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INTRODUCERE

Intr-o era a schimbarii rapide, inteligenta artificiald (IA) devine un partener strategic in sala
de clasa, capabil sd@ automatizeze sarcinile administrative si sa personalizeze masiv continutul
educational’. Integrarea IA nu vizeazi inlocuirea profesorului, ci potentarea acestuia, eliberandu-
1 de sarcini repetitive pentru a se concentra pe empatie, motivatie si gandire criticad Integrarea
Inteligentei Artificiale (IA) in educatie nu reprezinta doar o simpla schimbare tehnologica, ci o
redefinire a rolului cadrului didactic. Profesorul evolueaza de la o ,,sursa de informatie” spre rolul
de mentor si arhitect al invatarii, utilizand IA ca pe un amplificator al inteligentei umane. Aceasta
lucrare ofera instrumentele necesare pentru ca profesorul modern si utilizeze genlA cu
discernamant, protejand in acelasi timp valorile umane: empatia si gandirea critica.
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Imagine generata cu A (capcut)

V10 cele mai bune instrumente de inteligenta artificiald pentru profesori, pentru a creste productivitatea si a
economisi timp (Ghid 2025), in https://autoppt.com/ro/blog/ai-tools-for-teachers-productivity/



https://autoppt.com/ro/blog/ai-tools-for-teachers-productivity/

CAPITOLUL 1. Fundamentele teoretice si cadrul legal al IA
1.1. Definitie si context

Sistemele de IA sunt proiectate sa functioneze cu diferite niveluri de autonomie, generand rezultate
precum predictii, continut (text, imagine, video) sau recomandiri pe baza unor obiective explicite?.
In educatie, genlA (IA generativa) permite personalizarea masiva a materialelor si automatizarea
sarcinilor repetitive (planificari, feedback), oferind profesorilor timp pentru interactiunea umana
de calitate.

1.2. Inteligenta artificiala si teoriile invatarii
1.2.1 inviitarea constructivisti

Un elev nu invatd pentru ca i se dd un raspuns corect, ci pentru ca trece prin efortul de a-1 construi
singur — face o presupunere, o testeaza, o vede ca nu functioneaza, o ajusteazd. Aici intervine
inteligenta artificiala cu adevarat util: nu ca sursa de raspunsuri, ci ca generator de situatii-
problema, exemple alternative sau intrebdri care deschid o directie de gandire. Diferenta dintre
folosirea productiva si cea contraproductiva a instrumentului e simpla de recunoscut la clasa: daca
elevul copiaza, task-ul a esuat; daca elevul compard, contrazice sau corecteaza ce a primit, task-ul
functioneaza. La o ord de biologie, de pilda, poti cere IA sa genereze trei explicatii plauzibile —
dar gresite partial — pentru un fenomen, iar elevii au sarcina sa identifice unde greseste fiecare.
Miza rdmane a profesorului: sa proiecteze sarcina astfel incat elevul sa nu poatd "sari" peste
gandire, oricat de bun ar fi raspunsul generat (Miao & Holmes, 2023).

1.2.2 Sprijinul gradual

Ideea de sprijin gradual e veche — orice profesor bun a redus ajutorul dat unui elev pe masura ce
acesta a prins Incredere. Ce se schimba cu IA e viteza cu care poti produce variante de sprijin: un
exercitiu poate fi rupt in pasi, o instructiune poate fi reformulatd mai simplu, un indiciu poate
apdrea exact atunci cand e nevoie de el. Dar aici std si capcana. Daca instrumentul ofera mereu
solutia completd la prima cerere, elevul nu mai exerseaza exact muschiul pe care voiai sa-1
antrenezi — efortul dispare, iar cu el si invatarea. Recomand un test simplu Tnainte de a folosi
orice adaptare generatd: dacd un elev obosit ar putea trece prin ea fara sa gandeasca, sprijinul e
prea generos. La o problema de fizica cu plan inclinat, cere IA doar primul pas de rezolvare, nu
intreaga solutie — si lasa elevul sa decida singur ce urmeaza. Sprijinul bun se retrage; cel prost
ramane acolo la infinit.

1.2.3 Metacognitia

A sti ce ai gandit e la fel de important ca a ajunge la raspunsul corect — poate chiar mai important,
pentru ca se transfera la urmatoarea problema. Aici IA poate ajuta printr-un tip de intrebare pe care
putini profesori au timp sa-1 puna fiecarui elev individual: Ce strategie ai ales? Ce ai verificat
inainte sa accepti raspunsul? Unde te-ai blocat si de ce? Nu orice interactiune cu instrumentul
produce acest tip de reflectie — dimpotriva, majoritatea folosirilor rapide o evitd complet. Lan si

2 Studii de caz privind integrarea instrumentelor de inteligentd artificiald in activitatea didacticd in
https://snspa.ro/wp-content/uploads/2024/11/Al-Ethics_Studii-de-caz-privind-integrarea-instrumentelor-de-
inteligenta-artificiala-in-activitatea-didactica.pdf
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Zhou (2025) arata exact acest lucru: beneficiul real apare doar atunci cand elevul e ghidat explicit
sd se opreascd si sa analizeze procesul, nu prin simpla expunere repetatd la instrument. Practic,
daca vrei ca IA sa contribuie la metacognitie, trebuie sa construiesti tu momentul de reflectie —
instrumentul nu-1 genereaza singur.

1.2.4 Invatarea socioculturala si medierea

Nimeni nu Invata izolat. Ideile se limpezesc cand sunt spuse cu voce tare, contrazise de un coleg,
reformulate dupa o discutie care nu a mers cum te-ai fi asteptat. IA poate intra n acest spatiu ca
un fel de partener de discutie suplimentar — oferd un unghi diferit, un contra-argument, un punct
de plecare pentru o dezbatere care altfel ar porni greu. Dar rolul ei se opreste exact acolo. Ce
conteaza pedagogic e ce se intampla dupa: elevii duc raspunsul generat inapoi in grup, il verifica
fata de ce stiu din manual, il contesta intre ei. La o ord de literatura, poti cere IA o interpretare a
unui personaj, apoi imparti clasa in doud tabere — una care apard interpretarea, alta care o
demonteaza cu argumente din text. Tehnologia da un punct de start; interpretarea contextului,
sprijinul emotional cand un elev se blocheaza, judecata despre ce meritd aprofundat — toate astea
raman, in continuare, exclusiv treaba profesorului si a colegilor de clasd (European Commission,
2022).

