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Programul de formare a profesorilor: integrarea Al pentru educatie incluziva este conceput
pentru a Imputernici educatorii cu abilitati si cunostinte esentiale pentru a integra eficient Al in
practicile lor de predare, cu accent pe incluziune. Recunoscand nevoile diverse ale salilor de
clasd moderne, acest program ofera educatorilor strategii inovatoare pentru a crea medii de
invatare care sa sprijine succesul fiecarui elev, inclusiv al celor cu nevoi speciale.

Folosind abordari de invatare interactive si experientiale, programul combina ateliere, studii de
caz si exercitii de colaborare. Educatorii vor castiga experienta practica cu tehnologiile Al,
invatand sa aplice aceste instrumente Tn moduri care sporesc implicarea, se adapteaza diferitelor
stiluri de invatare si promoveaza o atmosfera de sustinere pentru toti elevii. Programul nu numai
ca abordeaza pregatirea digitala, ci se concentreaza si pe dezvoltarea increderii educatorilor in
utilizarea Al pentru instruire diferentiata, consideratii etice si invatare colaborativa.

Modulul 1: Introducere in Al in educatie

Prezentare generala a tehnologiilor Al, beneficiilor si provocarilor in mediile educationale.
Modulul 2: Fundamentele educatiei incluzive

Principii si metode pentru construirea de sali de clasa incluzive.

Modulul 3: Adaptarea instrumentelor Al pentru elevii cu nevoi speciale

Indrumari privind personalizarea instrumentelor Al pentru a satisface nevoile studentilor cu
nevoi speciale.

Modulul 4: Instruire diferentiatd bazata pe inteligenta artificiala

Tehnici de utilizare a inteligentei artificiale pentru a oferi experiente de invatare diferentiate.
Modulul 5: Utilizarea etica si responsabila a IA in educatie

Explorarea consideratiilor etice si a celor mai bune practici pentru integrarea Al.

Modulul 6: Invitare colaborativa si Al



Metode de facilitare a interactiunii intre colegi si a invatarii colaborative prin instrumente de
inteligenta artificiala.

Modulul 7: Evaluarea si reflectia asupra practicilor de integrare a [A

Strategii de evaluare a eficacitatii utilizarii IA si de reflectie asupra celor mai bune practici.

1. Prezentare generala a programului

Acest program de formare isi propune sa echipeze profesorii cu cunostintele si abilitatile necesare
pentru a integra instrumentele Al in mod eficient in mediile educationale incluzive, sprijinind
cursantii diversi $i promovand un mediu de clasa incluziv.

2. Obiectivele programului

Dezvoltarea unei intelegeri fundamentale a tehnologiilor Al si a rolului lor in educatie.

Permiteti profesorilor sd adapteze instrumentele Al pentru a satisface nevoile tuturor
elevilor, inclusiv ale celor cu nevoi speciale.

Introduceti consideratii etice si promovati utilizarea responsabila a IA in clasa.
Sprijiniti nvatarea colaborativa prin inteligentd artificiald, ajutand elevii sa lucreze
impreuna la proiecte si obiective comune.

3. Rezultate ale invatarii

La finalizarea acestei instruiri, profesorii vor putea:

Intelegeti si explicati elementele de bazi ale IA si aplicarea acesteia in educatia incluziva.
Proiectati si implementati strategii bazate pe inteligenta artificiala pentru a sprijini
cursantii diversi.

Adaptati instrumentele Al pentru a se potrivi elevilor cu nevoi speciale si pentru a
promova instruirea diferentiata.

Aplicati standarde etice in utilizarea Al in contexte educationale.

Colaborati cu colegii si incurajati elevii sa foloseasca instrumente Al pentru Invatarea in

grup.

4. Structura programului

Programul de formare este impartit in sapte module, fiecare vizand aspecte specifice ale
integrarii Al pentru incluziune. Fiecare modul contine 10 activitati structurate care au fost
concepute pentru a construi abilitati practice prin aplicatii din viata reala.

5. Durata sugerata

Aproximativ 7-10 saptamani, fiecare modul urmand sa fie finalizat pe parcursul a 1 saptamana.

Timp: 3-4 ore pe modul, permitand invatarea flexibila in functie de programul profesorilor.



6. Certificare si evaluare

Certificat de absolvire: Profesorii vor primi o certificare care le recunoaste expertiza in
integrarea Al pentru educatie incluziva.

Evaluare: Fiecare modul va include evaludri si puncte de auto-reflectie pentru a ajuta profesorii
sa-si evalueze progresul de invatare.

1. Prezentare generala a modulului

Acest modul ofera profesorilor o introducere fundamentald in inteligenta artificiala (Al), cu
accent pe relevanta si implicatiile sale pentru educatie. Incepe prin a demistifica ce este Al,
oferind definitii si explicatii clare ale conceptelor cheie Intr-un mod accesibil si semnificativ
pentru educatori. Profesorii vor explora dezvoltarea istoricd a inteligentei artificiale, aplicatiile
sale actuale 1n industrii si influenta sa crescdnda in sectorul educational.

Modulul pune accentul pe intelegerea Al ca pe un instrument, nu ca un Inlocuitor pentru
educatorii umani si pregateste terenul pentru discutii despre utilizarea sa eticd in educatie.
Profesorilor 1i se vor prezenta exemple de tehnologii Al pe care le pot intalni, promovand
familiarizarea cu termenii si conceptele care vor fi dezvoltate In continuare in modulele
ulterioare.



Prin impamantarea profesorilor in elementele de baza ale Al, acest modul le asigurda un punct
de plecare puternic pentru a intelege modul in care aceste tehnologii se pot intersecta cu rolurile
si responsabilitdtile lor profesionale.

2. Obiectivele modulului

Prezentarea conceptelor de baza ale inteligentei artificiale (Al)

Explicarea relevantei IA pentru educatie

Identificarea termenilor si tehnologiilor cheie legate de IA

Explorarea exemplelor de tehnologii Al utilizate in mediile de predare si invatare
Intelegerea potentialului si a limitarilor IA in sprijinirea rolurilor profesorilor in
educatie
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3. Rezultatele invatarii modulului

Definirea conceptelor de baza ale inteligentei artificiale (Al).

Pentru a explica relevanta IA intr-un context educational.

Identificarea si descrierea termenilor si tehnologiilor cheie asociate cu [A.

Explorarea si evaluarea exemplelor de tehnologii Al utilizate in prezent in mediile de
predare si invatare.

e. Sa analizeze potentialele beneficii si limitari ale IA in sprijinirea rolurilor de predare si
a managementului clasei.

oo o

4. Concepte cheie

Inteligenta artificiala (Al), invatare automata, consideratii etice, tehnologie educationala

ACTIVITATEA 1: Explorarea elementelor de baza: Ce este

Al?

1. Descriere:

Aceasta activitate se concentreaza pe introducerea profesorilor in conceptele de baza ale
inteligentei artificiale (Al) si relevanta acesteia pentru sectorul educational. Profesorii vor
explora definitia si evolutia Al, concentrandu-se pe prezenta sa in crestere in educatie. Prin
exemple, ei vor discuta despre modul in care instrumentele Al incep s influenteze practicile de
predare si dinamica clasei, cum ar fi automatizarea sarcinilor repetitive sau sprijinirea functiilor
administrative.

Activitatea subliniaza implicatiile mai largi ale Al in educatie, oferind profesorilor o baza
pentru a-i intelege potentialul fard a aprofunda aplicatiile avansate. Prin participarea la discutii
si explorarea termenilor cheie, profesorii vor obtine o intelegere clard a rolului Al in modelarea
viitorului predarii si invatarii. Aceastd activitate pune bazele explordrii ulterioare a IA in
contexte educationale in modulele urmatoare.

2. Materiale didactice:

e Scurt videoclip de prezentare a inteligentei artificiale in educatie (Link)


https://youtu.be/XShfRir1QbY

3. Durata: 45min.

4. Instructiuni:
Pasul 1: Setarea contextului

a. Incepeti prin a intimpina profesorii si a introduce subiectul inteligentei artificiale (AI).
Explicati pe scurt importanta intelegerii Al in contextul educatiei.

Inteligenta artificiala (Al) transforma industriile din intreaga lume, iar educatia nu face
exceptie. In calitate de profesori, intelegerea IA este esentiald pentru a naviga prin
prezenta sa in crestere in mediile educationale. Al se refera la sisteme si tehnologii care
simuleaza inteligenta umand, permitdnd masinilor sa indeplineasca sarcini precum
rezolvarea problemelor, invatarea si luarea deciziilor. Aceste progrese Incep sa
influenteze modul 1n care functioneaza salile de clasa, oferind atat oportunitati, cat si
provocari.

In educatie, Al poate servi ca instrument pentru a spori eficienta si eficacitatea predarii.
De exemplu, desi este incd in stadii incipiente, Al sprijina deja sarcinile administrative,
cum ar fi programarea sau organizarea materialelor si ofera platforme care se adapteaza
la ritmurile individuale de invatare. Profesorii, ca figuri centrale in educatie, trebuie sa
fie echipati pentru a intelege si a se implica in aceste schimbari pentru a face alegeri
informate cu privire la modul in care Al s-ar putea integra in clasele lor. Aceste
cunostinte asigurd ca utilizarea Al completeaza strategiile lor de predare, mai degraba
decat sa inlocuiasca rolul lor critic in promovarea cresterii elevilor.

La fel de importanta este recunoasterea limitarilor si provocarilor Al. Preocuparile etice,
cum ar fi confidentialitatea datelor si accesul echitabil, trebuie luate in considerare cu
atentie atunci cand se introduce IA 1n educatie. Profesorii trebuie sa inteleagd nu numai
beneficiile potentiale, ci si implicatiile mai largi pentru a se asigura ca clasele lor raiman
incluzive si aliniate la valorile educatiei.

Aceastd sesiune isi propune sd pund bazele intelegerii IA prin explorarea principiilor
sale de baza, a modului in care functioneaza si de ce devine din ce In ce mai relevanta
pentru predare.

b. Prezentati videoclipul care ofera o imagine de ansamblu simpla si captivantd a ceea ce
este Al si a rolului sau emergent in educatie.

c. Incurajati profesorii si puna intrebari imediate sau si-si impartiseasca primele
impresii despre Al.

Pasul 2: Discutii de grup

a. Facilitati brainstorming-ul
- Impartiti profesorii in grupuri mici si oferiti-le note adezive si markere.

- Cereti fiecarui grup sa faca brainstorming si sa scrie exemple despre unde cred ca Al
este deja folosita In educatie sau in alte domenii ale vietii. Incurajati-i sd gandeasca
dincolo de


https://youtu.be/XShfRir1QbY

sala de clasa sa includa sarcini administrative, aplicatii educationale sau instrumente
de care au auzit.

Grupurile ar trebui sa-si lipeasca notitele pe o flipchart sau pe o tabla alba in categorii
precum "Aplicatii pentru clasa", "Utilizari administrative" si "Alte contexte".
Discutati observatiile

Reuniti grupurile si revizuiti notele adezive.

Facilitati o scurta discutie despre modul in care aceste aplicatii ar putea afecta
practicile de predare. De exemplu:

Cum ar putea Al sa economiseasca timp in pregatirea lectiilor?

Ce preocupari ar putea aparea atunci cand se implementeaza aceste instrumente?

Ce exemple de instrumente Al ati intalnit deja 1n viata personala sau profesionala?
Cum ti-au influentat experienta?

Cum credeti ca Al ar putea ajuta la abordarea unora dintre provocarile actuale cu care
se confrunta profesorii in gestionarea claselor lor?

De ce abilitati credeti ca au nevoie profesorii pentru a utiliza eficient instrumentele Al
in educatie?

