste tehnologii contribuie la cresterea accesibilitatii educatiei,
permitand invatarea la distanta si accesul la resurse educationale variate.

Un alt beneficiu important este eficientizarea activitatii didactice. Profesorii pot economisi
timp prin automatizarea evaludrilor si pot concentra mai multd atentie asupra interactiunii
directe cu elevii. In acelasi timp, continuturile educationale devin mai interactive, mai atractive
si mai relevante pentru generatiile actuale de elevi.

Provocari si limite

Cu toate avantajele oferite, integrarea instrumentelor digitale si Al ridica si anumite provocari.
Printre acestea se numara lipsa competentelor digitale ale unor cadre didactice, accesul inegal
la tehnologie si riscurile legate de protectia datelor personale. De asemenea, utilizarea excesiva
a tehnologiei poate reduce interactiunea umana, esentiald in procesul educational.
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Este important ca inteligenta artificiald sa fie utilizata ca instrument de sprijin, nu ca inlocuitor
al profesorului. Rolul educatorului ramane fundamental in ghidarea, motivarea si evaluarea
elevilor.

Concluzie

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea continuturilor
educationale reprezinta un pas important catre modernizarea educatiei. Aceste tehnologii ofera
solutii inovatoare pentru personalizarea invatarii, cresterea eficientei si imbunatatirea calitatii
actului educational. Cu toate acestea, pentru o utilizare eficienta si responsabild, este necesara
formarea continud a cadrelor didactice si asigurarea unui echilibru intre tehnologie si
interactiunea umana. Astfel, educatia viitorului poate deveni mai accesibild, mai atractiva si
mai adaptatd nevoilor fiecdrui elev.
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Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi

educationale la disciplina geografie

prof. Irina-Elena PATRAUCEANU

Liceul cu Program Sportiv, mun. Roman

Integrarea instrumentelor digitale si a Inteligentei Artificiale (Al) in predarea geografiei

transforma disciplina dintr-o simpld acumulare de date despre relief, climd, hidrografie, invelis
biopedogeografic, sau aspecte socio-economice, Intr-o experientd interactivd, vizuald si
exploratorie. Geografia este, prin definitie, vizuala. Instrumentele digitale permit elevilor sa
"calatoreascd" fara a parasi sala de clasa. Profesorul de geografie poate structura si crea continut
educational modern pentru diferite lectii utilizind numeroase softuri si instrumente digitale precum:

Google Earth si Google Street View pot fi utilizate pentru studierea formelor de relief, a
retelei hidrografice si a ecosistemelor in format 3D. Se pot crea ,,Tururi Ghidate” tematice.
ArcGIS Online si StoryMaps permit crearea de naratiuni care combind harti interactive cu
text, imagini si video. Este ideal pentru proiecte despre schimbarile climatice sau
demografie, atat pentru nivel gimnazial cat si liceal.

Sentinel Hub poate fi utilizat pentru observarea Pamantului prin satelit in timp real, util
pentru a vedea efectele defrisarilor sau topirea ghetarilor pe diferite continente.

Al-ul poate personaliza invatarea si poate genera materiale complexe in cateva secunde.

Redau mai jos cateva exemple:

Generarea de scenarii ""What If"", exemplu de cerinti pentru inceperea unui studiu
geografic: Foloseste ChatGPT sau Claude pentru a simula scenarii geografice. Exemplu:
,Genereaza un raport despre cum ar ardta Delta Dunarii Tn anul 2100 daca nivelul marii
creste cu 1 metru.”

Crearea de imagini comparative: cu instrumente precum Midjourney sau DALL-E 3,
poti genera imagini care sd compare un biom (ex: Taigaua) in conditii normale versus
conditii de seceta extrema.

Tutorat personalizat: chatbotii pot fi instruiti sa actioneze ca un ,,ghid de expeditie” care
raspunde intrebdrilor elevilor despre coordonate, fusuri orare sau fenomene meteorologice.
Transformarea procesului de invatare intr-un joc creste retentia informatiilor si vine in

ajutorul elevilor. Exemplific mai jos cateva jocuri ce pot fi utilizate ca si instrumente de evaluare
si gamificare.

GeoGuessr: Un joc excelent pentru dezvoltarea spiritului de observatie geografica, unde

elevii sunt plasati intr-un loc aleatoriu pe Street View si trebuie sd ghiceasca locatia pe harta pe
baza indicielui vizual (vegetatie, arhitectura, alfabet).

Seterra: Pentru invatarea hartilor politice si fizice prin chestionare interactive.
Curipod: O platforma bazata pe Al care genereaza automat prezentari interactive si sondaje

pentru lectii de geografie, bazandu-se pe un simplu topic introdus de profesor.
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Blogul geogra.ro cuprinde foarte multe jocuri geografice care pot fi utilizate atat la
Geografia fizicd generala la clasa a V a, cét si la Geografia continentelor, Geografie politici. In
toate etapele lectiei, atat pentru evaluarea nivelului de cunoastere a hartilor si a elementelor fizice
sau economico-geografice, elevii pot exersa pe tableta sau la tabla interactiva din fata clasei.

Realitatea Augmentati (AR) si Virtuala (VR) sunt tehnologii care aduc fenomenele
abstracte aproape de elevi. De exemplu cu ajutorul softului ”Merge Cube” elevii pot sa "tina in
mana" o holograma a Pamantului, a sistemului solar sau a structurii interne a planetei. Google Arts
& Culture ofera expeditii virtuale in locuri de patrimoniu UNESCO sau in parcuri nationale
inaccesibile. De asemenea pot fi analizate treptele de relief, in special cele montane, greu accesibile,
precum si tipuri genetice de relief cu ajutorul google arts.

Platforma Eduboom a devenit un pilon central in educatia digitala din Romania, oferind o
abordare structuratd care transforma geografia dintr-o materie teoreticd intr-una bazatd pe
competente practice si vizualizare cu numeroase lectii virtuale atat pentru clasele gimnaziale cat si
liceale. Geografia necesita o intelegere profunda a proceselor care nu sunt vizibile cu ochiul liber
(ex. tectonica placilor, circulatia maselor de aer, dinamica atmosferei, circuitul apei in natura, etc.).
Prin vizualizarea lectiilor de catre elevi se poate trece de la abstract la concret.

Lectiile video utilizeaza animatii 2D si 3D care ,,descompun’ fenomenele complexe. Elevul
nu doar citeste despre formarea unui vulcan, ci vede simularea procesului, ceea ce dezvolta
competenta de a explica procesele naturale. Prin utilizarea hartilor dinamice 1n videoclipuri, elevii
isi formeaza abilitatea de a localiza elemente geografice si de a Intelege relatiile spatiale dintre ele,
dezvoltandu-si gandirea spatiala.