1.2.5 Incarcarea cognitiva

Un elev care se luptad cu un text stufos, cu instructiuni neclare sau cu un slide supraincércat de
informatie nu mai are resurse mentale ramase pentru conceptul propriu-zis — atentia i se duce pe
descifrat forma, nu pe Inteles fondul. IA poate ajuta aici prin segmentarea unui continut dens in
bucdti mai gestionabile, prin ordonarea pasilor sau prin reformularea unei explicatii greoaie.
Atentie insd: o simplificare automatd poate, fard sa vrei, sa taie exact ideea pe care voiai s-0
pastrezi, sau sa schimbe subtil sensul unei fraze tehnice. De aceea orice material adaptat trece
obligatoriu prin ochii profesorului inainte sd ajunga la elevi — nu e un pas optional. Regula pe
care o aplic eu: reduci obstacolele de forma (propozitii lungi, vocabular inutil de complicat), dar
pastrezi neatins nivelul de gandire cerut. Simplificarea nu inseamna sa ceri mai putin elevului —
inseamna sa-i faci mai usor accesul la ce trebuie oricum sa gandeasca.

1.2.6 Evaluarea formativa

Feedbackul generat rapid de un instrument e tentant tocmai pentru cd e rapid — dar rapid nu
inseamnd automat util. Un feedback bun spune trei lucruri clar: ce a functionat, ce nu, si care e
pasul urmator concret. IA poate produce intrebari de verificare, exemple suplimentare sau o prima
schitd de comentariu pe o lucrare, insd niciuna dintre acestea nu ajunge la elev fard trecerea
profesorului prin ea — altfel risti s transmiti un feedback generic, care sund bine dar nu spune
nimic specific despre lucrarea aceea. Un exercitiu care functioneaza bine la clasa: dai elevilor
feedbackul generat si le ceri sa decida ei singuri ce recomandare acceptd, ce resping si de ce. Astfel
feedbackul devine el insusi un obiect de analiza critica, nu un verdict primit pasiv — iar elevul
exerseaza exact judecata pe care evaluarea formativa si-o propune sa o formeze.

1.2.7 invitarea autoreglati

A invita sa-ti organizezi singur Invatarea — sa-ti stabilesti un obiectiv, sa alegi o strategie, sd-ti
verifici progresul pe parcurs — e o abilitate care se formeaza greu si se pierde usor daca altcineva
(sau altceva) face toate aceste alegeri in locul tau. IA poate sprijini fiecare etapa: ajuta la
formularea unui obiectiv realist, propune un plan de lucru, ofera feedback pe parcurs. Dar controlul
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deciziilor trebuie sd ramana la elev, nu la instrument — altfel ai Tnlocuit o abilitate cu o dependenta.
O structura simpla care functioneaza: o etapa scurta de planificare la inceput de ora, monitorizare
pe parcurs (cu intrebari de tipul "sunt pe drumul bun?"), si o reflectie finald de doua-trei minute
despre ce strategie a mers si ce n-a mers. Lan si Zhou (2025) confirma acest tipar — sprijinul A
produce rezultate consistente doar cand e integrat intr-un proces clar de autoreglare, nu folosit
izolat, ca un instrument separat de restul lectiei.

Aceste perspective aratd ca inteligenta artificiala dobandeste valoare pedagogicd numai atunci
cand sustine participarea activa, dialogul, accesibilitatea, monitorizarea progresului si autonomia
elevului. In consecinti, instrumentele prezentate in capitolele urmatoare vor fi analizate in functie
de scopul educational pe care il servesc, nu doar in functie de caracteristicile lor tehnice.

1.2.8 Designul universal pentru invitare

Nu toti elevii au nevoie de acelasi format ca sa acceseze aceeasi informatie — unii au nevoie de
text, altii de imagine, altii de o variantd audio sau de un exemplu interactiv. Aici IA are, poate, cel
mai clar avantaj practic: poate genera rapid mai multe variante ale aceluiasi continut — vocabular
ajustat, lungime redusa, format diferit — fard sa reduca standardul cerut de la elev. Diferenta
esentiala e aici: adaptarea nu Tnseamna "mai putin”, inseamna "alta cale cétre acelasi loc". Cadrul
UDL 3.0 pune exact acest accent — pe autonomie, relevanta si eliminarea barierelor care tin unii

elevi departe de experiente educationale la care, altfel, ar avea acces deplin (CAST, 2024).
1.2. Etica si cadrul legislativ
Utilizarea IA in universitati si scoli trebuie sa se alinieze standardelor internationale si nationale.

e Legislatie: Integrarea IA trebuie sd respecte Legea nr. 199/2023 (Legea invatamantului
superior), Legea nr. 8/1996 privind dreptul de autor si reglementérile GDPR.

e Principii etice: Este strict interzisa introducerea datelor cu caracter personal ale elevilor
in platforme publice de gen 1A 3.

e Riscuri: Profesorii trebuie sa fie constienti de fenomenul ,,halucinatiilor” (generarea de
informatii false) si de biasurile (prejudecatile) algoritmice prezente in seturile de date de
antrenare.

e Abordarea umanista: Deciziile pedagogice trebuie s pdstreze controlul uman,
promovand agentia umana si diversitatea culturala®,

Structurile de mai jos sunt sabloane practice, populare in mediul online, nu modele pedagogice
validate stiintific. Le includem pentru ca sunt utile ca punct de plecare — nu pentru ca ar avea un
fundament de cercetare solid. Tratati-le ca pe niste formule de lucru, nu ca pe o teorie.