Pasul 3: Explorarea instrumentelor Al si a aplicatiilor lor

o T

Explorarea practica a instrumentelor Al

Oferiti profesorilor o listd organizatd de instrumente Al relevante pentru educatie
Impartasiti scurte descrieri sau demonstratii ale acestor instrumente si explicati
relevanta lor pentru predare.

Khanmigo: Dezvoltat de Khan Academy, Khanmigo este un tutore si asistent didactic
bazat pe inteligenta artificiala. Ofera elevilor practica personalizata si feedback imediat,
ajutand in acelasi timp profesorii cu planificarea lectiilor si analiza datelor.

Adobe Express: o suitd de instrumente creative care include functii bazate pe inteligenta
artificiald, cum ar fi Animare toate, Aplicare cu un singur clic si Text la imagine. Aceste
instrumente permit educatorilor si studentilor sd produca eficient continut de inalta
calitate, incurajand creativitatea in proiectele educationale

Microsoft Copilot: Un asistent Al integrat in Microsoft 365, Copilot ajuta profesorii prin
automatizarea activitatilor precum redactarea de e-mailuri, crearea de prezentari si
analiza datelor. Simplifica sarcinile administrative, permitdnd profesorilor sa se
concentreze mai mult pe instruire.

Perplexity Al: Un motor de cautare bazat pe inteligenta artificiala care ofera raspunsuri
concise si precise la Intrebari complexe. Poate fi folosit de educatori pentru a aduna
rapid informatii si de elevi pentru a ajuta la cercetare si invatare

Activitate interactiva de descoperire

Oferiti fiecarui grup un instrument de explorat

Solicitari de discutie:

Cum ar putea fi folosit acest instrument in clasa ta?

Ce beneficii sau provocari vedeti 1n utilizarea acestui instrument?
Partajare de grup

- Rugati fiecare grup sa-si impartaseasca pe scurt gandurile sau descoperirile cu Intregul
grup. Evidentiati orice observatie unica sau deosebit de perspicace.

Pasul 4: Reflectarea asupra potentialelor aplicatii Al

a.

Creati o viziune pentru Al in clasa


https://www.khanmigo.ai/
https://www.adobe.com/express/
https://copilot.microsoft.com/onboarding
https://www.perplexity.ai/

- Puneti o intrebare deschisa: "Daca ati putea folosi Al in clasa maine, pentru ce ati
folosi-0?"

- Permiteti profesorilor sa-si scrie raspunsurile pe note adezive

b. Facilitati o reflectie de incheiere

- Evidentiati cateva dintre raspunsuri si conectati-le la temele cheie ale sesiunii.

a. Exemplu: "Aceste idei aratd cum Al ar putea sprijini predarea prin economisirea
timpului, oferind noi modalitati de a implica elevii si ajutdndu-va sa le satisfaceti
nevoile individuale.”

5. Evaluare:

e Formular de reflectie: Explorarea elementelor de baza ale

inteligentei artificiale in educatie Nume:

Data:

1. Care este un concept important despre Al in educatie pe care l-ati invatat in timpul
sesiunii de astazi?
Cum crezi ca Al ar putea fi utila in rolul tau de profesor?
Ce preocupari sau provocari preconizati atunci cand utilizati Al in educatie?
Ce aspect al IA in educatie sunteti cel mai interesat sa explorati in continuare?
A existat vreo parte a sesiunii care a fost deosebit de utila sau neclard? Va rugam sa va
impartasiti gandurile.
Pe o scard de la 1 la 5, cum ati evalua intelegerea Al in educatie dupd aceastd sesiune?
(1 = Deloc increzator, 5 = Foarte increzator)
1 2 3 4 5
8. Mai este ceva ce ati dori sd impartdsiti sau sa sugerati pentru sesiunile viitoare?

CUEERCONNS

= er

ACTIVITATEA 2: Explorarea relevantei IA 1n educatie

1. Descriere:

Aceastd activitate se concentreaza pe a ajuta profesorii sd conecteze conceptul de inteligentd
artificiald (Al) la aplicatiile din lumea reald din educatie. Profesorii se vor angaja in discutii
colaborative si explordri practice pentru a identifica modul in care Al este deja utilizata in salile
_de clasa, scoli si sisteme educationale. Activitatea include analiza studiilor de caz ale
J@nstrumentelor Al in educatie, cum ar fi sistemele automate de notare, platformele de invatare
a Timbilor striine si predarea virtuala
Asistenti.

Prin explorare ghidata, profesorii vor evalua relevanta acestor instrumente luand in considerare
potentialele lor beneficii, limitari si aplicabilitate in propriile contexte de predare. Aceasta
activitate incurajeaza gandirea criticd si dialogul, permitdnd profesorilor sa reflecteze asupra
modului in care Al se aliniaza cu obiectivele si provocarile educationale. Pand la sfarsitul
activitatii, profesorii vor intelege mai clar modul in care Al se incadreaza in peisajul mai larg
al educatiei si implicatiile sale pentru practicile lor profesionale.
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2. Materiale didactice:

e Fise cu studii de caz
e Flipchart-uri
e Markere si note adezive

3. Durata: 40 min.

4. Instructiuni:
Pasul 1:
1. Oferiti studii de caz sau exemple
- Distribuiti fise sau afisati cu 2-3 studii de caz scurte ale instrumentelor Al n educatie.
- Exemplele ar putea include:
- Tutori virtuali bazati pe inteligenta artificiala care ofera lectii personalizate.
- Sistemele automate de notare a eseurilor economisesc timpul profesorilor.

- Platforme de nvatare a limbilor straine care se adapteaza la performanta elevilor.

2. Formarea grupelor

- Impartiti profesorii in grupuri mici de 3-4 participanti. Atribuiti fiecarui grup un studiu de
caz sau un exemplu pe care sd va concentrati pentru pasul urmator.

Pasul 2: Analiza si discutii de grup
1. Analiza studiilor de caz
- Rugati fiecare grup sa citeasca studiul de caz atribuit si sa discute urmatoarele solicitari:
- Care este scopul principal al acestui instrument Al?
- Ce beneficii aduce profesorilor si elevilor?

- Ce provocari sau limitari ar putea aparea odatd cu utilizarea sa?

2. Pregatiti informatii cheie

- Fiecare grup ar trebui sa-si rezume constatdrile pe un flipchart, enumerand potentialele
beneficii si provocari ale instrumentului Al atribuit.

11


https://www.canva.com/design/DAGWuQkNZLc/HeO-y5g60VEbNh3sb6u7cA/view?utm_content=DAGWuQkNZLc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Pasul 3: Impartasirea si reflectia
1. Prezentari de grup

- Invitati fiecare grup sa-si prezinte concluziile grupului mai mare. Incurajati-i sa-si explice
perspectivele cu privire la relevanta instrumentului si impactul potential asupra predarii.

2. Reflectie facilitata
- Conduceti o discutie intreband:
- Ce instrument Al parea cel mai relevant pentru practica ta de predare si de ce?

- Ce provocari comune au fost identificate in exemple?

Pasul 4: Incheiere

1. Rezumati principalele puncte ridicate 1n timpul activitatii, subliniind diversele aplicatii ale
Al in educatie si importanta integrarii atente.

2. Sugerati profesorilor sa se gandeasca la modul in care ar putea explora sau experimenta cu
instrumente Al in mediile lor de predare si sa aduca idei la urmatoarea sesiune.

/e 5. Evaluare:

Chestionar de autoevaluare: explorarea relevantei IA in educatie

1. Cat de bine simtiti cd intelegeti conceptul de baza al inteligentei artificiale (AI)?
- O Foarte bine
- O Oarecum bine

- [ Nu bine

2. Care este o perspectiva cheie pe care ati dobandit-o despre modul in care Al este utilizata in
educatie?

3. Puteti da un exemplu de instrument Al in educatie despre care ati invatat astazi?

12



4. Cat de Increzator te simti 1n a explica relevanta Al in educatie unui coleg?
- [ Foarte increzator
- [J Oarecum increzator
- [J Nu sunt increzator
5. Studiile de caz/exemplele furnizate v-au ajutat sa intelegeti mai bine IA in educatie?
- [ Da, foarte mult
- [ Oarecum

- O Deloc

6. Ati gasit discutia de grup valoroasa pentru explorarea aplicatiilor Al in educatie?
- O Da, foarte valoros
- O Oarecum valoros

- O Nu este valoros

7. Ati contribuit activ la discutia sau prezentarea grupului dvs.?
- [ Da, frecvent
- O Uneori

- O Nu mult

8. Ce parte a activitatii ti s-a parut cea mai captivanta sau interesanta?

9. Cum ai putea folosi un instrument Al in practica ta de predare?

10. Ce provocari potentiale preconizati atunci cand utilizati Al in educatie?

13



11. Exista instrumente Al pe care sunteti interesat sa le explorati in continuare? Daca da, care?

12.Pe o scara de la 1 1a 5, cat de utila a fost aceasta activitate pentru a va ajuta sa intelegeti Al
in educatie?

-0 1 - Nu este util

- [ 2 - Usor util

- [0 3 - Oarecum util
- 0 4 - Foarte util

- [ 5 - Extrem de util

13. Exista ceva ce ati sugera pentru a imbunatati aceasta activitate?

14. Aveti nevoie de sprijin sau resurse suplimentare pentru a intelege mai bine Al in educatie?
- Da

- Nu

Daca da, va rugam sa specificati:

ACTIVITATEA 3: Reimaginarea practicilor de clasa cu Al

1. Descriere:

Aceastd activitate implica profesorii in regandirea practicilor de clasa prin explorarea solutiilor
inovatoare bazate pe inteligenta artificiald la provocarile comune din educatie. Profesorii vor
lucra in grupuri pentru a identifica provocari specifice si pentru a proiecta in mod creativ
instrumente sau strategii Al care ar putea aborda aceste probleme. Prin brainstorming
colaborativ, prezentari structurate si reflectii individuale, profesorii vor dezvolta idei practice
si specifice contextului pentru a integra Al in mod eficient in predarea lor.

Activitatea se concentreaza pe promovarea inovatiei, a practicitatii si a gndirii critice, echipand
profesorii cu perspective si instrumente noi pentru transformarea clasei.

2. Materiale didactice:

e Miro, Stormboard sau MindMeister pentru brainstorming

14


https://miro.com/app/dashboard/
https://stormboard.com/home
https://www.mindmeister.com/

3. Durata: 40 min

4. Instructiuni:
Pasul 1:
1. Introducere:

- Incepeti cu o scurtd prezentare despre rolul IA in promovarea inovatiei in diverse domenii,
subliniind potentialul sdu in educatie.

- Impartasiti exemple din lumea reala, cum ar fi:

- Asistenti virtuali bazati pe inteligenta artificiald pentru a rdspunde Intrebarilor comune ale
studentilor.

- Sisteme adaptive pentru evaluari in timp real ale elevilor.

- Instrumente Al pentru automatizarea sarcinilor administrative din clasa.

- Prezentati sarcina centrala:

"Daca ai putea integra Al in clasa ta, ce solutie inovatoare ai crea pentru a aborda o
provocare de predare sau pentru a imbunatati practicile de clasa?"

Pasul 2:
1. Formarea grupurilor si configurarea instrumentelor:

- Impartiti profesorii in grupuri mici (3-4 participanti) si asigurati-va ca fiecare grup are
acces la o platforma digitala de brainstorming, cum ar fi Miro, Stormboard sau MindMeister

2. Identificarea provocarilor:

- Grupurile incep prin a enumera provocarile comune de predare specifice contextelor lor,
cum ar fi:

- Motivarea elevilor neimplicati.
- Gestionarea sarcinilor de notare care necesita mult timp.

- Incurajarea colabordrii in clase mari.

3. Solutii inovatoare de inteligentd artificiala:

- Folosind instrumentul de brainstorming, grupurile proiecteaza solutii bazate pe inteligenta
artificiala pentru provocarile lor. Exemplele ar putea include:

- Platforme de invatare gamificate conduse de Al pentru a creste implicarea.