Eduboom nu se opreste la transmiterea informatiei, ci pune accent pe aplicarea ei imediata.
Feedback imediat prin teste: dupa fiecare lectie video, existd un test de evaluare. Daca un elev
greseste, platforma il trimite exact la segmentul din video unde este explicata acea notiune. Aceasta
dezvolta auto-evaluarea si capacitatea de a corecta erorile de rationament. Corelarea datelor: lectiile
prezinta adesea grafice, tabele si statistici (ex: demografie, economie), invatand elevul sa extraga si
sa interpreteze date, o competenta cheie pentru examenele nationale. O competenta esentiala in
secolul XXI este ,,a invita si inveti” (autonomia in invitare). Invitarea asincroni cu ajutorul
lectiilor de pe aceasta platforma: elevii pot vedea lectia ori de cate ori au nevoie, pot pune pauza
pentru a lua notite sau pot reveni asupra unor sectiuni dificile. Aceasta flexibilitate reduce anxietatea
si permite fixarea cunostintelor in ritm propriu. Limbaj accesibil: platforma traduce terminologia
academica rigidad Intr-un limba;j prietenos, facilitand intelegerea conceptelor fara a dilua rigoarea
stiintifica.

Pentru a maximiza impactul lectiilor de pe Eduboom, se poate folosi Inteligenta Artificiala
ca un ,asistent de laborator” care extinde teoria catre practica. latd un set de prompti de aur
(instructiuni specifice) pe care ii poti folosi in ChatGPT, Claude sau Gemini pentru a crea activitati
bazate pe competente cum ar fi gandirea critica, exemplu de prompt: "Am vizionat o lectie despre
”Tectonica pliacilor”. Genereaza un studiu de caz de 300 de cuvinte despre un eveniment istoric
real care ilustreaza acest fenomen (ex: Cutremurul din Japonia, 2011). Pot fi incluse trei intrebari
de analiza care sa 1i provoace pe elevi sa explice relatia dintre cauza si efect, folosind terminologia
din lectie. Pentru conectarea cu lumea reala se poate ransforma informatia teoretica intr-0 abilitate
de luare a deciziilor. Prompt: "Actioneaza ca un expert in urbanism. Pe baza lectiei Eduboom
despre Asezirile umane/Urbanizarea, creeaza un scenariu in care un oras fictiv se confrunta cu o
suprapopulare rapida. Cerinta pentru elevi: Propuneti 3 solutii sustenabile bazate pe principiile
geografiei economice si explicati avantajele si dezavantajele fiecareia."
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Tn concluzie, integrarea instrumentelor digitale si a A.l. -ului in procesul de predare-invitare
al geografiei este foarte beneficd atat pentru elevi cat si pentru profesori, transforméand disciplina
ntr-o continua célatorie, explorare si descoperire.

Bibliografie si webografie

e Dulama, M. E. (2010). Modelul invatarii depline a geografiei. (Lucrare de baza pentru
metodica geografiei in Romania).

e Negret-Dobridor, 1. (2001). Teoria si practica invatarii eficiente.

e Panisoara, I. O. (2017). Comunicarea eficienta. (Capitolul despre mijloacele tehnice de
instruire).

e Selwyn, N. (2016). Education and Technology: Key Issues and Debates. (O privire critica si
academica asupra rolului tehnologiei).

www.eduboom.ro

www.digitaliada.ro

https://earth.nullschool.net/

UNESCO - Guidance for generative Al in education and research: Ghid fundamental despre
utilizarea etica si pedagogica a Al

Teaching with Al (OpenAl): Ghidul oficial pentru profesori despre utilizarea ChatGPT in clasa.

Instrumente Cartografice si de Vizualizare (GIS):

e Google Earth Education (google.com/earth/education): Resurse, tutoriale si povestiri
(Voyager) pentru explorarea planetei Tn 3D.

e ArcGIS StoryMaps (storymaps.arcgis.com): Instrument pentru crearea de prezentari sub
forma de naratiuni geografice interactive.

e Worldometer (worldometers.info): Date statistice in timp real despre populatie, mediu si
resurse, utile pentru geografia umana.

« Earth Wind Map (earth.nullschool.net): Vizualizarea globalad a conditiilor meteorologice
in timp real (vant, temperatura, poluare).

e Curipod (curipod.com): Platforma bazata pe Al care genereaza prezentdri interactive
pentru orele de geografie in cateva secunde.

« Canva for Education (canva.com): Pentru design de infografice, harti mentale si prezentari
vizuale profesionale.

Resurse pentru Gamificare (invél,:are prin Joc)

e GeoGuessr (geoguessr.com): Joc bazat pe Google Street View pentru antrenarea spiritului
de observatie geografica.

o Seterra Geography (online.seterra.com): Quiz-uri pentru invatarea locatiilor, capitalelor,
steagurilor si formelor de relief.

« Kahoot! (kahoot.com): Platforma pentru evaluari rapide si concursuri intre elevi.
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Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi

educationale

In era digitald in care triim, tehnologia si inteligenta artificiald (AI) au devenit elemente
esentiale in procesul educational. Integrarea instrumentelor digitale si a Al-ului in crearea de
continuturi educationale nu este doar o necesitate, ci si o oportunitate de a transforma modul in
care invatam, preddm si interactiondm cu informatia. Aceastd transformare se desfasoard pe mai
multe niveluri: conceptual, practic si pedagogic.

Un prim pas in integrarea acestor instrumente este intelegerea lor. Instrumentele digitale
includ platforme de creatie a resurselor (precum cele care genereaza fise de lucru, videoclipuri sau
lectii interactive), instrumente de comunicare si colaborare (forumuri, platforme software) si
aplicatii menite sa sprijine procesul de predare individualizat. Al-ul, in acest context, adaugd un
nivel suplimentar de personalizare, eficientd si automatizare. De exemplu, aplicatiile bazate pe Al
pot genera automat materiale adaptate nevoilor elevilor, oferi feedback personalizat sau sugera
exercitii in functie de progresul individual al fiecarui cursant.

Un element cheie in crearea de continut educational modern este utilizarea resurselor
digitale deschise si a platformelor educationale care centralizeaza instrumente si idei de activitati
didactice. Platforme precum Digitaledu.ro ofera sugestii si resurse educationale digitale gata de
utilizat, care pot fi integrate usor in lectii traditionale sau hibride. Aceste instrumente ajuta
profesorii sd valorifice potentialul multimedia: imagini, animatii, simulari interactive si evaludri
formative care capteaza atentia elevilor si stimuleaza invatarea activa.

Inteligenta artificiala poate fi folositd in mod direct in procesul de creare a continutului.
Existd instrumente dedicate profesorilor care genereaza planuri de lectie, materiale didactice sau
teste educationale pe baza unor cerinte initiale introduse de utilizator. Un exemplu este platforma
Eduaide.AI care ajuta la generarea de materiale didactice, jocuri educationale si planuri de lectie
adaptate.