3 Regulament privind utilizarea Inteligentei Artificiale in activitdtile academice in cadrul Universitdtii de Medicind
Si Farmacie ,, Carol Davila” din Bucuresti n https://umfcd.ro/wp-
content/uploads/2025/MANAGEMENTUL_CALITATII/REGULAMENTE/INTEGRITATE_ACADEMICA/Regul
ament%?20privind%?20utilizarea%?20Inteligentei%20Artificiale%20in%?20activitatile%20academice%20in%20cadrul
%20UMFCD.pdf

* Al and education:the European Commission publishes its new ethical guideliness (2026) in https://lawgitech.eu/en-
lignes-directrices-ethiques-ia-et-education-2026-commission-europeenne-lawgitech/
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Eroarea din exemplul TAG — ai identificat-o corect. TAG Tnseamna Task, Audience, Goal,
dar exemplul actual eticheteaza primul si ultimul element cu ,,S", nu cu literele corecte:

Varianta gresita: ,,Creeaza o introducere (S) pentru liceeni (A) cu scopul de a le capta atentia

(8)."

Varianta corecta. ,,Creeaza o introducere (T — Task) pentru liceeni (A — Audience) cu scopul
de a le capta atentia (G — Goal)."

Chain of Thought — reformulare mai sigura pedagogic. Prezentarea actualad ("solicitarea IA
de a prezenta pasii intermediari de logicd") suna ca o cerere de rutina pentru rationament intern al
sistemului — ceva ce, in practicd, nu garanteaza transparenta reald asupra procesului. O varianta
mai utila si mai onesta:

,,Cereti sistemului o explicatie concisa, un plan de rezolvare, criterii explicite sau pasi intermediari
verificabili — nu presupuneti cd 'gindirea' afisatd de instrument reflectd un proces real de
rationament."

Model de prompt mai solid pentru profesori

In loc sd@ memoreze cinci acronime care se suprapun partial, un profesor castigd mai mult dintr-o
singura structurd completa, cu zece elemente:

1. rol sau perspectiva

2. obiectiv de Invatare

3. profilul elevului

4. context curricular

5. sarcina propriu-zisa

6. constrangeri

7. formatul cerut al raspunsului
8. criterii de calitate

9. cerere de verificare

10. cerinte de accesibilitate

1.3. IA si competenta profesorului

Exista o presupunere comoda, des intalnitd printre profesori: ca a folosi bine A la clasd inseamna,
in esenta, s scrii prompturi clare. Nu e chiar asa. E o forma de competentd profesionala, la fel ca
predarea diferentiata sau managementul clasei — si existd deja cadre serioase care o descriu.

DigCompEdu imparte competenta digitala a profesorului pe sase arii — de la implicarea
profesionald pana la abilitarea elevilor sa foloseasca ei insisi tehnologia (Redecker & Punie, 2017).
IA nu adauga o arie noud acestui model. Ce face, in schimb, e si ridice miza pe cea legata de
evaluare: profesorul trebuie acum sa sesizeze diferenta dintre un feedback bine construit si unul
care suna convingator, dar e gresit.

UNESCO merge mai departe cu un cadru dedicat exclusiv IA, structurat pe 15 competente si cinci
dimensiuni (Miao & Cukurova, 2024). Progresia are trei trepte, de la un nivel de baza — sa stii sa
alegi si sa folosesti corect un instrument — pana la unul avansat, in care profesorul proiecteaza el
insusi strategii pedagogice bazate pe IA. Ceea ce merita retinut aici: cadrul nu insista doar pe cum
se foloseste un instrument, ci si pe momentul in care decizia corecta e sa nu-1 folosesti deloc.
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TPACK vine dintr-o directie diferita. Mishra si Koehler (2006) au construit acest model plecand
de la ideea lui Shulman despre cunoasterea pedagogica a continutului, extinsa catre modul in care
profesorii integreaza tehnologia in practica lor. Miza practica: o decizie buna despre A nu se naste
niciodatd doar din cunoasterea instrumentului, ci din intdlnirea dintre continutul disciplinei si
metoda pedagogica specifica ei. Un profesor de matematica si unul de istorie nu vor ajunge la
aceeasl utilizare a IA, chiar daca pornesc de la acelasi instrument — pentru ca materia lor cere
altfel de gandire.

SAMR (Puentedura, 2006) are o capcana pe care meritd s-o semnalezi explicit elevilor sau
colegilor: modelul sugereaza, prin constructie, ca nivelurile "superioare" (Redefinire, Modificare)
sunt automat mai valoroase decat cele "inferioare" (Substitutie, Augmentare). Nu e adevarat in
orice context. Daca A genereaza rapid variante de exercitii pe care altfel le-ai scris tu manual, asta
ramane o simpla substitutie — si totusi iti elibereaza timp pentru lucrul direct cu elevii, ceea ce
conteaza mai mult decat eticheta modelului.

Un singur fir leaga toate aceste cadre de o decizie reala, la clasa: conceptul disciplinar de baza nu
se negociaza niciodatd — doar forma prin care elevul ajunge la el. O simplificare generata de [A
poate face un text mai usor de citit. Dar daca in acel proces dispare o relatie cauzala importanta,
nu doar un cuvant greu, atunci ai castigat lizibilitate si ai pierdut intelegere. Aceasta granita o
stabileste profesorul, nu instrumentul.

2.2. Actul UE privind IA: implicatii pentru scoala

Multe ghiduri se opresc la o mentiune generala: "trebuie respectat Al Act-ul". Nu spune insa
nimic util unui profesor de liceu. latad ce prevede concret, pentru context scolar.

Regulamentul (UE) 2024/1689 interzice explicit, din februarie 2025, folosirea sistemelor care
recunosc emotiile elevilor in institutii de Tnvataméant — cu exceptia unor situatii medicale sau de
siguranta. Nu e o zond gri, e o interdictie directa. Practic, orice instrument care "citeste" starea
emotionald a unui elev prin camera, voce sau alt tip de senzor, indiferent cat de bine intentionat
pare scopul declarat, nu poate fi folosit legal la clasa.

Separat, sistemele care evalueaza rezultatele invatarii sau care influenteazd directia in care
evolueaza procesul de invatare al unui elev — la fel ca cele folosite pentru a detecta comportament
interzis in timpul testelor — intrd in categoria de risc ridicat, conform Anexei III. Obligatiile
complete pentru acestea devin aplicabile din decembrie 2027, dar meritd cunoscute din timp: un
instrument care genereaza automat note sau decizii de promovare a unui elev nu va putea functiona
fara supraveghere umana documentata si fara transparenta fata de cei afectati.