- Algoritmi Al pentru notare instantanee si feedback actionabil.

15



- Instrumente axate pe colaborare care asociaza elevii pe baza seturilor de abilitéti folosind
informatii AL

4. Documentatie:
- Grupurile isi organizeaza ideile vizual pe platforma, clasificindu-le in:
- Provocare.
- Solutia propusa.

- Beneficii potentiale.

Pasul 3:
1. Prezentarea ideilor:
- Fiecare grup prezinta cele mai importante doua idei, explicand:
- Provocarea pe care isi propun sa o abordeze.
- Solutia bazata pe inteligenta artificiala pe care o propun.

- Impactul potential asupra predarii lor.

2. Feedback de la egal la egal:
- Incurajati publicul si puni intrebari clarificatoare sau sa ofere sugestii de rafinare.

- Facilitati o scurta discutie dupa fiecare prezentare pentru a conecta idei similare intre
grupuri.

A
- (=

e Chestionar de reflectie individuald

Ce idee bazata pe inteligenta artificiala ati ales sa explorati mai departe?

Cum ar putea aceasta idee sa abordeze provocarile specifice din clasa?

Ce obstacole potentiale preconizati si cum le-ati putea depasi?

De ce sprijin sau resurse suplimentare ai avea nevoie pentru a implementa aceasta idee?

S NCORIDEES

ACTIVITATEA 4: Decodarea terminologiei Al

1. Descriere:

Aceastd activitate este o sesiune de Tnvatare didactica conceputd pentru a construi o intelegere
fundamentald a termenilor si tehnologiilor cheie Al. Profesorii se vor angaja Intr-o experienta
de Invatare structuratd care implicd instruire directd, demonstratii interactive si explorarea
colaborativa a inteligentei artificiale

16



Concepte. Activitatea isi propune sa asigure ca profesorii obtin o intelegere clard a termenilor
precum invatarea automata, algoritmii, retelele neuronale si analiza datelor si relevanta lor
pentru educatie.

2. Materiale didactice:

e Piese de puzzle: carti cu termeni Al, definitii si exemple din lumea reala
e Cheie de raspuns

3. Durata: 30 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:

1. Impartiti profesorii in grupuri mici (3-4 participanti pe grup).

2. Distribuiti piesele de puzzle fiecarui grup, asigurandu-va ca piesele sunt amestecate.
3. Explicati sarcina:

- Grupurile trebuie sa se potriveasca cu termenul Al definitia acestuia si un exemplu din
lumea reala pentru a finaliza fiecare set de puzzle.

Pasul 2:

1. Grupurile lucreaza impreuna pentru a rezolva puzzle-ul prin potrivirea termenilor cu
definitiile si exemplele corespunzitoare.

- Exemplu:
- Termen: Procesarea limbajului natural

- Definitie: tehnologie Al care permite masinilor s inteleaga si sa raspunda la limbajul
uman.

- Exemplu: asistenti virtuali precum Siri sau Alexa.

2. Incurajati grupurile sa discute si sa-si justifice potrivirile in timp ce lucreaza.

3. Daca un grup finalizeaza puzzle-ul mai devreme, 1si poate revizui meciurile sau poate ajuta
un alt grup.

Pasul 3:
1. Fiecare grup prezintd un puzzle finalizat (termen, definitie si exemplu) clasei.
2. Discuta:

- De ce au ales aceste potriviri?

- Cum ar putea fi acest termen relevant pentru predarea lor?
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Pasul 4: Debriefing
1. Revizuiti potrivirile corecte folosind cheia de raspuns, clarificand orice conceptii gresite.

2. Rezumati modul in care intelegerea acestor termeni pune bazele explorarii Al in educatie.

J 5. Evaluare:

e Revizuirea reflectiei si a debriefingului
1. Care a fost un termen nou de inteligenta artificiald pe care 1-ai invatat?
2. Cum vedeti cd acest termen este folosit in predare?
3. Care a fost cea mai provocatoare parte a activitatii

ACTIVITATEA 5: Descoperirea instrumentelor Al pentru o
predare eficienta

1. Descriere:

Aceastd activitate ofera profesorilor oportunitati practice de a explora tehnologiile Al din lumea
reald utilizate in prezent in educatie. Printr-un format structurat si interactiv, profesorii vor
interactiona direct cu instrumente concepute pentru a spori eficienta predarii, a personaliza
experientele de Invatare si a eficientiza managementul clasei.

Profesorii se vor roti prin statii demonstrative, fiecare cu un instrument Al diferit, cum ar fi
platforme de invatare adaptiva, asistenti virtuali, sisteme de notare si chatbots interactivi. Ei vor
interactiona activ cu aceste instrumente, isi vor documenta observatiile si vor reflecta asupra
modului 1n care aceste tehnologii ar putea fi integrate in practicile lor de predare.

Activitatea pune accentul pe Invatarea experientiald, dialogul profesional si reflectia critica.
Prin implicarea directd a instrumentelor Al, profesorii vor obtine o intelegere mai profunda a
modului in care aceste inovatii pot aborda provocarile specifice ale clasei si pot Imbunatiti
rezultatele educationale. Sesiunea culmineazd cu o discutie de grup in care profesorii
impartasesc informatii, incurajand invatarea colaborativa si concluziile practice.

2. Materiale didactice:

e [nstrumente Al
- ChatGPT
- EdPuzzle
- Domeniu de aplicare

3. Durata: 45 min
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4. Instructiuni:

Pasul 1:

1. Impartiti profesorii in grupuri mici (3-4 participanti pe grup).

2. Atribuiti un instrument Al fiecarui grup si oferiti instructiuni pentru sarcini.
3. Explicati obiectivul:

- "Fiecare grup va folosi instrumentul Al atribuit pentru a finaliza aceeasi sarcina. La sfarsit,
vom compara rezultatele si vom discuta punctele forte, limitérile si potentialele aplicatii ale
instrumentelor in clasa.

Pasul 2:
1. Utilizarea instrumentelor:
- Fiecare grup foloseste instrumentul Al atribuit pentru a finaliza sarcina data. De exemplu:
- Grupul A: Foloseste ChatGPT pentru a genera intrebari de test.
- Grupul B: Foloseste EdPuzzle pentru a crea un test video interactiv.

- Grupa C: Utilizeaza Gradescope pentru a configura o evaluare evaluata automat.

2. Documentarea observatiilor:
- Grupurile utilizeaza foaia de lucru de comparatie pentru a documenta:
- Procesul de utilizare a instrumentului.
- Timpul necesar pentru a finaliza sarcina.
- Calitatea rezultatului.
- Punctele forte si punctele slabe observate.
Foaie de lucru de comparatie
Sectiunea 1: Informatii de baza

Numele grupului:

Instrument Al atribuit;

Sectiunea 2: Explorarea instrumentelor

1. Descrieti pe scurt instrumentul si principalele sale caracteristici:

2. Ce pasi ati urmat pentru a finaliza sarcina folosind acest instrument?
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3. Cat timp a durat sa finalizeze sarcina?

L] Mai putin de 5 minute
O 5-10 minute
O 10-15 minute

O Mai mult de 15 minute

Sectiunea 3: Analiza rezultatelor

1. Descrieti calitatea rezultatului generat de instrument (de exemplu, relevanta, claritate,
personalizare):

2. Enumerati punctele forte ale rezultatului generat de acest instrument:

3. Enumerati limitarile sau provocdrile cu care se confrunta in timpul utilizarii
instrumentului:

Sectiunea 4: Experienta utilizatorului

1. Instrumentul a fost intuitiv de utilizat?
L1 Foarte usor
0] Oarecum usor
L1 Provocatoare

O Foarte dificil

2. Ce caracteristici ale instrumentului au fost cele mai utile?

3. Ce imbunatatiri ar putea face acest instrument mai eficient pentru predarea dvs.?

Pasul 3:
1. Fiecare grup prezinta:
- Sarcina lor finalizatd (de exemplu, testul sau lectia).
- O scurta explicatie a modului in care si-au folosit instrumentul.

- Observatii cheie despre functionalitatea, usurinta de utilizare si relevanta instrumentului.
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Pasul 4:
1. Discutie facilitata:
- Ghidati o discutie de grup cu solicitari precum:
- "Care instrument a produs cel mai prietenos rezultat pentru profesori?"
- "Care instrument a fost cel mai usor de folosit?"
- "Care sunt provocarile potentiale ale utilizarii acestor instrumente in clasa ta?"
2. Rezumati principalele concluzii:

- Evidentiati modul in care diferitele instrumente servesc nevoilor variate si modul in care
profesorii pot selecta instrumentul potrivit in functie de cerintele specifice ale clasei.

D
/"5 Evaluare:
e Revizuirea reflectiei
1. Ce instrument ati preferat si de ce?
2. Cu ce provocari te-ai confruntat cu instrumentul tau?
3. Care este o concluzie cheie a activitatii?

ACTIVITATEA 6: Vanatoare de comori cu instrumente Al

1. Descriere:

Aceastd activitate distractiva si competitiva transforma explorarea tehnologiilor Al in educatie
intr-o vanatoare de comori interesantd. Profesorii vor lucra in echipe pentru a rezolva indicii,
pentru a descoperi caracteristicile cheie ale diferitelor instrumente Al si pentru a finaliza o serie
de sarcini folosind aceste instrumente. Fiecare indiciu duce la un nou instrument sau provocare,
incurajand colaborarea, descoperirea si rasul pe parcurs.

Formatul gamificat al activitatii mentine profesorii implicati, asigurandu-se in acelasi timp ca
castigad experienta practicd cu tehnologiile Al intr-un cadru dinamic si placut.

2. Materiale didactice:
e (arti indicii
e Instrumente Al: Instrumente preselectate pentru vanatoarea de comori, cum ar fi
ChatGPT, Khan Academy, EdPuzzle, Grammarly sau Google Translate.

3. Durata: 45 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:
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1. Impartiti profesorii in echipe de 3-4 participanti.

2. Explicati regulile vanatorii de comori:
- Echipele vor urmari o serie de indicii, conducandu-le catre diferite instrumente Al.
- La fiecare statie, acestia vor indeplini o sarcind specifica folosind instrumentul.

- Echipele castiga puncte pentru fiecare sarcind finalizata, cu puncte bonus pentru viteza si
creativitate.

Pasul 2:
1. Distributia indiciilor:
- Ofera primul indiciu fiecarei echipe, conducandu-i la primul lor instrument Al.

- Exemplu: "Scriu ca un profesionist si te ajut sa te dezvolti; gaseste-ma si slefuie-ti
cuvintele." (Raspuns: Gramatical)

2. Explorarea instrumentelor si finalizarea sarcinilor:
- La fiecare statie, echipele folosesc instrumentul Al atribuit pentru a finaliza o sarcina rapida.
- Exemple de sarcini:
- ChatGPT: Generati trei fapte amuzante despre schimbarile climatice.
- Duolingo: Finalizati o scurtd lectie de limba.
- Gramaticala: Corectati gramatica intr-un paragraf furnizat.
- EdPuzzle: Creati o intrebare interactiva pentru un videoclip.

- Khan Academy: Rezolvati un exercitiu de matematica folosind functiile Al ale platformei.

3. Notare:

- Echipele 1si trimit sarcinile finalizate facilitatorului, care acorda puncte in functie de
acuratetea si creativitatea sarcinilor.

4. Indiciu pentru urmatoarea statie:

- Odata ce o sarcina este finalizata, echipele primesc urméatorul indiciu si trec la urmatorul
instrument.