Un avantaj major al integrarii Al in educatie este capacitatea de personalizare a Tnvatarii.
In locul unei experiente standard, un profesor poate utiliza sisteme Al care analizeazi progresul
elevilor si sugereaza ajustari ale materialelor — de la exercitii de aprofundare la explicatii
alternative. In plus, Al poate reduce timpul necesar pentru activititi administrative sau repetitive,
cum ar fi generarea de materiale standard sau evaluarea unor raspunsuri repetitive, lasand
profesorilor mai mult timp pentru interactiune umana si mentorat.

Un alt aspect important al integrarii instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale n
crearea de continuturi educationale 1l reprezinta schimbarea rolului profesorului si al elevului in
procesul de invatare. Profesorul nu mai este doar un furnizor de informatii, ci devine un facilitator
al invatarii, un ghid care sprijind elevii in explorarea cunostintelor prin intermediul tehnologiei.
Elevul, la randul sau, capata un rol activ, participativ, avand posibilitatea de a invata in ritm propriu
si de a-gi construi cunoasterea prin experiente interactive.

Instrumentele digitale permit diversificarea strategiilor didactice si adaptarea acestora la
stilurile de invatare ale elevilor. De exemplu, elevii vizuali pot beneficia de prezentari interactive,
infografice sau videoclipuri explicative, in timp ce elevii auditivi pot utiliza podcasturi sau
materiale audio. Al-ul contribuie la acest proces prin analiza preferintelor si1 performantelor
elevilor si prin recomandarea unor tipuri de continut potrivite fiecaruia. Astfel, procesul
educational devine mai incluziv si mai eficient.
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Un domeniu in care Al-ul are un impact semnificativ este evaluarea educationala.
Evaluarea traditionald, bazatd pe teste standardizate, poate fi completatd sau imbunatatita prin
instrumente digitale care ofera feedback instantaneu. Sistemele inteligente pot analiza raspunsurile
elevilor, pot identifica tiparele de eroare si pot sugera activitati remediale. Acest tip de evaluare
formativa sprijind invatarea continui si reduce stresul asociat examenelor clasice. In plus,
profesorii pot utiliza datele generate de aceste instrumente pentru a ajusta strategiile de predare si
pentru a interveni acolo unde este nevoie.

Crearea de continut educational cu ajutorul Al-ului presupune si dezvoltarea competentelor
digitale ale cadrelor didactice. Formarea continua este esentiald pentru a asigura utilizarea eficienta
si responsabild a tehnologiei. Profesorii trebuie sa invete nu doar cum sa foloseasca instrumentele
digitale, ci si cum sd evalueze calitatea continutului generat de Al, sa adapteze materialele la
contextul educational si sd stimuleze gandirea critica a elevilor. Al-ul nu trebuie sd inlocuiasca
judecata pedagogica, ci sa o sustina.

Un alt element important este colaborarea. Instrumentele digitale si platformele bazate pe
Al faciliteaza lucrul colaborativ intre elevi, dar si intre profesori. Elevii pot lucra in echipe virtuale,
pot crea proiecte comune si pot primi feedback in timp real. Profesorii pot colabora pentru a crea
resurse educationale comune, pentru a impartdsi bune practici si pentru a dezvolta comunitati de
invatare profesionald. Acest tip de colaborare contribuie la Tmbundtdtirea calitatii actului
educational si la dezvoltarea unei culturi a invatarii continue.

Integrarea Al-ului in educatie ridica, de asemenea, o serie de provocari etice si pedagogice.
Una dintre acestea este riscul dependentei excesive de tehnologie. Este important ca elevii sd fie
incurajati sa gandeasca critic, sd analizeze informatiile si sd nu accepte automat rezultatele oferite
de sistemele Al. Educatia digitald trebuie sa includd si componenta de alfabetizare digitald si
informationald, astfel incat elevii sd inteleagd cum functioneaza tehnologia si care sunt limitele
acesteia.

Protectia datelor personale reprezintd o altd preocupare majora. Utilizarea platformelor
digitale si a aplicatiilor Al presupune colectarea si procesarea datelor elevilor, ceea ce impune
respectarea legislatiei privind confidentialitatea si securitatea informatiilor. Institutiile de
invatamant trebuie sd adopte politici clare si sa utilizeze instrumente sigure, care sd protejeze
drepturile elevilor si ale profesorilor.

In acelasi timp, inteligenta artificiali poate contribui la reducerea inegalitatilor
educationale. Prin accesul la resurse educationale digitale si la continut personalizat, elevii din
medii dezavantajate pot beneficia de oportunitati de invétare similare cu cele ale elevilor din medii
favorizate. Cu toate acestea, acest lucru este posibil doar daca existd infrastructura adecvata si
acces egal la tehnologie. Astfel, integrarea Al-ului in educatie trebuie sd fie nsotitd de politici
publice care sa sustina echitatea si incluziunea.

In concluzie, utilizarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de
continuturi educationale reprezintd un pas important catre modernizarea educatiei. Aceastd
integrare oferd multiple beneficii: personalizarea invatarii, cresterea motivatiei elevilor,
eficientizarea activitatii profesorilor si imbunatatirea procesului de evaluare. Totodata, este
esential ca aceste tehnologii sd fie utilizate intr-un mod echilibrat, etic si responsabil, avand
intotdeauna in centrul atentiei nevoile elevilor si obiectivele educationale. Printr-o abordare
constienta si bine fundamentatd, instrumentele digitale si Al-ul pot deveni aliati valorosi in
construirea unei educatii de calitate, adaptate cerintelor societatii contemporane.
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Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in
crearea de continuturi educationale

Prof. Pislaru Mihaela
Colegiul Tehnic ,, Petru Poni” Roman

Transformarile accelerate ale societdtii contemporane, generate de digitalizare si de
dezvoltarea inteligentei artificiale (Al), influenteaza profund domeniul educatiei. Scoala nu mai
poate functiona exclusiv pe baza metodelor traditionale de predare, fiind necesard adaptarea la
noile realitati tehnologice si la nevoile elevilor din secolul XXI. In acest context, integrarea
instrumentelor digitale si a aplicatiilor bazate pe inteligenta artificiald in procesul de creare a
continuturilor educationale reprezintd o oportunitate majora pentru cresterea calitdtii actului
didactic, a atractivitatii lectiilor si a eficientei Invatarii.