Pentru un profesor, concluzia practicd e simpla: daca un instrument IA ia decizii despre elevi —
nu doar sugereaza, ci decide — regulamentul il priveste direct, indiferent de intentiile bune din
spatele lui.



CAPITOLUL II. Metodologia solicitarilor: ingineria prompturilor

In noua paradigmi educationali, profesorul nu mai este doar un transmititor de informatie, ci un
»arhitect al experientelor de invatare”, iar ingineria prompturilor reprezinta dalta cu care acesta
modeleaza interactiunea cu IA. Calitatea raspunsului generat este direct proportionala cu precizia
instructiunilor; prin urmare, scrierea unui prompt nu este o simpla sarcind tehnica, ci o competenta
profesionala complexa, similara cu proiectarea didactica. Calitatea output-ului generat de IA este
direct proportionald cu precizia instructiunilor (prompturilor) oferite. entru a obtine rezultate de
calitate, profesorul trebuie sa stipaneasci arta ,,solicitdrilor” (prompt-urilor) structurate.’

2.1. Structuri fundamentale de promptare si aplicabilitatea lor pedagogica

Pentru a evita raspunsurile generice, profesorul poate utiliza cadre (framework-uri) care
structureaza gandirea masinii:

1.

RTF (Role, Task, Format): Este ideal pentru crearea materialelor administrative.
Definind un Rol (ex. expert in metodicd), fortdm IA sd adopte un anumit ton si rigoare.
,»Esti un expert in metodicad (Rol). Creeazd un plan de lectie (Sarcind) sub forma de tabel
(Format).”¢

TAG (Task, Audience, Goal): Esential pentru personalizarea continutului. Trebuie sa fim
atenti la corectitudinea elementelor: Task (sarcina), Audience (publicul, ex. liceeni) si
Goal (scopul, ex. captarea atentiei). ,,Creeaza o introducere (S) pentru liceeni (A) cu scopul
de a le capta atentia (S).”’

STEP (Situation, Task, Example, Parameters): Ofera cel mai inalt grad de context, fiind
util in disciplinele umaniste (ex. Istorie), unde parametrii de lungime si exemplele specifice
(analogii) sunt cruciale pentru claritate ,,Lucrez la un proiect de istorie (S). Explica cauza
X (S). De exemplu, foloseste analogia Y (E). Text sub 200 de cuvinte (P).”

DECAF (Define, Elaborate, Context, Ask, Format): Utilizat pentru sarcini academice
complexe, incluzand definirea clard a conceptelor.’

CAR (Context, Action, Result): Axat pe obtinerea unor solutii aplicabile in contexte
organizationale. '

2.2. Tehnici avansate de rationament. Ghidul propune trecerea de la interogari simple la
strategii de rationament:

Chain of Thought (Lant de gindire): Aceastd tehnicd solicitd [A sad prezinte pasii
intermediari de logica. Desi utild pentru transparenta, profesorul trebuie sa ramana critic,
deoarece ,,gandirea” afisata de instrument nu reflectd un proces de rationament uman real,

5 Ghid pentru structuri de Prompturi eficiente pentru utilizarea AI in https://aimastery.ro/ghid-pentru-structuri-de-
prompturi-eficiente-pentru-utilizarea-ai

¢ Ibidem;
7 Ibidem;
8 Ibidem;
° Ibidem;
19 Tbidem;
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ci unul statistic. Solicitarea IA de a prezenta pasii intermediari de logicd, metoda ce
imbunatiteste rezolvarea problemelor complexe.!!

e Few-shot Learning: Implica oferirea a 2-3 exemple relevante in prompt pentru a ,,invata”
masina stilul dorit, asigurand o consistenta mult mai mare a rezultatelor fatd de prompturile
fard exemple (zero-shot).!?

Un model de prompt cu adevarat solid pentru un profesor contemporan depaseste acronimele
simple si integreaza zece elemente esentiale, de la obiective de Invatare si context curricular, pana
la constrangeri de accesibilitate si criterii de calitate

CAPITOLUL III. Taxonomia Instrumentelor IA pe Functii Pedagogice

Instrumentele sunt clasificate in functie de functia lor pedagogica pentru a asigura un flux de lucru
eficient’ in functie de scopul educational urmdrit. Aceasta sprijind implementarea Designului
Universal pentru invitare (UDL), oferind cii multiple de acces la aceeasi informatie.

3.1. Analiza categoriilor din taxonomie Legatura dintre functiile pedagogice si instrumentele
recomandate 1n tabelul din surse poate fi explicata astfel:

o Planificare si Productivitate (ex. MagicSchool.ai, Eduaide.ai): Aceste platforme sunt
»asistentii administrativi” ai profesorului. Ele automatizeaza crearea de planuri de lectie,
rubrici de evaluare si Planuri Educationale Individualizate (PEI), eliberand timp pentru
interactiunea umana de calitate si empatie.

e Design, Multimedia si Storytelling (ex. Canva Magic Studio, Gamma): Aceste
instrumente transforma ideile abstracte n suporturi vizuale profesionale. Ele sunt esentiale
pentru invatarea activa, permitand elevilor sa devina creatori de continut (ex. prezentari
generate automat sau grafica digitala).

e Adaptare si Diferentiere (ex. Diffit, Brisk Teaching): Reprezintd nucleul incluziunii.
Instrumente precum Diffit permit ajustarea instantanee a unui text complex la niveluri
diferite de lectura (ex. de la B2 la A2), pastrand ideile centrale, ceea ce este vital pentru
elevii cu Cerinte Educationale Speciale (CES).

e Gamificare si Evaluare Interactiva (ex. Quizizz, Kahoot): Acestea oferd feedback
digital in timp real, transformand evaluarea formativa intr-o experientd motivanta care
ajutd la monitorizarea progresului fara stresul notarii traditionale.