Pasul 3: Reflectie si incheiere
1. Sarbatorirea succesului:

- Anuntati echipa castigatoare si distribuiti premiile (daca este cazul).
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2. Discutii de grup:
- Facilitati o scurta reflectie asupra activitatii:
- "Ce instrument ti s-a parut cel mai interesant sau util?"
- "Ce provocari ati Intampinat cu oricare dintre instrumente?"
r . . . . cile tale d dare?"
Cum vezi ca aceste instrumente se potrivesc in practicile tale de predare?

3. Principalele concluzii:

- Rezumati punctele forte unice ale fiecarui instrument si incurajati explorarea ulterioara.

/%5 Evaluare:

e Implicare si participare
1. Cat de activ ati participat la explorarea instrumentelor Al de catre echipa dvs.?

O Foarte activ
O Oarecum activ

O Nu foarte activ

2. Tis-a parut captivant si placut formatul de vanatoare de comori?

[ Da, a fost foarte captivant
[0 Oarecum captivant

[0 Nu este captivant

3. Au fost indiciile clare si usor de urmarit?

O Foarte clar
0 Oarecum clar

O Nu este clar

4. Ce instrument Al a folosit echipa ta si ce ai invatat despre el?

5. Ce caracteristici ale instrumentului Al atribuit au fost cele mai utile?
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6. Cum v-a ajutat instrumentul sa finalizati sarcina atribuita?

7. Cum ti-ai evalua intelegerea instrumentului dupa ce 1-ai folosit?

O Intelegere excelenta
O Intelegere moderata

O Intelegere limitata

8. Pe baza prezentdrilor de grup, care instrument Al credeti cd a fost cel mai eficient
pentru sarcina atribuita? De ce?

9. Care au fost principalele asemanari si diferente dintre instrumentele explorate?

10. Care instrument crezi ca are cel mai mare potential de utilizare 1n practica ta de predare?
De ce?

11. Care a fost cea mai mare provocare cu care s-a confruntat echipa ta in timpul activitatii?

12. Care este o concluzie cheie din aceastd activitate despre utilizarea instrumentelor Al in
educatie?

13. Cum ar putea fi Imbunatatitd aceastd activitate in sesiunile viitoare?

14. Te simti mai increzator in explorarea si utilizarea instrumentelor Al in practica ta de
predare dupa aceasta activitate?

[ Da, mult mai increzator
[0 Ceva mai increzator

[0 Nu mai increzator
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ACTIVITATEA 7: Al in educatie: beneficii si limite

1. Descriere:

Aceasta activitate 1i ajutd pe profesori sa examineze critic potentialele beneficii si limitéri ale
Alin sustinerea rolurilor lor in educatie. Printr-o analiza structurata a studiului de caz, profesorii
vor identifica modul in care instrumentele Al pot imbunatati practicile de predare, pot simplifica
managementul clasei si pot sprijini implicarea elevilor, recunoscand in acelasi timp provocarile
si constrangerile acestor tehnologii.

Activitatea Incurajeaza gandirea analiticd, discutiile colaborative si reflectia practica, oferind
profesorilor o intelegere echilibrata a capacitatilor si limitarilor Al in educatie.

2. Materiale didactice:

1. Pachet de materiale

e Studii de caz
e Foaie
e Ghid de discutii

3. Durata: 45 min

4. Instructiuni:
Pasul 1:
1.

- Incepeti prin a discuta despre modul in care instrumentele Al sunt din ce in ce mai utilizate
in educatie pentru a sprijini profesorii, dar, ca toate instrumentele, au atat puncte forte, cét si
limitari.

- Exemplu: Al ne poate ajuta sa economisim timp si sa personalizdm invatarea, dar nu este
lipsita de provocdri, cum ar fi confidentialitatea si fiabilitatea datelor."

- Profesorii vor lucra in grupuri mici pentru a analiza studii de caz, pentru a documenta
beneficiile si limitarile si pentru a propune recomandari practice pentru utilizarea eficientd a
inteligentei artificiale.

Pasul 2:
1. Lucru in grup:

- Impirtiti profesorii in grupuri (3-4 participanti fiecare) si atribuiti un studiu de caz pentru
fiecare grup.

- Oferiti fiecarui grup studiul de caz, fisa de lucru si ghidul de discutie.

2. Analizati studiul de caz:
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- Grupurile discuta si documenteaza:
- Beneficiile potentiale ale instrumentului Al descrise in studiul de caz.
- Limitarile sau provocarile asociate cu instrumentul.

- Recomandari despre modul in care profesorii pot maximiza beneficiile in timp ce
abordeaza limitarile.

- Circulati intre grupuri pentru a raspunde la intrebari, a clarifica conceptele si a asigura
progresul.

Pasul 3: Prezentari de grup
1. Constatari actuale:
- Fiecare grup 1si prezinta studiul de caz, evidentiat:
- Principalele beneficii ale instrumentului Al.
- Limitari sau provocari majore.

- Recomandari practice pentru o utilizare eficienta.

2. Feedback de la egal la egal:

- Dupa fiecare prezentare, incurajati alte grupuri sa puna intrebari sau sd impartaseasca
informatii suplimentare.
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A
/%5 Evaluare:

1. Evaluarea rubricii de grup

Analiza si prezentarea fiecarui grup sunt evaluate pe baza urmatoarelor criterii:

N Are nevoie de
Criterii Excelent (3 puncte) |Bun (2 puncte R Cises e
3p ) @p ) Imbunatatiri (1
punct)
Identifica clar
- multiple beneficii|Identifica beneficiile, dar o
Identificare o . Identifica vag
q specifice ale|lipsele sal
- instrumentului Al si le explicat -
e beneficii o : : . beneficii generale.
explicd in detaliu. ie detaliata.
Evidentiaza cu o .
- ; . ... |Identifica unelefNu  reuseste  sa
Identificare acuratete limitarile|,. . . 1 L
. . _[limitari, dar 1i lipseste|identifice clar
d |specifice si  ofera| , . :
. eie e . : claritatea sau exemplele. lim
e limitari exemple din studiul de e 4
itari cheie.
caz.
Ofera solutii creative,|Ofera niste S -
; : . - Ofera  limitat
. fezabile si practice|recomandari, dar le
Recomandari ’ . . sau
pentru a  aborda|lipseste caracterul practic -
e .. recomandari
limitérile sau creativitatea. .
. nepractice.
instrumentelor.
Bine organizat, clar si
prezentar|Prezentarea este oarecum
. . o e g o Prezentarea este
Calitatea e captivantd cu o|organizatd si clard, dar|. . _ .
< e ! P lipsitd de organizare
prezentarii colaborare  puternicajimplicarea s
intre e .
. : o u claritate.
membrii |ste inconsecventa.
grupului.
Participa  activ  la L p
. .. . |Participa inf, . .
. . _|discutii, oferind| ,. .. Limitat sau
Logodna in|. N discutii, dar cu
Discutie informatii  atente i contr{butie sau 0 Nu
’ feedback altor grupuri. N .. Participarea in
profunzime minima. o
discutii.
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ACTIVITATEA 8: Explorarea MagicSchool Al pentru o
predare eficienta

1. Descriere:

Aceastd activitate le prezinta profesorilor MagicSchool Al, o platforma bazata pe inteligenta
artificiald conceputa pentru a ajuta la diverse sarcini de clasa, cum ar fi planificarea lectiilor,
crearea de resurse si strategiile de implicare a elevilor. Profesorii vor explora platforma practic
prin completarea unei provocari ghidate pentru a crea o resursa didacticd, a evalua rezultatul si
a discuta despre aplicarea sa practica.

Prin aceastd activitate, profesorii vor Invata sa navigheze prin caracteristicile MagicSchool Al,
sa inteleagd potentialul sau de a-si imbunatati practicile de predare si sa identifice limitarile sale
in sustinerea rolurilor lor.

2. Materiale didactice:

e Acces Al MagicSchool
e Fisa de lucru ghidata

3. Durata: 50 min

4. Instructiuni:
Pasul 1:
1. Setati contextul:

- Prezentati pe scurt MagicSchool Al, evidentiind caracteristicile sale principale si modul in
care poate sprijini profesorii in rolurile lor.

- Exemplu: "MagicSchool Al va poate ajuta sa creati planuri de lectie, chestionare si chiar sa
adaptati activitatile pentru diverse nevoi ale elevilor. Astazi, vom explora cum functioneaza si
vom discuta despre cum s-ar putea potrivi in predarea ta."

2. Distribuiti fise de provocare ghidate:

- Explicati cd activitatea implica finalizarea unei provocari folosind MagicSchool Al si

reflectarea asupra experientei.
Pasul 2:
1. Instructiuni de activitate:

- Fiecare profesor selecteaza un subiect sau un nivel de clasa pe care il preda.

- Folosind MagicSchool Al, ei trebuie:

- Creati un plan de lectie: Generati un plan detaliat pentru un anumit subiect.

- Proiectati un test sau o activitate: Creati un test cu 5 Intrebdri sau o activitate captivanta in
clasa.
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- Solicitati strategii de clasa: Cereti Al sfaturi despre implicarea elevilor in subiectul
selectat.

2. Observatii ale documentului:
- Profesorii completeaza fisa de lucru de reflectie in timp ce lucreaza, notand:
- Cat de usor este de utilizat platforma.
- Calitatea si relevanta rezultatului.

- Orice limitari sau zone de Tmbunatatire.

3. Sprijin pentru facilitatori:

- Circulati printre profesori pentru a raspunde la intrebari si a oferi indrumari privind
utilizarea platformei.

Pasul 3: Discutie de grup (10 min)
1. Impartasirea informatiilor:

- Profesorii isi impartasesc rezultatele cu grupul (de exemplu, planuri de lectie sau
chestionare) si discuta:

- Ce a functionat bine cu MagicSchool Al
- Cu ce provocari s-au confruntat.

- Cum ar putea folosi instrumentul in predarea lor.

2. Solicitari ale facilitatorului:
- "Cum v-a economisit MagicSchool Al timp sau efort?"
- "Ce ajustari ati face la rezultatele generate de Al?"

- "Vezi cd acest instrument este integrat 1n practicile tale zilnice de predare?"

Pasul 4:
1. Reflectie individuala:
- Profesorii completeaza o sectiune finald a fisei de lucru de reflectie, raspunzand:
- Care este o caracteristicd a MagicSchool Al pe care au gasit-o cea mai utila?
- Care este o limitare pe care au Intalnit-0?

- Cat de probabil sunt sa foloseasca acest instrument in predarea lor si de ce?
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2. Rezumatul facilitatorului:

- Recapitulati principalele concluzii, subliniind ca instrumentele Al precum MagicSchool
Al sunt menite sa sprijine, nu sa inlocuiasca profesorii.

- Incurajati profesorii sa continue sa experimenteze cu platforma si sa-si Impartaseasca
cunostintele in sesiunile viitoare.

Fisa de lucru ghidata

Sarcina 1: Creati un plan de lectie

- Subiect:

- Nivel de clasa:

- lesire AI MagicSchool:

Sarcina 2: Proiectati un test sau o activitate

- Subiect:

- Numar de intrebari:

- Iesire AI MagicSchool:

Sarcina 3: Solicitati strategii de clasa

- Subiect:

- lesire AI MagicSchool:
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A
/%5 Evaluare:

Fisa de lucru de reflectie: Explorarea MagicSchool AI

Nume:

Clasa/Materie predata:

Sectiunea 1: Experienta practica

1. Catde usor a fost sa navighezi si sa folosesti MagicSchool AI?
[ Foarte usor
L1 Oarecum usor
O Dificil
Explicati pe scurt evaluarea dvs.:

Calitatea iesirii:

2. Cum ati evalua calitatea si relevanta rezultatelor generate (de exemplu, planuri de
lectie, chestionare)?

O Excelent
0 Bun

O Medie
L] Sarac

3. Ce caracteristica a MagicSchool Al ti s-a parut cea mai utild n timpul activitatii?

4. Ce limitari ati observat in timp ce utilizati MagicSchool AI?

5. Cum vedeti MagicSchool Al sustinandu-va sarcinile de predare?
6. Daca ar fi sa utilizati MagicSchool Al in mod regulat, ce ajustari ati face la rezultatele
sale pentru a se potrivi nevoilor dvs.?