Rolul profesorului se redefineste, acesta nu mai este doar un furnizor de informatii, ci
un facilitator al invatarii, un designer de experiente educationale si un ghid care utilizeaza
tehnologia pentru a sprijini dezvoltarea competentelor elevilor. Integrarea inteligentei artificiale
in procesul de predare-invatare reprezintd o oportunitate strategicd pentru optimizarea
activitatilor didactice, oferind posibilitatea crearii unor experiente educationale mai angajante
si mai eficiente din punct de vedere pedagogic.

Instrumentele digitale au devenit indispensabile in procesul de proiectare a materialelor
didactice. Potrivit lui Cucos (2014), utilizarea tehnologiei in educatie trebuie sa fie
fundamentatd pedagogic, astfel Incat sa sprijine Invatarea activa si formativa. Platformele de
management educational, precum Google Classroom, Adservio, Livresq, Moodle sau Microsoft
Teams, permit organizarea continuturilor, distribuirea resurselor si evaluarea progresului
elevilor Intr-un mod structurat si eficient. De asemenea, aplicatiile pentru crearea de prezentari
interactive (PowerPoint, Canva, Prezi, Livresq) faciliteaza transmiterea informatiei intr-o forma
vizuala atractiva, adaptata stilurilor diverse de Invatare.

In plus, utilizarea resurselor multimedia — videoclipuri educationale, podcasturi,
simuldri virtuale sau aplicatii interactive — contribuie la stimularea interesului elevilor si la
consolidarea cunostintelor. Profesorii pot crea continuturi personalizate, adaptate nivelului
clasei, ritmului de invétare si obiectivelor curriculare, ceea ce conduce la o mai buna implicare
a elevilor In procesul educational. Joita (2016) subliniazd faptul cd metodele moderne de
predare, sprijinite de tehnologie, favorizeaza invatarea centratd pe elev si dezvoltarea
autonomiei In invatare. Astfel, continuturile educationale digitale devin un suport important
pentru formarea competentelor-cheie.

Inteligenta artificiala aduce un plus semnificativ in crearea si adaptarea continuturilor
educationale. Aplicatiile Al pot genera materiale didactice, pot oferi sugestii de lectii, exercitii
diferentiate sau teste adaptative, in functie de performantele elevilor. De exemplu,
instrumentele bazate pe Al pot analiza raspunsurile elevilor si pot identifica lacunele de
invatare, oferind feedback personalizat si recomandari de studiu.

De asemenea, chatbotii educationali si asistentii virtuali pot sprijini atat profesorii, cat
si elevii, prin raspunsuri rapide la intrebari, clarificarea unor concepte sau ghidarea in realizarea
sarcinilor de lucru. Astfel, inteligenta artificiald contribuie la optimizarea timpului profesorului
si la crearea unui mediu de Tnvatare mai flexibil si mai adaptat nevoilor individuale.
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Integrarea tehnologiei digitale si a inteligentei artificiale in crearea de continuturi
educationale oferd numeroase beneficii. In primul rand, creste motivatia elevilor, prin utilizarea
unor metode moderne, interactive si atractive. In al doilea rand, faciliteaza invitarea
personalizata, permitand adaptarea continuturilor la nivelul si stilul de invatare al fiecarui elev.
Conform lui Vldsceanu (2010), adaptarea continuturilor la particularitatile elevilor este
esentiala pentru eficienta actului educational, iar tehnologia poate facilita acest demers.

Un alt avantaj important il reprezinta dezvoltarea competentelor digitale, esentiale
pentru integrarea elevilor in societatea cunoasterii. Elevii invata sa utilizeze tehnologia in mod
responsabil, sd caute informatii relevante, sa colaboreze online si sa gandeasca critic. Totodata,
profesorii beneficiazd de o mai bund organizare a activitdtii didactice si de acces la resurse
educationale variate si actualizate.

In ciuda avantajelor evidente, integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei
artificiale n educatie presupune si o serie de provocdri. Una dintre acestea este lipsa
competentelor digitale ale unor cadre didactice, care pot intampina dificultati in utilizarea
eficienta a tehnologiei. De asemenea, accesul inegal la resurse digitale poate accentua
diferentele dintre elevi.

Un alt aspect important 1l reprezintd necesitatea utilizarii responsabile si etice a
inteligentei artificiale. Profesorul trebuie sa se asigure ca tehnologia este un sprijin pentru
invatare, nu un substitut al gandirii critice sau al creativitatii elevilor. Este esential ca Al sa fie
utilizatd ca instrument educational, sub indrumarea atenta a cadrului didactic.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de continuturi
educationale reprezinta o directie esentiala pentru modernizarea educatiei. Utilizate in mod
echilibrat si responsabil, aceste tehnologii pot imbunatati semnificativ calitatea procesului de
predare-invatare, pot stimula motivatia elevilor si pot sprijini dezvoltarea competentelor
necesare in societatea actuala.

Inteligenta artificiald nu substituie rolul profesorului, ci il completeaza, oferindu-i
instrumente suplimentare pentru organizarea si monitorizarea activitatii didactice. Rolul
profesorului rdmane fundamental, acesta fiind cel care selecteaza, adapteaza si valorifica
tehnologia in functie de obiectivele educationale. Prin formare continua si deschidere catre
inovatie, cadrele didactice pot transforma instrumentele digitale si inteligenta artificiala in aliati
valorosi ai educatiei moderne.
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Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de
continuturi educationale

Transformarile profunde generate de digitalizare au influentat semnificativ sistemele
educationale contemporane, determinand o redefinire a practicilor pedagogice traditionale. in
acest context, integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale (Al) in procesul de
creare a continuturilor educationale reprezintd o directie strategicd pentru modernizarea
educatiei. Aceste tehnologii contribuie la optimizarea procesului de predare-invatare, la
cresterea gradului de personalizare a instruirii si la dezvoltarea competentelor digitale ale
cadrelor didactice si ale elevilor.

Instrumentele digitale educationale includ platforme de management al invatarii,
aplicatii interactive, resurse multimedia, simuldri virtuale si instrumente colaborative online.
Utilizarea acestora faciliteaza accesul la informatie, diversifica strategiile didactice si sprijina
invatarea activa si participativd. Din perspectivd pedagogicd, instrumentele digitale permit
proiectarea unor continuturi educationale flexibile si adaptabile, care rdspund diversitatii
stilurilor de invatare. Integrarea elementelor vizuale, auditive si interactive contribuie la
consolidarea achizitiilor cognitive si la cresterea motivatiei pentru Invatare. Totodatd, mediul
digital favorizeaza colaborarea, comunicarea si feedback-ul continuu intre profesor si elev,
sporind eficienta actului educational.

Inteligenta artificiald reprezinta un factor inovator major in domeniul educatiei, avand
un impact semnificativ asupra modului de creare, organizare si livrare a continuturilor
educationale. Sistemele bazate pe Al pot automatiza procese precum generarea materialelor
didactice, elaborarea testelor, analiza performantelor scolare si furnizarea de feedback
personalizat.