3.2. Integrarea critica a taxonomiei Este esential ca profesorul sa aplice o ,,lentila pedagogica”
inainte de a alege un instrument din tabel. Valoarea tehnologiei apare doar atunci cand aceasta
sustine autonomia elevului si gandirea critica, nu cand devine o scurtatura pentru a evita efortul

"W Studii de caz privind integrarea instrumentelor de inteligentd artificiald in activitatea didacticd in
https://snspa.ro/wp-content/uploads/2024/11/Al-Ethics Studii-de-caz-privind-integrarea-instrumentelor-de-
inteligenta-artificiala-in-activitatea-didactica.pdf;

12 Ibidem;

BGhid de utilizare 14 in educatie in https://www.isj-
db.ro/public/public/upload/manager/files/Limbi%20moderne/20242025/Ghid%20de%20utilizare%201A%20in%20e

ducatie.pdf
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cognitiv. Alegerea unui instrument de tip Socratic Tutor (ex. Khanmigo sau functia de tutorat din
MagicSchool) incurajeaza elevul sa descopere singur solutia, nu doar sd primeasca un raspuns gata
facut

Functie Instrumente Recomandate Caracteristici Cheie
Planificare si MagicSchool.ai, Eduaide.ai, Peste 80 de instrumente pentru PEI-uri,
Productivitate Education Copilot rubrici si planuri de lectie in secunde.

C Canva Magic Studio, Generare automata de prezentdri, animatii
Design si Gamma, Runwa video si grafica profesionala 9
Multimedia ’ y e p '

. Diffit, Brisk Teaching, Ajusteaza textele la niveluri diferite de
Adaptare si . - - . i
. . Wizer.me lectura si creeaza fise de lucru interactive.
Diferentiere ’ ’

Feedback instant pe pronuntie si micro-

ELSA Speak, Duolingo, invitare gamificatd.'*

Limbi Striine Mondly, Lingvist

Evaluare Quizizz, Wordwall, Chestionare gamificate si feedback digital
Kahoot in timp real

Modelul AIEd Bloom propune o noua structurd a taxonomiei, compusa din sase niveluri adaptate
erei digitale: Colectare, Adaptare, Simulare, Procesare, Evaluare si Inovare, dintre care cele
3 noi sunt explicate mai jos.'

e Colectare: 1A ajuta la identificarea si organizarea resurselor relevante.
e Simulare: Utilizarea IA pentru a aplica cunostintele n scenarii din lumea reala.
e Inovare: Accesul la cercetare de ultima ord pentru a explora idei noi

Fuziunea dintre teorie educationala si tehnologie emergenta poate crea un ecosisitem de invatare
dinamic si centrat pe nevoile individuale ale elevului.

1310 cele mai bune instrumente de inteligentd artificiald pentru profesori, pentru a creste productivitatea si a
economisi timp (Ghid 2025), in https://autoppt.com/ro/blog/ai-tools-for-teachers-productivity/

15 Mohammad Hmoud, An-Najah National University, Palestine Ali Shaqour, An-Najah National University,
Palestine, AIEd Bloom’s Taxonomy: A Proposed Model for Enhancing Educational Efficiency and Effectiveness in
the  Artificial Intelligence Era (The International Journal of Technologies in Learning) 1n
https://cgscholar.com/publishers/articles/aied-blooms-taxonomy
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CAPITOLUL IV. Incluziune si diferentiere: IA pentru elevii cu CES

Inovatia didactica presupune integrarea IA in metodologii active unde elevul este protagonist.
Pentru elevii cu Cerinte Educationale Speciale (CES), IA actioneaza ca un asistent personalizat
(Socratic Tutor).

4.1. Modele de invatare activa

e Socratic Tutor: Elevii folosesc IA pentru a genera intrebari care sa le testeze propria
intelegere, nu doar pentru a primi rispunsuri'®.
e Flipped Classroom asistat de IA: Elevii exploreaza conceptele acasa prin functii de

sumarizare 1A, dedicand timpul de la clasa dezbaterii

4.2 Incluziune si Scaffolding pentru elevii cu CES
IA actioneaza ca un ,,scaun de sprijin” prin tehnici de Scaffolding

e Fragmentarea sarcinilor: Reformularea instructiunilor lungi in pasi mici, numerotati,
pentru a reduce incéarcarea cognitiva.

e Simplificarea textelor: Utilizarea platformei Diffit pentru a aduce un text complex de
nivel liceal la un nivel de intelegere accesibil, pastrand ideile esentiale.

e Explicatii prin analogii: Solicitarea IA de a explica fenomene abstracte (ex. fotosinteza)
prin exemple din viata cotidiana.

e Alternative Multimedia: Utilizarea Otter.ai pentru subtitrare in timp real sau a imaginilor
pentru a explica concepte abstracte!”.

4.3. Instrumente de accesibilitate

e Transcrierea si subtitrarea: Otter.ai oferd suport in timp real pentru elevii cu dificultati
de procesare auditiva.

e Sprijin PEI: MagicSchool.ai asista profesorii in redactarea Planurilor Educationale
Individualizate, economisind ore de munca administrativa.

4.4. Exemple scurte de scenarii didactice adaptate:
1. Istorie
e Instrumente: Hello History, Mizou sau ChatGPT.
e Scenariu: Elevul cu CES realizeaza un ,,interviu virtual” cu o personalitate istorica. In

loc de memorarea anilor, acesta foloseste IA pentru a genera un dialog simplificat, axat
pe viata cotidiana din acea epoca.

YGuidance  for  Generative IA in  education and  research in  https:/wp.table.media/wp-
content/uploads/2023/09/386693eng.pdf

Y Cum pot profesorii sa utilizeze Al pentru a-si usura munca: sugestii pentru un ghid practic —in
https://www.litera.ro/blog/cum-pot-profesorii-sa-utilizeze-ai-pentru-a-si-usura-munca-sugestii-pentru-un-ghid-
practic/
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e Produs final: O fisa de profil ,,social media” creatd in Canva, unde elevul posteaza
imagini i citate simple generate cu asistenta [A.

2. Fizica

Instrumente: Curipod, Microsoft Math Solver sau Goosechase.
Scenariu: Explicarea legilor miscarii prin analogii concrete. Profesorul foloseste
ChatGPT pentru a genera instructiuni fragmentate (in pasi mici si numerati) pentru un
experiment practic (ex: energia gravitationala testata cu masinute).

e Sprijin CES: Elevul utilizeaza Microsoft Math Solver pentru a vedea explicarea pas cu
pas a formulelor, vizualizand procesul de rezolvare.