31



7. Cat de increzator esti in utilizarea instrumentelor Al precum MagicSchool Al in
practica ta de predare dupa aceasta activitate?

[ Foarte increzator
[0 Oarecum increzator

[0 Nu este increzator

8. Care este cel mai important lucru pe care l-ai invatat despre MagicSchool Al in timpul
acestei activitati?
9. Cat de probabil este sa folosesti MagicSchool Al in practica ta de predare?

[ Foarte probabil
00 Oarecum probabil

O Improbabil

10. Ce imbunatatiri sau caracteristici noi ati dori sa vedeti in MagicSchool AI?

Feedback asupra activitatii:

11. Cat de captivanta si utila a fost aceastd activitate pentru a va ajuta sa intelegeti
instrumentele Al?

[ Foarte captivant si util
[0 Oarecum captivant si util

[0 Nu este captivant sau util
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ACTIVITATEA 9: Rezolvarea problemelor imbunatatite de

Al in educatie

1. Descriere:

Aceasta activitate se concentreaza pe explorarea modului in care Al poate fi utilizata pentru a
imbunatati strategiile de rezolvare a problemelor in educatie. Profesorii vor folosi instrumente
Al pentru a aborda provocarile din lumea reald a clasei, cum ar fi imbunatatirea implicarii
elevilor, gestionarea sarcinilor consumatoare de timp sau eficientizarea planificarii
curriculumului. Lucrand in echipe, profesorii vor invdta sa identifice provocarile, sa
experimenteze instrumente Al si sd dezvolte solutii practice adaptate contextelor lor.

Aceastd activitate pune accentul pe gandirea critica, inovatia si explorarea practica a Al ca
instrument pentru abordarea provocarilor educationale specifice.

2. Materiale didactice:

e Instrumente Al pentru explorare:

- Khanmigo de la Khan Academy: tutore si asistent Al pentru implicarea studentilor si
invatare personalizata.

- Perplexity Al: Un asistent de cercetare pentru colectarea de informatii si date.

- Microsoft Copilot: Pentru elaborarea planurilor de lectie, e-mailuri sau alte resurse de
predare.

- Canva Al: Pentru crearea de mijloace vizuale si materiale de clasa.

e Sablon de rezolvare a problemelor

3. Durata: 50 min

4. Instructiuni:
Pasul 1:
1. Setati contextul:

- Discutati despre modul in care Al poate sprijini rezolvarea problemelor in educatie.

Pasul 2:
1. Formarea grupurilor si selectia provocarilor:
- Impartiti profesorii in grupuri mici

- Fiecare grup identifica o provocare din propria experientd de predare sau selecteaza din
scenarii pregatite in prealabil (de exemplu, implicarea elevilor in STEM, gestionarea
fluxurilor de lucru de evaluare).

2. Utilizarea instrumentelor Al:
- Grupurile exploreaza instrumente Al pentru a dezvolta solutii pentru provocarea aleasa.

- Exemple de sarcini:
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- Utilizati Khanmigo pentru a proiecta strategii de invatare personalizate pentru un elev
neimplicat.

- Utilizati Microsoft Copilot pentru a elabora un plan de curriculum simplificat.

- Foloseste Canva Al pentru a crea resurse vizuale pentru o lectie.

3. Solutii de documentare:
- Grupurile folosesc sablonul de rezolvare a problemelor pentru a documenta:
Sablon de rezolvare a problemelor
Titlu: Sablon de rezolvare a problemelor
imbunatatit de inteligenta artificiald Sectiunea
1: Identificarea provocarii Descrieti
provocarea.

1. Ce provocare specifica abordeaza grupul dvs.?
2. De ce este importanta aceasta provocare?
3. De ce trebuie rezolvata aceastd problema si cum afecteaza predarea sau invatarea?

Sectiunea 2: Explorarea instrumentelor Al
Instrument Al selectat:
4. Ce instrument Al a ales grupul tau pentru a aborda
provocarea? Caracteristicile instrumentului Al utilizate:
5. Ce caracteristici specifice ale instrumentului Al
ati folosit? Procesul de utilizare a instrumentului Al:

6. Descrieti pe scurt modul in care ati utilizat instrumentul pentru a dezvolta o solutie.

Sectiunea 3: Proiectarea solutiei
Solutia propusa:

7. Ce solutie a dezvoltat grupul dumneavoastra folosind
instrumentul Al? Rezultate asteptate:

8. La ce rezultate va asteptati daca aceasta solutie este implementata in clasa?

Sectiunea 4: Evaluarea solutiei
Punctele forte:

9. Care sunt punctele forte sau beneficiile solutiei propuse?
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Limitari:

10. Ce limitari sau provocdri ati intampinat in timp ce utilizati instrumentul Al sau
dezvoltati solutia?

Ajustari necesare:

11. Ce ajustari ar Tmbunatati solutia sau utilizarea instrumentului AI?

Sectiunea 5: Reflectii finale
Informatii despre grup:

12. Ce a invatat grupul tau despre utilizarea Al pentru rezolvarea
problemelor? Aplicatii viitoare:

13. Cum ar putea aceasta experienta sa influenteze modul in care utilizati Al in predare?

Pasul 3: Prezentari de grup
1. Solutii actuale:

- Fiecare grup 1si prezinta provocarea, instrumentul Al pe care I-au folosit si solutia propusa.

2. Feedback de la egal la egal:

- Incurajati alte grupuri sa puna intrebari sau sa sugereze idei suplimentare.

Pasul 4:
1. Reflectie condusa de facilitator:
- Puneti intrebari pentru a ghida o discutie de grup:
- "Ce provocidri au fost cel mai usor de abordat cu AI?"
- "Ce limitari ati IntAmpinat in timp ce utilizati instrumentele?"

- "Cum ati putea adapta aceste solutii pentru salile de clasa?"

2. Rezumati punctele cheie:

- Subliniati modul in care Al poate fi un instrument practic de sprijin pentru abordarea
diverselor provocari ale clasei.
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A
/%5 Evaluare:

Rubrica de evaluare a rezolvarii problemelor

Criterii

Excelent (3 puncte)

Bun (2 puncte)

Nevoi Imbunititire
(1 punct)

- Defineste clar 0 <
Identificarea ’ . .|Defineste o provocare |Provocarea este vaga
. . provocare relevanta si 3 o <
provocarilor o . generald sau mai putin |sau neclara.
specifica in clasa. o
relevanta.
Foloseste  instrumentul . o .
Al . . Foloseste instrumentul | Utilizarea minima sau
. |AI Tn mod eficient pentru . 5
Apli Al, dar cu eficacitate  |neclard a
a aborda provocarea. . : .
carea limitata. instrumentului Al.

instrumentului

. Solutie practica, Solutie practica, dar . .
Solutia . o o . . Solutia este nepractica
. inovatoare si bine lipsitd de inovatie sau ’ -
propusa _ .. sau slab documentata.
documentata. detalii.
. Clar ~ Angajarea si |Prezentare
Calitatea 92 ’ Prezentarea este
< e prezentare bine e 9
prezentarii . . neclara sau slab
organizata. ste oarecum clara, dar o
C e 4 e . organizata.
lipsitd de implicare.

AW e

Intrebari de reflectie
Care a fost cea mai interesanta provocare pe care a abordat-o grupul vostru si de ce?
Cum a ajutat instrumentul Al la dezvoltarea unei solutii?
Ce limitari ale instrumentului Al a intampinat grupul dvs.?
Care este un mod 1n care ai putea folosi Al pentru rezolvarea problemelor in clasa?

Ce instruire sau sprijin suplimentar te-ar ajuta sa te simti increzator folosind Al pentru

rezolvarea problemelor?
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ACTIVITATEA 10: Stapanirea solicitarilor AI pentru
rispunsuri eficiente

1. Descriere:

Aceastd activitate 11 invata pe profesori cum sa creeze solicitari eficiente pentru a maximiza
utilitatea instrumentelor Al in educatie. Profesorii vor explora strategii pentru a incadra intrebari
clare, specifice si orientate spre obiective pentru a obtine cele mai bune raspunsuri de la
platformele Al Prin practica practica si exercitii de colaborare, 1si vor perfectiona tehnicile de
indemn si vor invata sd adapteze raspunsurile pentru a satisface nevoile clasei.

Activitatea pune accentul pe abilitatile practice de inginerie prompta, facandu-i pe profesori
utilizatori increzdtori si eficienti ai instrumentelor AL

2. Materiale didactice:

e Exemple de solicitari
e ChatGP
e Fisa de lucru pentru practica prompta

3. Durata: 45 min

4. Instructiuni:
Pasul 1:
1. Discutati despre elementele de baza ale solicitarii:

- Explicati ce sunt solicitarile si de ce sunt importante atunci cand interactionati cu
instrumentele Al.

Exemple de solicitari

How to Get the Best Responses
from ChatGPT

( TEMPERATURE SETTINGS )
s N N N
PARAMETER DESCRIPTION EFFECT EXAMPLE
High Response: are May give unexpected A princess story may
(0.8-1.0) VY SXSaive or random answers feature aliens or time
and diverse
travel
y tB’a:::ced Adds creativity with
Medium it '.ee.;\ a some unexpected A princess story might
(0.5-0.7) Creanvity an details include a talking animal
focus
Responses are Sticks to common % -
Low more focused responses with low A princess story sticks
(0.1-0.4) and . creativity to fairytale themes
predictable
\ J - i L " J
= ~
[ TONE SETTINGS -+ ] ( ULTIMATE PROMPT GUIDE
N~ i\ N : Define the tone (e.g., formal, casual).
TONE DESCRIPTION EXAMPLE : Specify format (e.g.. bullet points.
conversation).
5 As a friendly Al tell t As: Define the role (e.g.. expert, critic).
Friendly Conversational, warm me a story about a : Define the goal (e.g.. inform,
dog. entertain).
i : Provide back d inf
Formal Professional. no slang ‘:'r:;:"’"‘" Mewive R S S e
i A e : Set limits on topic coverage.
Casual Informal. everyday e \y S : List important terms.
language me a quick recipe. : Specify boundaries.
RN A z o As a professional Al : Give response examples.
Pr lain blockchain. : Mention any timing for responses.
P As a humorous Al, : Define the target reader.
Humorous Entertaining. funny tell me a joke. : Spacify the response language.
PR : Mention sources if necded.
Skigws share thoughts on e Ack for copasing views:
art. : Use specific jargon if necessary.
As an excited Al, : Use comparisons for clarity.
Excited Energetic. lively describe a roller : Include relevant quotes. 37
coaster. : Add statistical data.
As an encouraging : Request gr,phics if relevant.
Encouraging Positive. supportive Al. motivate me fo 253 N;ip::"\z':{';y's?i:" N
work out. ? e B 3




2. Oferiti exemple:
- Afisati exemple de solicitari ineficiente vs. eficiente:
- Ineficient: "Creati o lectie".

- Eficient: "Creati un plan de lectie de 30 de minute pentru stiinta clasei a 7-a despre
fotosinteza, inclusiv obiective, activitati si metode de evaluare."

3. Sfaturi pentru solicitari eficiente:
- Fii specific cu privire la ceea ce vrei.
- Furnizati context sau informatii suplimentare.

- Specificati formatul iesirii (de exemplu, lista, paragraf sau ghid pas cu pas).

Pasul 2:
1. Activitate de practica prompta:
- Impartiti profesorii in grupuri mici.

- Fiecare grup primeste fisa de lucru Prompt Practice, care include diverse scenarii de
clasa, cum ar fi:

- Proiectarea unui plan de lectie.
- Crearea de intrebari de test.