Un aspect esential al utilizarii Al in educatie este capacitatea de personalizare a
invatarii. Prin analiza datelor privind progresul elevilor, inteligenta artificiala poate adapta
continuturile si strategiile didactice in functie de nevoile individuale, ritmul de invatare si
nivelul de competenta al fiecarui elev. Astfel, se promoveaza un demers educational centrat pe
elev, orientat spre incluziune si echitate educationala.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea continuturilor
educationale genereazi multiple beneficii la nivel pedagogic si institutional. In primul rand,
aceste tehnologii sporesc accesibilitatea si flexibilitatea procesului educational, facilitind
invitarea in contexte formale, nonformale si informale. In al doilea rind, utilizarea
tehnologiilor digitale contribuie la dezvoltarea competentelor-cheie ale secolului XXI, precum
competentele digitale, gandirea critica, rezolvarea de probleme si autonomia in invatare. Din
perspectiva cadrului didactic, instrumentele digitale si Al oferd suport in procesul de evaluare,
monitorizare si adaptare a activitatilor didactice, conducand la o gestionare mai eficientd a
timpului si a resurselor educationale.
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In pofida avantajelor evidente, integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei
artificiale in educatie implicd o serie de provocdri. Printre acestea se numara disparitatile
privind accesul la tehnologie, nivelul variabil al competentelor digitale ale profesorilor si
necesitatea asigurarii protectiei datelor personale. De asemenea, utilizarea Al ridica probleme
de natura etica, precum transparenta algoritmilor, responsabilitatea deciziilor automate si riscul
diminudrii interactiunii umane in procesul educational. In acest sens, este esential ca
tehnologiile digitale sd fie integrate intr-un cadru pedagogic bine fundamentat, in care rolul
profesorului ramane central.

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale In crearea continuturilor
educationale reprezintd o componenta esentiald a pedagogiei digitale contemporane. Utilizate
in mod critic si responsabil, aceste tehnologii pot contribui semnificativ la imbunatatirea
calitatii educatiei, la personalizarea procesului de invatare si la formarea competentelor
necesare intr-o societate digitalizatd. Succesul acestui demers depinde de pregatirea cadrelor
didactice, de infrastructura educationald adecvata si de mentinerea unui echilibru intre inovatia
tehnologica si valorile fundamentale ale educatiei.
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INTEGRAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE SI AI PENTRU CREAREA DE
CONTINUTURI EDUCATIONALE

(Aplicatii in predarea disciplinelor tehnice — domeniul electronica)

Prof. Lacramioara Plosnita
Liceul Tehhnologic Vasile Sav Roman

Introducere

Transformarea digitald a educatiei impune utilizarea instrumentelor digitale si a inteligentei
artificiale (AI) pentru a crea resurse de invitare relevante, interactive si personalizate. In predarea
disciplinelor tehnice din domeniul Electronica, aceste tehnologii oferd oportunititi de a Imbunatati
intelegerea conceptelor complexe, de a facilita deprinderile practice si de a adapta ritmul de
invatare la nevoile fiecarui elev. Prezentul referat sintetizeaza directii de integrare, avantaje
pedagogice si exemple concrete de aplicatii in activitatile de predare-invatare.

1.

Argumente pentru integrare

Relevantd profesionala: Industria electrotehnicd foloseste instrumente digitale,
simulatoare si sisteme asistate de Al; pregatirea elevilor cu astfel de instrumente creste
angajabilitatea.

Personalizare si diferentiere: Algoritmii Al pot adapta nivelul si tipul exercitiilor la
competentele individuale, sprijinind elevii cu ritm lent sau provocandu-i pe cei avansati.
Accesibilitate si repetabilitate: Simulatoarele permit repetarea experimentelor
costisitoare sau periculoase in mediu virtual fara riscuri, oferind feedback imediat.
Eficienta didactica: Resursele digitale (video, module interactive) reduc timpul petrecut
pe notiuni de baza in clasa, lasand laboratorul pentru aplicatii practice avansate.

Categorii de instrumente si roluri pedagogice

Simulatoare si medii de modelare (Electronics Workbench, Tinkercad, SPICE): permit
proiectare, testare si vizualizare a circuitelor inainte de implementarea fizica; utile pentru
intelegerea fenomenelor (transient, raspuns frecvential).

Platforme LMS si autoring (Moodle, Google Classroom, H5P, Canva): centralizeaza
flashcards, video cu intrebari).

Instrumente de evaluare si feedback instant (Kahoot, Quizlet, Google Forms):
stimuleaza consolidarea rapida a cunostintelor si oferd date de progres pentru profesor.
Inteligenta artificiala si asistenti de continut (chatbots, generatoare de exercitii, sisteme
de recomandare): pot genera probleme de calcul, explicatii pas cu pas, scenarii de laborator
personalizate si pot rdspunde la intrebari frecvente.

Instrumente de analiza a datelor de inviatare (Learning Analytics): permit monitorizarea
progresului elevilor, detectarea lacunelor si interventii tintite.
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Aplicatii practice in predarea electronicii

Simulari ghidate pentru circuite: elevii proiecteaza si simuleaza circuite cu rezistoare,
condensatoare si diode in Tinkercad/EWB; pot observa curbe -V, raspunsuri tranzitorii si
efectul rezistentei interne a instrumentelor. Activitatea se insoteste de fise digitale care
colecteaza rezultatele pentru evaluare.

Laborator virtual + laborator fizic hibrid: Tnainte de montaj, elevii ruleaza scenariul in
simulator; rezultatele simulate se compara cu masuratorile reale (multimetre, osciloscop),
iar API-urile sau scripturile pot importa date in foi de calcul pentru analiza. Aceasta
dezvoltd competente metrologice si spirit critic.

Generare automata de exercitii si variante de test: un modul Al creeazd probleme de
calcul (Legea lui Ohm, divizoare, réseau) cu solutii pas cu pas si nivele de dificultate;
profesorul le poate modifica si importa in LMS pentru evaluare.

Asistent virtual pentru probleme practice: un chatbot bazat pe Al oferd instructiuni de
conectare a aparaturii (ex.: cum se conecteaza ampermetrul), avertismente de securitate si
verificdri prealabile Tnainte de punerea sub tensiune. Aceasta reduce riscurile si creste
autonomia elevilor.

Animatii si vizualizari dinamice: folosind H5P sau instrumente multimedia, se creeaza
module vizuale care explicd fenomene precum redresarea, tembeldrile semnalelor sau
functionarea unui osciloscop (Volti/div, Timp/div, trigger).

Evaluare adaptiva si portofolii digitale: platformele LMS colecteaza activitati practice,
simulari si proiecte; Al analizeazd progresul si sugereazd resurse de remediere
personalizate.