3. Limba Engleza

Instrumente: Diffit, Duolingo for Schools sau MagicSchool.ai.
Scenariu: In timp ce restul clasei citeste un articol de nivel B2, profesorul foloseste Diffit
pentru a genera instantaneu acelasi text la un nivel de lecturd A2/incepator pentru elevul
cu CES, pastrand vocabularul cheie.

e Aplicatie: Elevul exerseaza pronuntia folosind Elsa Speak pentru a primi feedback
auditiv imediat si privat.

4. Matematica

Instrumente: Photomath, Khanmigo sau MagicSchool (Math Spiral Review).
Scenariu: Rezolvarea ecuatiilor prin modelul ,,Socratic Tutor”. Elevul nu cere raspunsul,
ci solicita IA sa i ofere ,,indicii logice” pentru urmatorul pas.

e Adaptare: Profesorul genereaza prin MagicSchool probleme de recapitulare specifice,
adaptate nivelului de intelegere al elevului, eliminand elementele de distragere vizuala.

5. Educatie Antreprenoriala

e Instrumente: Gamma App, Canva Magic Studio sau ChatGPT.

e Scenariu: Crearea unui plan de afaceri pentru un ,,Magazin de Jucarii”. Elevul foloseste
Gamma pentru a genera o structura vizuala a afacerii pornind de la o singura idee, ceea ce
reduce bariera de scriere.

e Colaborare: intr-un proiect de echipa, elevul cu CES are rolul de ,,Manager Vizual”,
utilizand A pentru a genera logoul si sloganul afacerii, contribuind astfel activ la
succesul grupului prin instrumente creative.

Recomandare generald: Pentru toate aceste discipline, utilizati platforma MagicSchool.ai,
care include un generator de Planuri Educationale Individualizate (PEI) si instrumente de
simplificare a limbajului academic.'®

8The 12 Best AI Tools For Teachers to Improve Education in 2025 in https://undetectable.ai/blog/ai-tools-for-
teachers/
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CAPITOLUL V. Scenarii didactice pe discipline

Profesorul actioneaza ca un ,,arhitect al invatarii”, proiectand sarcini in care [A nu ofera solutii
gata facute, ci actioneaza ca un ,,Socratic Tutor” sau ,,Sparring Partner”.

5.1. Istorie si discipline umaniste

Bazat pe principiul validdrii critice si al pedagogiei transparente.

Scenariu: ,,Analiza Prejudecitilor in Dialogul cu Trecutul”

Ce face profesorul: Proiecteaza o sarcina de ,,Evaluare a Fiabilitatii”. Elevii folosesc
Mizou sau Hello History pentru a intervieva un personaj istoric despre un eveniment
controversat (ex. diplomat la Tratatul de la Versailles).

Ce face elevul: Rolul sau este de ,,Critic si Verificator”. Trebuie sa compare raspunsurile
IA cu cel putin doud surse primare (manuale, arhive) si sa redacteze un raport in care
semnaleaza orice ,,halucinatie” sau bias cultural al modelului de IA.

De ce? IA genereaza probabilititi statistice, nu adevaruri absolute. Invatarea apare atunci
cand elevul deconstruieste raspunsul 1A, transformand eroarea masinii intr-o oportunitate
de gandire critica

Scenariu: Personalizarea Lecturii prin Modelul UDL (Limba Engleza)

Ce face profesorul: Utilizeaza platforma Diffit pentru a oferi ,,sprijin gradual”
(scaffolding). Adapteaza un text complex de nivel B2 la nivelul A2 pentru elevii care au
nevoie de suport suplimentar, mentinand aceleasi obiective de invatare.

Ce face elevul: Completeaza o fisa ,,3-2-1 What I Learned” bazatd pe textul adaptat,
evidentiind termenii noi si conceptele pe care IA 1-a ajutat sa le inteleaga.

De ce? Respectd Designul Universal pentru Invitare (UDL), oferind cai multiple de acces
la informatie fard a reduce standardul academic

5.2. Stiinte (Fizica si Biologie, Fizica si Matematica - STEM) si Tehnologia Informatiei.

Inspirat de tehnologiile din proiectul 4IT (Unity, Inkscape, WordPress) si modelul AIEd Bloom.

Activitate: ,,Laboratorul Virtual”. Utilizarea [A pentru a prezice rezultatele unor
experimente de genetica sau legile miscarii. Rezolvare asistata prin Photomath sau
Microsoft Math Solver, unde [A explica procesul logic pas cu pas.

Vizualizare: BioRender pentru crearea diagramelor celulare asistate de IA. Simularea
adaptarilor evolutive sau a legilor miscarii prin prompturi complexe in ChatGPT si
vizualizare Tn BioRender.

Scenariu: ,,Reverse Game Design” in Unity

Ce face profesorul: Actioneaza ca un ,,Socratic Tutor”. In loc si dea scripturile de cod,
ofera elevilor o sarcina de tipul ,,Inverted Bloom™: elevii trebuie sa genereze cu IA un
prototip de joc 2D, dar cu ,.,erori controlate”.
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e Ce face elevul: Utilizeaza IA ca ,,Debug-Partner”. Trebuie sa identifice de ce codul
generat nu functioneaza in Unity, sd il corecteze manual si sd scrie un document de
justificare (rationale) in care explica logica din spatele fiecarei corectii.

e De ce? Pentru a contracara ,,lenea metacognitiva”. Daca elevul doar copiaza codul, task-
ul a esuat; daca elevul analizeaza si corecteaza eroarea, el exerseaza ,,muschiul” gandirii
computationale, pastrand leadership-ul cognitiv asupra masinii.