- Sugerarea strategiilor de management al clasei.

2. Solicitari de crafting:
- Grupurile creeaza solicitdri pentru scenariul atribuit si le testeaza pe instrumentul Al

- Ajustati solicitdrile pe baza raspunsurilor Al pentru a imbundtati claritatea si specificitatea.

3. Documentarea rezultatelor:

- Grupurile documenteaza solicitarea initiala, raspunsul Al si orice ajustari facute pentru a
imbunatati rezultatul.

Pasul 3: Partajarea grupului si feedback
1. Rezultate actuale:

- Fiecare grup impartaseste un scenariu, solicitdrile initiale si ajustate si raspunsurile Al.
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2. Feedback-ul facilitatorului:

- Oferiti feedback constructiv cu privire la solicitéri, evidentiind ce a functionat bine si ce ar
putea fi imbunatatit.

Pasul 4:
1. Discutie facilitata:
- Puneti intrebari de reflectie:
- "Care a fost cea mai dificila parte a instructiunilor de creatie?"
- "Cum a imbunatatit rafinarea solicitdrilor rdspunsurile AI?"

- "Ce sfaturi le-ati impartasi colegilor despre utilizarea eficienta a solicitarilor?"

2. Rezumati principalele concluzii:

- Consolidati importanta specificitatii, a contextului si a rafinamentului iterativ in crearea
prompta.

A
/= Evallare:

o (intrebiri de reflectie

Ce ai Invatat despre importanta specificitatii in indemn?

2. Cum poate solicitarea eficientd sa imbunatiteasca utilizarea instrumentelor Al in
predare?

3. Ce provocdri ai intampinat in timpul activitatii si cum le-ai depasit?

4. Care este un sfat pe care l-ati da unui coleg despre utilizarea solicitarilor AI?

=
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1. Prezentare generala a modulului

Elementele fundamentale ale educatiei incluzive vor fi prezentate profesorilor in modulul 2,
concentrandu-se pe modul in care IA poate completa si imbunatati abordarile existente. Acest
modul este destinat sd ajute profesorii sd stabileasca medii de invatare in care toti elevii,
indiferent de medii, abilitati sau stiluri de invatare, se simt apreciati si Incurajati. Profesorii vor
invata cum sd foloseasca aceste instrumente pentru a crea medii de invatare incluzive, dinamice
si receptive elevilor, pe masura ce rolul Al in educatie continud sa creasca.

Acest modul se concentreaza in principal pe crearea unui mediu de predare colaborativ,
echitabil si respectuos. Profesorii vor acoperi elementele fundamentale ale educatiei incluzive,
inclusiv identificarea si indeplinirea diferitelor cerinte de invatare ale elevilor si proiectarea
lectiilor care sa joace pe punctele lor forte unice. Dincolo de ideile teoretice, acest modul ofera
educatorilor strategii utile pentru promovarea incluziunii. Aceste strategii sunt consolidate
atunci cand sunt asociate cu informatii si resurse bazate pe inteligenta artificiala.

Profesorii vor putea sa adapteze lectiile, sa se adapteze la diferitele niveluri de calificare ale
elevilor si s@ ofere asistenta concentrata atunci cand este necesar prin integrarea Al. Profesorii
pot reactiona rapid si eficient la copiii care au nevoie de mai mult sprijin sau resurse folosind
instrumente Al pentru a evalua dezvoltarea elevilor in timp real. Al poate ajuta, de asemenea,
la descoperirea tiparelor si preferintelor de invatare, permitand personalizarea experientelor
educationale care promoveaza implicarea si implicarea semnificativa a fiecdrui elev.
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Potentialul inovator al A in a ajuta profesorii sa creeze clase incluzive care depasesc granitele
conventionale este evidentiat in acest modul. Pentru a garanta ca fiecare elev are sansa de a
reusi, profesorii vor pleca cu abilitdtile si informatiile necesare pentru a crea medii de invatare
flexibile, echitabile si incurajatoare. Pana la sfarsitul modulului 2, profesorii vor avea cunostinte
de baza despre conceptele de educatie incluziva si vor sti cum Al 1i poate ajuta sa creeze medii
de invatare in care toti elevii reusesc.

2. Obiectivele modulului

f. recunoasterea si explicarea principiilor educatiei incluzive, echitatii, diversitatii si
respectului si rolul lor in construirea de sali de clasa de sprijin.

g. identificarea diverselor nevoi ale elevilor (cognitive, emotionale si fizice) si
dezvoltarea abilitatilor pentru a le aborda in mod incluziv.

h. explorarea instrumentelor Al pentru recunoasterea modelelor de invatare, evaluarea
progresului si oferirea de sprijin in timp util.

i. aplicarea metodelor de predare adaptabile, cum ar fi instruirea diferentiata si UDL,
folosind Al pentru a imbunatati accesibilitatea.

J. crearea unei culturi respectuoase si colaborative in clasa, in care toti elevii se simt
apreciati si inclusi.

k. folosind Al pentru a monitoriza implicarea si progresul, permitand interventii in timp
util pentru a sprijini toti cursantii.

I. evaluarea practicilor incluzive prin feedback si reflectie generate de Al pentru a
imbunatati sprijinul in clasa.

3. Rezultatele invatarii modulului

pentru a descrie principiile cheie ale educatiei incluzive.

sa recunoasca si sa abordeze in mod eficient nevoile diverse ale elevilor.
sa utilizeze instrumente Al pentru a sprijini invatarea personalizata.

sa aplice instruire diferentiatd si UDL pentru accesibilitate.

pentru a promova o culturd incluziva si respectuoasa a clasei.

pentru a monitoriza implicarea si progresul elevilor cu Al.

pentru a evalua si perfectiona practicile incluzive folosind feedback-ul Al.

@m0 o0 o

4. Concepte cheie

Echitate si diversitate in educatie, personalizare bazata pe inteligenta artificiala, promovarea
culturii si apartenentei la clasa
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ACTIVITATEA 1: Analiza si adaptarea pentru salile de
clasa incluzive folosind Al

1. Descriere:

Pentru a promova egalitatea si incluziunea, profesorii vor investiga modul in care instrumentele
Al ar putea fi utilizate pentru a recunoaste si satisface o varietate de nevoi in clasa. Pentru a
intelege modul in care aceste instrumente ar putea permite rute de invatare individualizate, vor
interactiona cu resurse bazate pe inteligenta artificiala care examineaza obiceiurile de nvatare,
preferintele si nivelurile de implicare ale elevilor. Pentru a garanta ca fiecare elev are acces
echitabil la resurse si oportunitati de crestere, educatorii vor lua in considerare modul in care
Al i-ar putea ajuta sa inteleaga mai bine si sa satisfaca nevoile, mediile si abilitatile individuale
ale fiecarui elev. Profesorii sunt incurajati de aceasta activitate sa vada Al ca un colaborator in
crearea unei culturi de clasa bazate pe respect, echitate si diversitate.

2. Materiale didactice:

e Profiluri fictive ale studentilor (LINK)

Studentul A

- Stil de invatare: Visual

- Nivel de implicare: Scazut

- Puncte forte: Exceleaza in rezolvarea problemelor si se bucura de activitati
colaborative.

- Domenii de dificultate: Lupte cu intelegerea citirii $i cu mentinerea concentrarii
asupra sarcinilor independente.

Elev B

- Stilul de invétare: kinestezic

- Nivel de implicare: Moderat

- Puncte forte: Foarte implicat 1n sarcini de grup si activitati practice.

- Domenii de dificultate: Se luptd cu temele scrise si are nevoie de mai mult sprijin
pentru subiecte conceptuale.

ElevC

- Stilul de invatare: Auditiv

- Nivel de implicare: Moderat

- Puncte forte: Bun la respectarea instructiunilor verbale si exceleaza in discutii.

- Zone de dificultate: Are nevoie de ajutor pentru a retine informatii din materiale cu
text intens.

ElevD

- Stil de invatare: Mixt (vizual si kinestezic)

- Nivel de implicare: Ridicat

- Puncte forte: Intelegeti rapid concepte noi atunci cand sunt explicate vizual sau
prin demonstratii practice.

- Domenii de dificultate: Lupte cu munca in grup din cauza preferintei pentru sarcini
independente.

Elev E
- Stil de invatare: Visual

- Nivel de implicare: Fluctuant
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- Puncte forte: Demonstreaza creativitate in sarcinile vizuale si exceleaza in sarcinile
bazate pe proiecte.
- Zone de dificultate: Are nevoie de ajutor pentru gestionarea timpului si finalizarea
sarcinilor la timp.
e Sablon de planificare a adaptarii (LINK)
e Instrument Al gratuit: ChatGPT

3. Durata:; 60 min.

4. Instructiuni:
Pasul 1: Analizati profilurile studentilor

- Distribuiti profilurile fictive ale elevilor in grupuri mici (3-4 profesori pe grup). Fiecare
grup primeste un set de profiluri care includ:

- Elevul A: Invététor vizual, se lupta cu implicarea in sarcinile de citire.

- Elevul B: Elev kinestezic, foarte implicat in sarcinile de grup, dar se lupta cu sarcinile
individuale.

- Elevul C: Un elev auditiv cu implicare moderata care are nevoie de ajutor cu sarcinile de
intelegere.

- Profesorii revizuiesc profilurile si discuta potentialele nevoi si provocdri ale elevilor.

Pasul 2: Utilizati ChatGPT pentru sugestii de strategie

- Profesorii acceseaza ChatGPT (prin telefon sau PC) si introduc detalii dintr-un profil de
elev, cum ar fi:

"Cum pot ajuta un elev vizual care se lupta cu implicarea in lecturd?"

- Profesorii inregistreaza strategiile sugerate de ChatGPT pe sablonul de planificare a
adaptarii.

Pasul 3: Planificati strategii incluzive
- Pentru fiecare profil, profesorii:
- Documentati-va strategiile generate de inteligenta artificiala.

- S@ propuna o strategie suplimentara bazata pe propria experientd de predare.

Pasul 4: Partajare si reflectie in grup
- Grupurile isi impartasesc strategiile pentru unul sau mai multe profiluri cu grupul mai mare.

- Reflectati ca grup asupra modului in care sugestiile sustinute de Al se compara cu ideile lor.
Discuta:
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- Cat de util a fost ChatGPT in generarea de strategii?

- Cum poate fi integrata IA n practica zilnica a profesorilor pentru incluziune?

D
785, Evaluare:
e Raspunsuri de reflectie
- Reflectiile profesorilor (Pasul 4 al sablonului de planificare a adaptarii) sunt
evaluate pentru profunzime si gandire critica.)

- Indicatori
a. Profesorii articuleaza modul in care instrumentele Al sprijina dezvoltarea
strategiei lor.
b. Raspunsurile indica o intelegere a modului in care Al poate spori
incluziunea 1n sdlile de clasa.
c. Se ofera feedback constructiv cu privire la utilizarea IA 1n educatie.
e Feedback de la egal la egal
- In timpul partajarii grupului, profesorii ofera feedback cu privire la strategiile
celorlalti si discutd despre relevanta si fezabilitatea solutiilor generate de Al
- Indicatori
a. Feedback constructiv si colaborativ impartasit in timpul discutiilor.
b. Profesorii construiesc pe ideile celorlalti, demonstrand invatarea colectiva.

ACTIVITATEA 2: Recunoasterea si explicarea principiilor

educatiei incluzive

1. Descriere:

Prin utilizarea scenariilor din lumea reald si a informatiilor bazate pe inteligenta artificiala,
profesorii vor investiga si explica cei trei piloni ai educatiei incluzive: egalitate, diversitate si
respect. Instructorii vor examina modul in care aceste idei ajuta la stabilirea unor medii de
invatare incurajatoare in care fiecare elev se simte apreciat si implicat. Pentru a oferi o
cunoastere mai profunda a modului in care egalitatea si respectul pot fi aplicate in diverse
situatii de invatare, acestia vor folosi tehnologiile Al pentru a propune modalitati de depasire a
obstacolelor in promovarea incluziunii.