Aspecte de implementare si bune practici

Formare continua a profesorilor: investitia in dezvoltarea competentelor digitale si Al
ale cadrelor didactice este esentiald (workshopuri practice, micro-cursuri).

Integrare progresiva: porniti cu un set pilot (ex.: simulatoare + Kahoot) si extindeti pe
baza feedbackului; evitati suprasolicitarea elevilor cu prea multe instrumente noi
simultan.

Securitate si etica: asigurati confidentialitatea datelor elevilor, transparenta functionarii
instrumentelor Al si respectarea drepturilor de autor la resurse.

Evaluare valida si formativa: combinati probe practice, simuldri si evaluari digitale;
folositi rubrici clare pentru competente practice.

Accesibilitate: asigurati echipamente/conturi pentru toti elevii si oferiti alternative
offline acolo unde este necesar.

Provocari si solutii

Infrastructura limitata: solutie — utilizarea de simulatoare web (Tinkercad), politici de
rotatie a laboratoarelor si parteneriate locale pentru resurse.

Rezistenta la schimbare: solutie — demonstratii pilot cu rezultate masurabile,
implicarea elevilor ca ambasadori digitali.

Calitatea continutului generat de Al: solutie — supraveghere pedagogica, editare si
validare de catre profesor inainte de a fi folosit n evaluare.
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Concluzie

Integrarea instrumentelor digitale si a Al in crearea continuturilor educationale pentru disciplinele

tehnice din domeniul Electronica oferda avantaje clare: personalizare, sigurantd experimentala,
eficienta didactica si aliniere la cerintele industriei. Implementarea trebuie insd facuta planificat:
prin formare a cadrelor, pilotare, asigurarea infrastructurii si respectarea eticii datelor. Adoptate
corect, aceste tehnologii pot transforma modul in care elevii Tnvata concepte tehnice complexe si
isi dezvoltd competentele practice necesare pe piata muncii.

Referinte bibliografice :

Carti si manuale

. Bates, A. W. (2015). Teaching in a Digital Age: Guidelines for designing teaching and
learning. BCcampus.

o Salmon, G. (2013). E-moderating: The Key to Teaching and Learning Online. Routledge.

o Mares, F., Cosma, D. I. (2019). Masurari electrice in curent continuu — Manual pentru clasa
a IX-a. CD Press.

Resurse practice si platforme de simulare

o Tinkercad Circuits — Autodesk: https://www.tinkercad.com/circuits| (simulare circuite, ideal
pentru activitati de predare in electronica).

o Multisim / Electronics Workbench (EWB) — National Instruments / Labcenter: platforme de
simulare pentru laboratoare virtuale.

o PhET Interactive Simulations — University of Colorado
Boulder: |https://phet.colorado.edul (simulari fizica si electricitate).
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Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale

pentru crearea de continuturi educationale

Transformarile tehnologice din ultimele decenii au influentat profund toate domeniile
societatii, iar educatia nu face exceptie. Digitalizarea procesului educational a devenit o
necesitate, nu doar o optiune, iar integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale
(Al) ofera noi oportunitati pentru crearea de continuturi educationale moderne, interactive si
adaptate nevoilor elevilor. Utilizarea acestor tehnologii contribuie la eficientizarea procesului de
predare-invatare si la dezvoltarea competentelor digitale, esentiale in societatea contemporana.

Instrumente digitale in educatie

Instrumentele digitale reprezinta ansamblul aplicatiilor, platformelor si resurselor
tehnologice utilizate pentru sustinerea procesului educational. Printre cele mai utilizate se
numadra platformele de e-learning (Google Classroom, Moodle, Microsoft Teams), aplicatiile de
creare de continut (PowerPoint, Canva, Genially), instrumentele de evaluare online (Kahoot,
Quizizz, Google Forms) si resursele multimedia (videoclipuri educationale, simulari interactive,
realitate augmentata).

Aceste instrumente permit profesorilor sa creeze materiale atractive, sa diversifice
metodele de predare si sa faciliteze accesul rapid la informatie. De asemenea, ele sprijind
invatarea colaborativa si comunicarea eficientd intre profesori si elevi, indiferent de spatiul fizic
in care se afla acestia.

Rolul inteligentei artificiale in crearea de continuturi educationale

Inteligenta artificiald reprezinta un pas important in evolutia educatiei digitale. Prin
utilizarea algoritmilor avansati, Al poate analiza date, identifica tipare de Invatare si personaliza
continuturile educationale in functie de nivelul, ritmul si stilul fiecdrui elev. Exemple relevante
de aplicatii Al includ asistenti virtuali, platforme adaptive de invétare, generatoare automate de
exercitii sau teste si sisteme de feedback inteligent.

In procesul de creare a continuturilor educationale, Al poate sprijini cadrele didactice
prin generarea de materiale didactice, sugestii de activitati, rezumate ale lectiilor sau adaptarea
continutului pentru elevii cu cerinte educationale speciale. Astfel, profesorul 1si poate concentra
mai mult atentia asupra interactiunii umane si a sprijinirii individuale a elevilor.

Beneficiile integrarii instrumentelor digitale si Al

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale In educatie aduce multiple
beneficii. Unul dintre cele mai importante este personalizarea invatarii. Elevii pot parcurge
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continuturile in ritm propriu, pot primi feedback imediat si pot relua materialele ori de cate ori
este necesar.

De asemenea, utilizarea tehnologiei creste motivatia si implicarea elevilor, prin activitati
interactive si continuturi multimedia. Profesorii beneficiaza de o mai buna organizare a
materialelor, de instrumente eficiente de evaluare si de posibilitatea monitorizarii progresului
elevilor in timp real.

Un alt avantaj semnificativ este accesibilitatea. Continuturile educationale digitale pot fi
accesate de oriunde, contribuind la reducerea inegalitétilor educationale si la sustinerea Tnvatarii
pe tot parcursul vietii.

Provocari si limite

In ciuda beneficiilor evidente, integrarea instrumentelor digitale si a Al in educatie
presupune si o serie de provocari. Printre acestea se numara lipsa infrastructurii tehnologice
adecvate, competentele digitale insuficiente ale cadrelor didactice si elevilor, precum si riscurile
legate de securitatea datelor si protectia vietii private.

De asemenea, utilizarea excesiva a tehnologiei poate duce la diminuarea interactiunii
umane si la dependenta de solutii automate. Este esential ca Al sa fie utilizatd ca instrument de
sprijin, nu ca inlocuitor al profesorului, rolul acestuia ramanand fundamental in procesul
educational.