Scenariu: Design Vectorial si Identitate Vizuala (Inkscape)
Ce face profesorul: Defineste un cadru de ,,cunoastere delimitata”. Cere elevilor sa
incarce in IA manualul de utilizare Inkscape si sa genereze tutoriale specifice pentru
crearea unor asset-uri (personaje, decoruri).

e Ceface elevul: Utilizeaza IA ca ,,Ideation Partner” pentru a genera concepte de design,
pe care ulterior le construieste de la zero 1n Inkscape.

e De ce? Accasta abordare hibrida asigura faptul cd asistenta digitald nu inlocuieste
abilitatea tehnica manuala, ci o accelercaza

5.3. Educatie Antreprenoriala si Management
Focus pe simularea realitatii economice prin WordPress si WooCommerce.

e Scenariu: ,,E-commerce Startup Simulator”

e Ce face profesorul: Configureaza un scenariu de ,,Simulare si Experiment” (nivelul 3
AIEd Bloom). Elevii trebuie sd proiecteze un magazin online sustenabil.

e Ce face elevul: ,,Startup Simulator”. Foloseste modelul STEP (Situation, Task,
Example, Parameters) pentru a genera cu IA o strategie de marketing si un catalog de
produse, pe care apoi le implementeazd tehnic folosind WordPress si plugin-ul
WooCommerce. Realizeaza un Pitch Deck profesional in Gamma App pornind de la o
singura idee.

e De ce? IA reduce timpul petrecut pe sarcini administrative (generare de texte, tabele),
permitand elevului sd se concentreze pe deciziile de management si pe structura logica a

afaceri

Matricea Responsabilititii in Scenariile IA

Nivel Bloom Rolul TA Ce ramane responsabilitatea elevului (De ce?)
(AIEd) recomandat

Collect /Explainer, Generator Sinteza: Elevul trebuie sd parafrazeze cu propriile cuvinte
Adapt de analogii (pentru a asigura Intelegerea conceptuald).
Simulate /Debug-partner, Validarea: Elevul verificd acuratetea rezultatului (pentru a
Process Simulator evita dependenta cognitiva).
Evaluate / Sparring partner, Justificarea: Elevul decide ce sugestie a A accepta si de
Innovate Critic ce (pentru a-si pastra autoritatea intelectuald).

Trecem scenariile dintr-o simpla listd de aplicatii intr-o strategie pedagogica robusta, unde
profesorul ramane ,arhitectul” care se asigura ca tehnologia potenteaza, nu inlocuieste, gandirea
umana.
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CAPITOLUL VI. Monitorizare, evaluare, integritatea academica si prevenirea plagiatului

6.1. Evaluarea Procesului vs. Produs
Intr-un mediu in care [A poate genera eseuri ,,perfecte”, evaluarea trebuie sa se mute spre:

Logica prompturilor: Analiza modului in care elevul a construit instructiunile.
Validarea critica: Capacitatea elevului de a identifica ,,halucinatiile” sau biasurile
masinii.

e Reflectia: Includerea unor sarcini de tip eseu reflexiv despre experienta colaborarii cu
IAI‘)

6.1. Tranzitia spre Evaluarea Procesului

Intr-o era in care eseul clasic poate fi generat de masind, evaluarea trebuie sa se concentreze pe
modul in care elevul a interactionat cu instrumentul.

e Analiza critica: Elevii sunt notati pe baza logicii prompturilor folosite si a capacitatii de
a valida informatiile generate.

e Activititi ,,3-2-1 What I Learned”: Model de sintetizare a cunostintelor post interactiune
cu [A.

Exemple de activitati

Activitatile de tip ,,3-2-1 What I Learned” (sau ,3-2-1 Reading Summary”) sunt
instrumente de invatare activa si evaluare formativa integrate in platforma Diffit for Teachers.
Acestea functioneaza ca un organizator grafic (,,student-ready”) care ajutd elevii sa sintetizeze
informatiile parcurse dintr-un text, articol sau material video adaptat de Inteligenta Artificiala.
Desi sursele nu oferd o lista fixa pentru fiecare cifra, in contextul metodic si al disciplinelor vizate
(Istorie si Geografie), acest model de scaffolding (scheldrie de sprijin) poate fi detaliat astfel:

1. Aplicarea in Geografie

Dupa utilizarea unor instrumente precum Google Earth pentru un tur virtual (de exemplu, ,, Turul
Londrei” sau ,,Peisajele Australiei”) sau dupa lectura unui articol adaptat prin Diffit, elevul
completeaza fisa 3-2-1:

e 3 (Lucruriinvatate): Identificarea a trei caracteristici geografice specifice zonei explorate
(ex: coordonate, relief, clima).

e 2 (Aspecte interesante/curiozititi): Doud detalii despre cultura locald sau un punct
turistic vizualizat prin Street View (ex: Tower Bridge sau Marea Bariera de Corali).

e 1 (intrebare/Neclaritate): O nelimurire despre schimbirile geografice sau impactul uman
asupra acelui ecosistem.

1 ICDL lanseaza GhidAIEDU.ro — ghidul gratuit pentru utilizarea inteligentei artificiale in scoli in
https://icdl.ro/noutati-articol/ghid-icdl-gratuit-pentru-utilizarea-ai-in-scoli/
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2. Aplicarea in Istorie
Activitatea este ideald dupa un ,,interviu virtual” realizat cu platforme precum Hello History ori
Mizou, sau dupa analiza unui document istoric:

3 (Fapte istorice): Trei evenimente sau date cheie retinute din dialogul cu personalitatea
istorica (ex: motivele caderii Zidului Berlinului).

2 (Perspective/Idei): Doud puncte de vedere diferite identificate in epoca (ex: viata in
Berlinul de Est vs. cel de Vest).

1 (Validare/Gandire critica): O informatie oferita de IA care trebuie verificata intr-o
sursd primara (manual sau arhiva) pentru a preveni ,,halucinatiile”.

Beneficii pedagogice identificate:

Sinteza si analiza: Elevul nu doar citeste, ci reflecta critic asupra textului sau materialului
multimedia.

Identificarea lacunelor: Profesorul vede rapid unde elevii au neclaritati (punctul ,,1°) si
poate ajusta lectia urmatoare.

Flexibilitate: Fisele pot fi utilizate in format digital (exportate In Google Slides pentru
colaborare) sau tiparite (PDF) pentru elevii care lucreaza traditional.

Scaffolding: Fragmenteaza sarcinile complexe in pasi logici, fiind util in special pentru
elevii care au nevoie de structura suplimentara in procesarea informatiei

6.2. Norme de citare a IA

IA nu poate fi consideratd autor, ci instrument asistent.

Model de citare: Referinta trebuie sd includd numele instrumentului, versiunea,
producatorul si data utilizarii.