2. Materiale didactice:

e Fise de scenarii cu situatii de clasa (LINK)
e ChatGPT

e Fisd de lucru pentru planificarea strategiei (LINK)

3. Durata; 60 min.
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4. Instructiuni:

Pasul 2: Analizati scenariile

Distribuiti fise de scenarii cu situatii de clasa in care principiile incluziunii sunt
contestate.

Profesorii lucreaza in grupuri mici pentru a discuta despre modul in care aceste
scenarii reflectd nevoia de echitate, diversitate si respect in salile de clasa.

Pasul 3: Utilizati instrumente Al pentru informatii

o

Oferiti acces la ChatGPT sau la un alt instrument Al gratuit. Profesorii introduc
detalii despre scenariu in instrumentul Al, punand intrebari precum:

"Cum pot asigura echitatea pentru elevii cu bariere lingvistice?"

b. "Ce strategii pot promova respectul si incluziunea in diverse sali de clasa?"
c. Profesorii inregistreaza sugestiile Al pe o fisd de lucru, comparand aceste informatii
cu ideile lor.

Pasul 4: Dezvoltati strategii

Pe baza informatiilor Al si a discutiilor de grup, fiecare grup creeaza o strategie
pentru abordarea scenariului atribuit.

Strategiile ar trebui sa reflecte principiile echitdtii, diversitatii si respectului, cu
actiuni specifice pentru a promova incluziunea.

Pasul 5: Impartasire si reflectie (15 min)

a

Fiecare grup isi prezinta scenariul, informatiile generate de Al si strategiile
propuse grupului mai mare.

Facilitati o discutie despre modul in care aceste principii pot fi aplicate Tn mod
consecvent in diferite contexte de clasa.

Incurajati profesorii sa reflecteze asupra modului in care Al le poate completa
intelegerea incluziunii.

/e 5. Evaluare:

o Intrebari post-activitate

a. Cat de increzator te simti in aplicarea principiilor echitatii, diversitatii si
respectului in clasa ta? (Evaluati-va incredereade la 1 1a 5, 1 fiind "neincrezator"

si 5 fiind "foarte Increzator").

b. Cat de eficient te-a ajutat activitatea sa intelegi rolul echitatii, diversitatii si

respectului in construirea de sali de clasa de sprijin? (Rata de la 1-5.)

c. Care a fost cea mai valoroasa perspectiva pe care ati dobandit-o0 despre

principiile educatiei incluzive in timpul acestei activitati?



d. Cum poti integra principiile echitatii, diversitatii si respectului in practica ta
zilnica de predare?

ACTIVITATEA 3: Dezvoltarea unei strategil practice
bazate pe inteligenta artificiala pentru sali de clasa
incluzive

1. Descriere:

In aceasta activitate, profesorii vor explora cum si abordeze nevoile cognitive, emotionale si
fizice ale elevilor folosind instrumente Al functionale si accesibile. Lucrand in grupuri, ei vor
analiza profilurile fictive ale studentilor si vor folosi instrumente precum ChatGPT, Canva
(Magic Write) si Google Bard pentru a genera strategii de predare incluzive si pentru a crea
resurse adaptate diverselor nevoi de invatare.

Profesorii vor identifica provocarile specifice pentru fiecare profil de elev, vor face
brainstorming de solutii si vor dezvolta planuri de actiune. Prin utilizarea inteligentei artificiale
pentru brainstorming, crearea de resurse si informatii bazate pe cercetare, aceasta activitate le
permite profesorilor sd integreze tehnologia in practica lor de predare, promovand in acelasi
timp echitatea, diversitatea si respectul in clasele lor.

Abordarea practica permite profesorilor sd se familiarizeze cu instrumentele Al si sd dezvolte
in colaborare strategii pentru a sprijini toti cursantii in mod eficient.

2. Materiale didactice:

e Profiluri fictive ale studentilor (link)
e Acces la instrumente Al
- ChatGPT (Link)

- Canva (Legatura)
- Google Bard (link)

3. Durata: 60 min

4. Instructiuni:
Pasul 1: Introducere in instrumentele practice Al
e Prezentati instrumentele care vor fi utilizate In aceastd activitate:

1. ChatGPT: Pentru a genera strategii de predare si adaptari ale lectiilor pe baza nevoilor
specifice ale elevilor.

2. Canva (Magic Write): pentru a ajuta la crearea de materiale vizuale sau creative adaptate
diferitelor preferinte de invatare.

3. Google Bard: pentru a oferi context suplimentar, cum ar fi practici bazate pe cercetare
pentru educatia incluziva.

Pasul 2: Atribuiti scenarii si instrumente de acces
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e Oferiti fiecarui grup profiluri fictive ale elevilor (de exemplu, un elev cu ADHD, un
elev care se confrunta cu provocari emotionale, un elev cu dislexie).
e Partajati instructiuni pas cu pas pentru utilizarea instrumentelor:

- ChatGPT: Profesorii introduc detalii precum: "Cum pot sprijini un elev cu ADHD sa-si
mentina concentrarea in timpul lectiilor?"

- Canva (Magic Write): Profesorii se gdndesc la modalitati creative de a crea ajutoare vizuale
sau materiale interactive pentru diversi cursanti.

- Google Bard: Profesorii cauta strategii pentru a promova echitatea si diversitatea in
activitatile de grup.

Pasul 3: Analizati nevoile si generati strategii bazate pe inteligenta artificiala
e Fiecare grup analizeaza profilul de student atribuit si foloseste instrumentele pentru:
1. Identificati nevoile specifice ale elevului (cognitive, emotionale, fizice).
2. Generati 2-3 strategii adaptate acestor nevoi folosind ChatGPT sau Bard.
3. Dezvolta o resursa de predare creativa sau vizuala folosind Canva.
e Exemple de iesiri:
- ChatGPT: Genereaza tehnici de implicare pas cu pas pentru un student cu ADHD.
- Bard: Sugereaza strategii de invatare colaborativa pentru a aborda incluziunea sociala.

- Canva: creeaza un organizator grafic sau o cronologie pentru un elev cu dislexie.

Pasul 4: Elaborati un plan de actiune incluziv
e Grupurile isi organizeaza constatarile intr-un plan de actiune incluziv, inclusiv:
1. Nevoile cheie ale elevilor au fost identificate.
2. Strategii generate de inteligentd artificiala (de la ChatGPT si Bard).
3. O resursa creativa (de la Canva).

4. Reflectii asupra modului in care strategiile promoveaza echitatea, diversitatea si respectul.

Pasul 5: Partajarea si discutiile de grup

e Fiecare grup isi prezinta planul de actiune incluziv clasei:
- Care au fost nevoile cheie pe care le-au identificat?
- Ce instrument Al a fost cel mai util si de ce?

- Cum vor promova strategiile si resursele pe care le-au dezvoltat incluziunea?
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e Facilitati o discutie despre:
- Aplicatii practice ale acestor instrumente in sali de clasa reale.

- Provociarile potentiale si cum sa le depasim.

A
/- u

e Colegiala

- Dupa prezentari, fiecare grup ofera feedback altui grup pe baza unui formular
structurat de feedback de la egal la egal, care acopera:

Claritatea strategiilor prezentate.

Creativitatea si caracterul practic al solutiilor.

Eficacitatea instrumentelor Al in sprijinirea dezvoltarii strategiei.

Exemplu de formular de feedback de la egal la egal:

Ce ti s-a parut cel mai eficient la strategiile grupului?

Ce sugestii aveti pentru imbunatatire?

Cat de bine s-au aliniat strategiile cu nevoile elevului?

Co®eooTw

e Autoevaluare
- Fiecare profesor completeaza o fisd de auto-reflectie pentru a-si evalua propria
invatare si contributii:
a. Cat de increzator te simti in aplicarea instrumentelor Al pentru a raspunde
diverselor nevoi ale studentilor? (Rata: 1-5)
b. Ce ai invatat despre utilizarea Al pentru a promova incluziunea?
Cat de bine ati contribuit la discutiile si dezvoltarea strategiei grupului dvs.?
d. Ce vei face diferit in practica ta de predare pe baza acestei activitati?

&

ACTIVITATEA 4: Utilizarea instrumentelor Al pentru a
recunoaste modelele de Invatare si a oferi sprijin

1. Descriere:

In aceasta activitate, profesorii vor explora instrumente Al care ajuti la identificarea modelelor
de invatare, la evaluarea progresului elevilor si la oferirea de sprijin personalizat in timp real.
Folosind instrumente precum Quizizz, Mentimeter si Google Classroom Insights, profesorii vor
analiza exemple de date din clasa pentru a descoperi tendinte in ceea ce priveste performanta si
implicarea elevilor. Ei vor exersa utilizarea acestor instrumente pentru a crea strategii
actionabile pentru a raspunde nevoilor de invatare individuale si de grup.

Aceasta activitate subliniazd modul in care instrumentele Al pot spori eficienta predarii, oferind
informatii care permit profesorilor sa monitorizeze progresul, sa identifice provocdrile si sa
raspunda cu interventii in timp util pentru a sprijini toti elevii in mod inclusiv.

2. Materiale didactice:

e Exemplu de test pe Quizizz (Link)
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e Fisa de lucru pentru analiza datelor (link)

3. Durata: 75 min.

4. Instructiuni:

Pasul 1: Efectuarea unui test de proba

Partea A: Participarea la test
1. Creati un cont Quizizz gratuit (Link)

2. Impartasiti codul jocului cu profesorii si puneti-i sa participe la test ca elevi.

Partea B: Analiza datelor in timp real
1. Dupa test, afisati tabloul de bord de performanta live:
- Evidentiati statisticile datelor, cum ar fi:
- Rate de acuratete: Identificati care intrebari au fost cele mai dificile.

- Timpi de finalizare: Identificati elevii care ar putea avea nevoie de mai mult timp pentru
sarcini.

- Niveluri de implicare: Vedeti cine a sarit sau a raspuns incorect.
2. Discutati despre modul in care aceste date pot ajuta la identificarea:
- Lacune de Invatare (de exemplu, elevi care se lupta cu concepte specifice).

- Modele de implicare (de exemplu, elevii care au nevoie de sarcini mai interactive).

Pasul 2: Dezvoltarea strategiilor de sprijin

Partea A: Analiza de grup (10 min)
1. Impartiti profesorii in grupuri mici.
2. Furnizati fiecarui grup o foaie de lucru pentru analiza datelor
- Grupurile examineaza datele de performanta si raspund:
- Ce modele de invatare observati?
- Care intrebari au fost cele mai dificile si de ce?

- Ce strategii de sprijin le-ati sugera elevilor care se confrunta cu aceste provocari?

49


https://www.canva.com/design/DAGWjZMBFhs/Gw4RhXk-iZbQa3PoMGl3GQ/edit?utm_content=DAGWjZMBFhs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://quizizz.com/join?gc=492610

Partea B: Dezvoltarea strategiei (10 min)
1. Grupurile dezvolta 2-3 strategii actionabile pe baza datelor. Exemple:

- Daca elevii se lupta cu intrebari conceptuale, planificati sa folositi ajutoare vizuale sau
explicatii mai simple.

- Daca implicarea a fost scazuta, propuneti activitati gamificate sau colaborative.

2. Documentati aceste strategii 1n foaia de lucru.

Pasul 3: Prezentare si reflectie
1. Fiecare grup prezinta:

- Analiza lor a modelelor de nvatare.

- Strategiile pe care le-au dezvoltat pentru a raspunde nevoilor specifice.
2. Facilitati o discutie privind:

- Beneficiile utilizarii Quizizz pentru urmarirea tiparelor de Invatare.