Concluzie

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de continuturi
educationale reprezintd o directie esentiald pentru modernizarea educatiei. Aceste tehnologii
ofera oportunitati valoroase pentru personalizarea invatarii, cresterea calitatii actului educational
si adaptarea la cerintele societatii digitale. Cu toate acestea, succesul implementarii lor depinde
de o utilizare echilibratd, de formarea continud a cadrelor didactice si de mentinerea unui rol
central al factorului uman in educatie.
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Rolul inteligentei artificiale in crearea de continuturi educationale (Generarea de
continut personalizat, tutorat inteligent si accesibilitate)

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea
continuturilor educationale

Integrarea tehnologiilor digitale in procesul educational: directii, provocari si
exemple de succes. Instrumente digitale utilizate in procesul de evaluare (Quizizz,
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Canva Educational, ChatterPix Kid, Stop Motion, LIVRESQ)

Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea de continuturi
educationale. Studiu de caz: Integrarea Al in predarea disciplinelor de turism

Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea de continuturi
educationale (Evolutia continutului educational, Learning Analytics si media
sintetice)

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale (Modernizarea scolilor cu SmartLab-uri si aplicabilitatea la
disciplinele economice)

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale. Metodologia crearii de continut educational digital

Crearea de continuturi educationale cu ajutorul instrumentelor digitale si a Al
(Recomandari pentru utilizare eficienta si organizarea bibliografiei)

Integrarea instrumentelor digitale si Al in crearea de continut educational
(Laboratoare virtuale 3D si VR, abordarea mixta - Blended Learning si siguranta
digitala)

Workshop - Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea de
continuturi educationale. Contextul actual al ,,paradigmei educationale” si
predarea istoriei

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale (Clasificarea aplicatiilor: chestionare, evaluare, gandire creativa,
modului AI)

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale (Educatia asistata de inteligenta artificiala, sistemele adaptive si
optimizarea administrativa)

Ce este inteligenta artificiala? De céte tipuri este inteligenta artificiala? Care sunt
beneficiile si riscurile inteligentei artificiale in cazul copiilor

Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea de continuturi
educationale (Abordari in invatamantul vocational muzical pe cicluri: primar,
gimnazial, liceal)

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale (Importanta in invatamantul liceal, personalizarea parcursurilor
educationale)

Provocirile utilizarii Inteligentei Artificiale in crearea de continuturi
educationale (Lipsa competentelor, probleme etice, GDPR, calitatea datelor si
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impactul psihopedagogic)

Predarea & evaluarea timpului trecut / Past Simple Tense prin utilizarea
instrumentelor digitale la clasa a VI-a

Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea de continuturi
educationale (Eficienta si analiza datelor sub un profil etic si responsabil)

Inteligenta artificiald in educatie - oportunitati si provocari (Planificare,
evaluare, diferentiere, securitatea datelor si dimensiunea sociala)

Integrarea instrumentelor digitale si Al in proiectarea lectiilor (Planificarea
riguroasa, abordarea pedagogica si valorificarea tehnologiei ca facilitator)

Integrarea instrumentelor digitale si Al in crearea de continuturi educationale.
Resurse Educationale Deschise (Integrarea multimedia, serious games si
instrumente de colaborare online)

Integrarea instrumentelor digitale si Al in invatare (Studii universitare privind
eficienta tutorilor Al - Harvard si University of Pennsylvania, utilizarea
asistentului Khanmigo)

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale pentru crearea de
continuturi educationale (Criterii critice in selectia resurselor, perspectiva
sociopedagogica)

Instruirea cu ajutorul instrumentelor digitale si AI (Egalitate si accesibilitate,
comunititi online de invitare, aplicatii de calcul economic - Calculator TVA,
VAT Calculator)

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale (Paradigmele fizicii digitale, nativii digitali, simulari cu PhET
Interactive Simulations si Algodoo)

Instruirea asistata de calculator in studiul matematicii (Metoda ,,BBB” -
Brainwriting, tehnica fiselor electronice, instruirea programata liniara si
ramificata, metoda cubului, Zig-zag si Graffiti)

Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea de continuturi

educationale (Chatboti educationali pentru studiul limbilor striine si optimizarea

timpului administrativ - Duolingo, Grammarly, Brainly, Otter.ai)

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale la specializarea Protectia mediului

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de
continuturi educationale (Aplicatii pe discipline in invatamantul gimnazial:
Scratch, GeoGebra, Duolingo, Google Earth)
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Integrarea instrumentelor digitale si a Inteligentei Artificiale (Al) in crearea de
continuturi educationale (Aplicatii practice in biologie pe clase: IX - Citologie, X -
Fiziologie, XI - Anatomie, XII - Genetica; Escape Room virtual si tehnica Role-
Context-Task)

Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea de continuturi
educationale (Aplicatii in limba franceza prin platforma LIVRESQ si gestionarea
in Google Classroom)

Integrarea instrumentelor digitale si a Al in crearea de continuturi educationale
(Invatarea diferentiata si optimizarea muncii didactice ca mediator al invatarii)

Integrarea instrumentelor digitale si Al pentru crearea de continuturi
educationale (Eficientizarea activitatii prin automatizare si flexibilitatea
asincrona a resurselor)

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale la disciplina geografie (Utilizarea hartilor dinamice, ArcGIS
StoryMaps, Sentinel Hub, platforma Eduboom si GeoGuessr)

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale (Utilizarea resurselor digitale deschise prin Digitaledu.ro si
platforma Eduaide.Al)

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de
continuturi educationale (Redefinirea rolului cadrului didactic ca designer de
experiente de invatare)

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in crearea de
continuturi educationale (Echitatea educationala, transformarea structurala si
perspective strategice)

Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi
educationale (Aplicatii in predarea disciplinelor tehnice — domeniul electronica;
simulatoare ca Tinkercad Circuits, Multisim / Electronics Workbench si
platforme LMS)

Integrarea instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale pentru crearea de
continuturi educationale

105

107

109

111

113

117

119

121

123

126



= INISTERUL EDUCATIEI SI CERCETARII
NEAMT

CASA CORPULUI DIDACTIC

c c D SEARRNETREIEU TR LR A PR

S et 111

3 - WE Microsoft (IS BIE 4
Partner M Partner {

Editura Alfa a Casei Corpului Didactic Neamt

Piatra Neamt

ISBN 978-606-667-348-8




	001. GHID MENTORARE EDUAPPS
	00. GHID - 23 02 2026
	01. 179_WORKSHOP_ARTICOLE_CURPANARU Gabriela-Livia
	ACUCULIȚEI -  Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	BISTRICEANU - referat educatia_digitalizata
	CAPRARU_Referat
	CIOBANU - Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale (5)
	 de tipul spațiu lacunar;
	 de tipul asociere / sortare;
	 alte tipuri.
	Avantajele acestei fișe de lucru sunt că:
	 elevii pot parcurge în ritmul propriu, conținutul;