Transparenta: Este obligatorie mentionarea explicitd a modului in care IA a influentat
textul final (ex: ,,structurd generati de ChatGPT-4, continut dezvoltat de elev”.?
Legatura dintre gandirea critica si colaborarea cu instrumentele de Inteligenta Artificiala
(TA) este fundamentul alfabetizarii digitale moderne, transformand simpla utilizare a
tehnologiei intr-un proces de co-creare constienti. In ecosistemul educational actual,
colaborarea cu [A nu este un act pasiv de receptie a informatiei, ci o dinamica triunghiulara

intre profesor, elev si tehnologie, unde gandirea critica actioneaza ca un filtru de validare.

1. IA ca ,,Partener de Design” si Gandirea Critica
Colaborarea eficientd presupune utilizarea IA nu ca o scurtaturd, ci ca un partener de design care
sprijina rafinarea ideilor.

20 Regulament privind utilizarea Inteligentei Artificiale in activitdtile academice in cadrul Universitdtii de Medicind

si Farmacie ,, Carol Davila” din Bucuresti in https://umfcd.ro/wp-
content/uploads/2025/MANAGEMENTUL_CALITATI/REGULAMENTE/INTEGRITATE ACADEMICA/Regul

ament%20privind%20utilizarea%?20Inteligentei%20Artificiale%20in%20activitatile%20academice%20in%20cadrul

%20UMFCD.pdf
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Obiectivul pedagogic: Profesorul trebuie sa aplice o ,,lentild pedagogicd” inainte de a
utiliza orice instrument, Intrebandu-se ce nivel de gandire este solicitat elevului: analiza,
evaluare sau creatie.
Rolul gandirii critice: Elevul trebuie sa evalueze daca rezultatul oferit de IA este relevant,
corect si impartial, luand decizii informate despre acceptarea, revizuirea sau respingerea
continutului generat.

2. Validarea si detectarea ,,fake news/halucinatii”

Un aspect critic al colabordrii este recunoasterea faptului ca IA nu ,intelege” lumea reala, ci
genereaza raspunsuri pe baza unor modele statistice, ceea ce poate duce la ,halucinatii”
(informatii false prezentate convingator).

Verificarea surselor: Colaborarea autentica implica obligativitatea de a compara datele
oferite de IA cu surse primare si bibliografice traditionale pentru a asigura acuratetea
faptelor.

Analiza prejudecatilor: Gandirea critica permite identificarea biasurilor algoritmice (de
gen, culturale sau sociale) prezente in datele de antrenament ale modelelor. De exemplu,
un elev trebuie sa fie capabil sd observe daca o traducere automata perpetueaza stereotipuri
de gen si sd intervina pentru a corecta modelul.

3. Modelul ,,Socratic Tutor” si interogarea critica
IA poate facilita dezvoltarea gandirii critice prin rolul de challenger socratic.

Dialogul interactiv: Elevii sunt incurajati sa foloseasca IA pentru a genera intrebari care
sd le testeze propria intelegere, nu doar pentru a primi raspunsuri gata facute.

Dezbaterea virtuala: Instrumentele IA pot simula rolul unui partener de dezbatere, oferind
contra-argumente care forteaza elevul sd isi consolideze propria argumentatie si sa
exploreze perspective multiple.

4. Metacognitia si reflectia asupra procesului
Colaborarea cu IA stimuleaza metacognitia — constientizarea propriilor procese de gandire.

Evaluarea procesului: Inovatia didactica muta accentul de la produsul final (eseul) la
procesul de interactiune: cum a fost construit promptul, cum a fost integrat feedback-ul TA
si cum a fost restructurat continutul.

Tehnici de reflectie: Activitati de tip ,,3-2-1 What I Learned” sau sesiunile de ,,Prompt-
Reflexie” ajuta elevii si profesorii sa analizeze modul in care interactiunea cu tehnologia
le-a modelat gandirea si alegerile creative.

5. Integritatea academica si agentul uman
In centrul acestei legaturi se afld agentul uman: IA trebuie sa extinda abilitdtile intelectuale
umane, nu sa le uzurpe.

Utilizarea responsabili: Elevii trebuie instruiti sa vada [A ca pe un asistent, pastrandu-si
responsabilitatea totald pentru deciziile etice si calitatea stiintifica a lucrarilor.
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e Transparenta: Colaborarea criticd impune citarea corectd a contributiei [A, asigurand o
cultura a onestitatii academice unde inovatia coexistd cu valorile umane.

In concluzie, colaborarea cu IA fara gandire criticd duce la superficialitate si dependentd, in timp
ce utilizarea ei ca un amplificator de inteligenta transforma invatarea intr-o experienta activa,
profunda si adaptatd provocarilor secolului XXI

CONCLUZIE
Cuvant citre colegul nostru, profesorul de la catedra

Viitorul educatiei nu apartine nici doar omului, nici doar tehnologiei, ci sinergiei dintre un
operator uman cu discernimant si un instrument digital ultra-puternic. Profesorii romani au
ocazia istoricd de a fi pionierii acestui ecosistem deschis si adaptabil, formand o generatie de
cetateni digitali critici si creativi. [A poate genera date, dar profesorul este cel care le ofera sens,
relevanta si emotie. Desi metodele se schimba si taxonomia se inverseaza, invatarea ramane, in
esentd, o experienta sociald si profund umana. Deschiderii tale, draga coleg, catre inovatie, ii va
raspunde entuziasmul unei generatii care are nevoie de un ghid Intelept in lumea digitala.
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Viitorul educatiei apartine celor care
integreazd tehnologia cu empatia si
creativitatea umand.

Aceasta carte exploreaza sinergia vitala dintre
inovatia tehnologica si calitatile umane
fundamentale Tn contextul educatiei moderne.
Prin analize aprofundate si studii de caz, autorul
demonstreaza modul in care tehnologia, atunci
cand este utilizatd cu empatie si creativitate, poate
transforma procesul de invatare, stimuland
curiozitatea si dezvoltarea holistica a elevilor.
O lectura esentiala pentru educatori, parinti si
oricine este interesat de modelarea viitorului
invatarii intr-o lume digitala.
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