	CITURAN - Referat-AI geografie 2026
	Integrarea inteligenței artificiale în predarea geografiei
	Referat
	Prof. Cituran Anca Elena
	Liceul Economic „Al.I.Cuza”, Piatra Neamț
	1. Introducere
	2. Modalități de integrare a AI în lecțiile de Geografie
	3. Etica utilizării inteligenței artificiale


	GHEORGHIU - Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale (6)
	GRADINARU C - Referat_workshop_Rolul AI_in_EFS
	1. Introducere
	2. Direcții de utilizare a Inteligenței artificiale (AI) la orele de educație fizică
	A. Analiza biomecanică prin Computer Vision
	B. Personalizarea efortului și monitorizarea fiziologică
	C. Gamificarea și creșterea motivației

	3. Beneficii pentru profesorul de educație fizică
	4. Provocări și considerente etice
	5. Concluzii

	GRĂDINARU M E - Workshop_ Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	GUTU_Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale (7)
	HANGANU - Referat
	Hanganu Constantin
	Liceul De Arte Victor Brauner
	Clasa IX
	Referat
	Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	Introducere
	1. Rolul instrumentelor digitale în procesul educațional
	2. Inteligența artificială și educația modernă
	3. Beneficiile integrării AI și a tehnologiei digitale
	4. Provocări și aspecte etice
	5. Exemple de bune practici
	Concluzii
	Bibliografie orientativă


	HORGA - referat (1)
	IVANCIU - Referat Inteligenta Artificiala
	LEFTER - Integrarea instrumentelor digitale și a inteligenței
	Integrarea instrumentelor digitale și a inteligenței
	artificiale în crearea de conținuturi educaționale
	Introducere
	Instrumente digitale utilizate în educație
	Rolul inteligenței artificiale în crearea conținuturilor educaționale
	Avantaje și provocări
	Concluzie


	LEVARDA - referat (3)
	Integrarea tehnologiilor digitale în procesul educațional: direcții, provocări și exemple de succes
	 Instrumente digitale utilizate în procesul de evaluare
	În 2026, instrumentele digitale sunt piloni esențiali în educație, afaceri și productivitate personală, fiind tot mai mult integrate cu inteligența artificială pentru a automatiza sarcini complexe

	MIHOC - Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale (8)
	NISTOR - Referat,CLASA VIIITORULUI
	PANTIRU - INTEGRAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE ȘI AI PENTRU CREAREA DE CONȚINUTURI EDUCAȚIONALE (4)
	POZDERCA - Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	Instrumente digitale în educație
	Inteligența artificială în crearea conținuturilor educaționale
	Concluzii
	Bibliografie
	Sitografie


	RUSU - Integrarea instrumentelor digitale și a inteligenței artificiale
	SAMSON - Integrarea instrumentelor digitale și AI în crearea de conținut educațional
	SCORȚESCU - Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționele
	SIMION - Workshop_ Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	STAFIE - Referat_AI
	STANCIU - ARTICOL
	STANCIU - Referat AI
	TARNA - Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	Tudor-Bogdan - ARTICOL
	Importanța instrumentelor digitale în educația modernă
	Inteligența artificială și rolul său în educație
	Utilizarea inteligenței artificiale în crearea de conținuturi educaționale
	Concluzie

	UNGUREANU - Referat  IA Workshop
	ZACHMAN - Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale (1)

	02. 115_workshop_articole ghid_CURPANARU Gabriela-Livia
	ANITEI L_Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	AVRAM A I_Inteligența artificială în educație
	CIOBANU M_Integrarea AI
	Integrarea instrumentelor digitale și a inteligenței artificiale în crearea conținuturilor educaționale
	Introducere
	Instrumentele digitale și rolul lor în procesul educațional
	Inteligența artificială în crearea conținuturilor educaționale
	Integrarea instrumentelor digitale și AI în proiectarea lecțiilor
	Beneficii și provocări
	Concluzie


	CORHANEANU C_Integrarea _instrumentelor_digitale
	COSTANDACHE C D-_INTEGRAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE ȘI AI ÎN ÎNVĂȚARE
	CRETU M_Integrarea instrumentelor digitale și a inteligenței artificiale
	CURPAN A_Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	DASCALU M G_Integrarea_instrumentelor _digitale _și _AI _pentru _crearea _de _conținuturi _educaționale
	DIACONU D_Instruirea asistata de calculator referat
	DIMA T M_Utilizare instrumente digitale si AI
	GAVRIL P_Referat_Integrarea instrumentelor digitale și AI
	Un alt beneficiu îl constitue Creșterea motivației și a implicării. Conținuturile interactive, multimedia și bazate pe AI fac procesul de învățare mai atractiv, stimulează curiozitatea și participarea activă, încurajează învățarea prin descoperire și ...
	De asemenea tehnologiile digitale și AI pot fi un real sprijin pentru incluziune și accesibilitate, ele susțin accesul la educație pentru persoane cu dizabilități, adaptarea conținuturilor pentru diverse nevoi educaționale, dar și reducerea barierelor...

	HUCI C_Integrarea instrumentelor digitale și a inteligenței artificiale
	LAPUSNEANU L C_Integrarea instrumentelor digitale și a Inteligenței Artificiale (AI) în crearea de conținuturi educaționale
	LOZONSCHI C E _Integrarea instrumentelor digitale si Ai pentru crearea de conținuturi educaționale
	Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	Rolul instrumentelor digitale și AI în educație


	LUPU R M_Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	Bibliografie
	Cucoș, C. (2014). Pedagogie. Iași: Editura Polirom.

	NITA M_Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale
	PATRAUCEANU I E_Integrarea instrumentelor digitale și AI pentru crearea de conținuturi educaționale la disciplina geografie
	PETCU G D_Integrarea instrumentelor digitale si AI pentru crearea de continuturi educationale
	PISLARU M_Referat mentorat
	Integrarea instrumentelor digitale și a inteligenței artificiale în crearea de conținuturi educaționale
	Prof. Pîslaru Mihaela
	Colegiul Tehnic „Petru Poni” Roman
	Bibliografie

	PISLARU_L T_Referat Workshop
	PLOSNITĂ L_Referat worshop
	STOLNICU S A_Integrarea instrumentelor digitale și a inteligenței artificiale pentru crearea de conținuturi educaționale
	Integrarea instrumentelor digitale și a inteligenței artificiale pentru crearea de conținuturi educaționale
	Instrumente digitale în educație
	Rolul inteligenței artificiale în crearea de conținuturi educaționale
	Beneficiile integrării instrumentelor digitale și AI
	Provocări și limite
	Concluzie




	002. Cuprins_Ghid_Mentorare_19 07 2026
	003. GHID - 23 02 2026