- Cum pot datele 1n timp util sa sprijine predarea diferentiata.

A
/o 5. Evaluare:

e Autoevaluare
a. Cat de increzator va simtiti in analiza datelor din rapoartele Quizizz? (Rata 1-5)
b. Care a fost cea mai valoroasa concluzie din aceasta activitate
c. Cum veti aplica informatiile Quizizz in clasa dvs.?

ACTIVITATEA 5: Imbunititirea accesibilitatii prin
instrumente de predare bazate pe inteligenta artificiala

1. Descriere:

In aceasta activitate, profesorii vor explora cum sa aplice instruirea diferentiata si principiile
Universal Design for Learning (UDL) folosind instrumente Al pentru a spori accesibilitatea si
incluziunea. Profesorii vor folosi un instrument Al, cum ar fi Canva (Magic Write) sau
Microsoft Immersive Reader, pentru a crea materiale didactice adaptabile adaptate diverselor
nevoi de invatare.

Prin explorare practica, profesorii vor proiecta resurse care se aliniaza cu principiile diferentierii
(continut, proces, produs) si UDL (mijloace multiple de implicare, reprezentare si exprimare).
Aceasta activitate subliniaza modul in care Al poate eficientiza crearea de materiale accesibile,
asigurandu-se ca toti elevii pot interactiona si beneficia de continut.
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2. Materiale didactice:

e Acces la Microsoft Immersive Reader (gratuit cu majoritatea produselor Microsoft)
e Exemplu de text pe Microsoft Word

3. Durata: 50 min

4. Instructiuni:
Pasul 1:
1. Explicati conceptele cheie:

- Instruire diferentiatd: Adaptarea continutului, proceselor sau produselor pentru a rdspunde
diverselor nevoi de invatare.

- Design universal pentru invatare (UDL): Furnizarea de mai multe mijloace de implicare,
reprezentare si exprimare pentru a sprijini toti cursantii.

2. Discutati despre rolul Al:
- Evidentiati modul in care Microsoft Immersive Reader imbunatateste accesibilitatea prin:
- Simplificarea textului pentru diverse niveluri de citire.
- Furnizarea de reprezentari vizuale, auditive si traduse ale continutului.
Pasul 2: Inainte de activitate, lisati profesorii si urmareasca videoclipul
1. Caracteristici de baza ale prezentdrii:

- Incarcati un exemplu de text (de exemplu, un pasaj de intelegere a lecturii sau o solicitare de
tema).

- Demonstrati modul in care instrumentul:
- Converteste textul in vorbire pentru cursantii auditivi.
- Traduce textul in diferite limbi.
- Evidentiaza cuvintele cheie si imparte propozitiile in bucati mai mici, usor de digerat.
2. Explorare interactiva:
- Profesorii exerseaza incarcarea textului in Immersive Reader si exploreaza caracteristicile
acestuia.
Pasul 3: Creati un material didactic adaptabil
1. Alegeti un scenariu: Profesorii selecteaza una dintre urmatoarele nevoi ale clasei:
- Scenariul 1: Un elev cu dislexie se lupta sa citeasca instructiuni lungi.

- Scenariul 2: Elevii de engleza ca a doua limba (ESL) au nevoie de suport simplificat
pentru text si traducere.

- Scenariul 3: Elevii cu ADHD necesitd sarcini de citire mai scurte si concentrate.
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2. Utilizati Immersive Reader:

- Profesorii incarca o bucata de text din materialele lor didactice (de exemplu, un plan de
lectie sau o tema).

- Ajustati textul pentru a corespunde scenariului selectat folosind functii precum:
- Focalizare linie: Pentru a reduce distragerile.
- Text transformat in vorbire: pentru a oferi suport audio.

- Traducere: Pentru a face continutul accesibil in mai multe limbi.

Pasul 4: Evaluare inter pares si feedback
1. Profesorii isi impartasesc materialele transformate 1n perechi sau grupuri mici.
2. Utilizati un sablon de feedback de la egal la egal pentru a evalua:

- Materialul se aliniaza cu instruirea diferentiata si principiile UDL?

- Este accesibil si usor de utilizat pentru scenariul de student selectat?

7y
/"5 Evaluare:

e Feedback de la egal la egal
- Profesorii evalueaza materialele adaptate ale celorlalti folosind o rubrica de
feedback de la egal la egal.
- Criterii de rubrica:
a. Materialul abordeaza in mod eficient scenariul ales? (Rata 1-5)
b. Cat de bine demonstreaza principiile UDL? (Rata 1-5)
c. Ce puncte forte si imbunatatiri puteti sugera?

Autoevaluare
Ce caracteristici specifice ale Immersive Reader au imbunatatit accesibilitatea
materialului dvs.?

b. Cum te-a ajutat aceasta activitate sa intelegi mai bine UDL si diferentierea?

c. Cum veti implementa Immersive Reader sau instrumente similare 1n clasa dvs.?

ACTIVITATEA 6: Construirea unei culturi incluzive a
clasei cu instrumente de colaborare bazate pe inteligenta
artificiala

1. Descriere:

In aceasta activitate, profesorii vor folosi Miro, o platforma colaborativa bazati pe inteligenta
artificiald, pentru a proiecta si facilita activititi care promoveaza respectul, colaborarea si
incluziunea in clasa. Prin sabloanele interactive Miro si instrumentele de brainstorming
imbunatatite de Al, profesorii vor dezvolta strategii pentru a crea un mediu de clasa in care toti
elevii sa se simtd apreciati si inclusi.
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Aceasta activitate practica permite profesorilor sa experimenteze modul in care Al poate sprijini
colaborarea in timp real, poate vizualiza practici incluzive si poate co-crea activitati care
promoveaza munca in echipd, empatia si respectul reciproc intre elevi.

2. Materiale didactice:
e Miro (Link)

3. Durata: 50 min.

4. Instructiuni:

Pasul 1: Introducere in activitate si Miro

1. Prezentare generala a obiectivului:

- Explicati ca aceasta activitate se concentreaza pe crearea unei culturi de clasa colaborativa
si respectuoasa in care toti elevii se simt apreciati.

- Evidentiati modul in care instrumente precum Miro permit brainstorming-ul incluziv,
participarea la grup si colaborarea creativa.
2. Introducere in Miro (Video):

- Oferiti o demonstratie rapida a caracteristicilor
Miro:

- Colaborare: note adezive, comentarii si voturi in timp real.

- Instrumente Al: Gruparea inteligenta a ideilor, sabloane pentru activitati si sugestii
automate.

- Caracteristici de accesibilitate: coduri de culori, suporturi vizuale si simplitate de glisare si
plasare.

Pasul 2: Explorarea practica a functiilor Miro

1. Navigare ghidata:
- Cere profesorilor sa acceseze Miro Board
- Ghidati-i prin caracteristicile esentiale:
- Note lipicioase: Pentru brainstorming de idei in colaborare.

- Sabloane: Demonstrati cum sa utilizati framework-uri pre-construite (de exemplu, sabloane
de team-building).

- Instrumente de vot: Pentru prioritizarea ideilor iIn mod democratic.
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- Caracteristici asistate de Al: grupare si analiza de text.

2. Activitate de practica:

- Profesorii exerseaza crearea de note lipicioase, gruparea ideilor si utilizarea unui sablon
pentru a organiza gandurile.

Pasul 3: Proiectarea unei activitati de clasa incluziva

1. Selectarea scenariului:
- Oferiti scenarii care se concentreaza pe construirea respectului si a colaborarii:
- Scenariul 1: Un elev se simte exclus din activitatile de grup.
- Scenariul 2: Conflictele apar in timpul discutiilor din clasd din cauza opiniilor diferite.
- Scenariul 3: Unii elevi domina munca 1n grup, in timp ce altii sunt lasati pe o parte.

- Rugati fiecare profesor sau grup sa aleaga un scenariu.

2. Utilizarea Miro pentru planificare:

- Profesorii folosesc sabloane Miro (de exemplu, harti mentale sau exercitii de team-
building) pentru a proiecta o activitate de clasa care sd abordeze scenariul lor.

- Componente cheie:
- Scopul activitdtii: Definiti modul in care activitatea va incuraja respectul si colaborarea.
- Pagi: Subliniati modul in care elevii vor participa inclusiv.

- Instrumente AI: Incorporati functiile Miro pentru a imbunititi accesibilitatea si
implicarea (de exemplu, vot, gruparea ideilor).

3. Iesire:

- Un plan complet de activitate vizualizat pe tabla Miro comuna, gata de implementare.

Pasul 4: Partajare si feedback

1. Prezentari de grup:
- Fiecare grup 1si prezinta activitatea proiectatd de Miro.
- Evidentia:
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- Scenariul ales.
- Cum activitatea Incurajeaza respectul, colaborarea si incluziunea.

- Modul in care caracteristicile Miro le-au sustinut planificarea.

7 ®5 Evaluare:

Feedback de la egal la egal

Activitatea abordeaza scenariul ales in mod eficient? (Rata 1-5)

Cat de bine promoveaza respectul, colaborarea si incluziunea? (Rata 1-5)
Sugestii de imbunatatire

O T e

Auto-reflectie
Ce caracteristici Miro au fost cele mai utile in proiectarea activitatii dvs.?

b. Cum ti-a imbunatatit utilizarea Miro intelegerea construirii unei culturi incluzive la
clasa?

c. Ce provociri specifice la clasa poate ajuta acest instrument?

ACTIVITATEA 7: Invitarea si aplicarea Classcraft pentru
implicarea 1in clasa

1. Descriere:

In aceast activitate, profesorii vor explora Classcraft, un instrument gamificat de gestionare a
clasei, pentru a invata cum sa imbundtateasca implicarea si colaborarea elevilor. Prin practica
practica, profesorii vor infiinta o clasa virtuald, vor atribui roluri, vor crea misiuni si vor folosi
puncte si recompense pentru a-1 motiva pe elevi. De asemenea, vor invdta cum sd urmareasca
comportamentul si implicarea elevilor folosind tabloul de bord de analiza al Classcratft.

Prin implicarea in scenarii din lumea reala, profesorii vor intelege modul in care Classcraft
promoveaza un mediu de clasd colaborativ si incluziv, facdnd invatarea distractiva si
semnificativd pentru toti elevii. Aceastd activitate echipeaza profesorii cu abilitati practice
pentru a integra gamificarea in practica lor de predare in mod eficient.

2. Materiale didactice:

e C(Clasa

3. Durata: 50 min
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4. Instructiuni:
Pasul 1: Introducere in Classcraft
1. Prezentare generald a Classcraft:

- Explicati Classcraft ca un instrument de management al clasei care foloseste gamificarea
pentru a incuraja implicarea elevilor si munca in echipa.

- Evidentiati caracteristicile cheie:
- Configurarea clasei: Crearea si personalizarea salilor de clasa.
- Elemente gamificate: puncte, recompense si misiuni pentru a motiva elevii.

- Tablou de bord Analytics: Urmadrirea implicarii, a comportamentului si a progresului.

Pasul 2: Configurarea unei sdli de clasa
1. Configurarea clasei:

- Profesorii exerseaza crearea unei clase virtuale prin addugarea de profiluri fictive ale
elevilor (sau datele reale ale clasei, daca este cazul).

- Atribuiti roluri (de exemplu, vindecatori, magi, razboinici) elevilor, introducand elemente de
gamificare.

- Personalizati regulile clasei prin stabilirea comportamentelor care castiga sau pierd puncte
(de exemplu, indeplinirea sarcinilor castigd puncte; comportamentul perturbator pierde
puncte).

2. Adaugarea de misiuni si recompense:

- Explorati Generatorul de misiuni pentru a crea o sarcina de invatare interactiva:

- Exemplu: Misiune de colaborare in echipa cu etape pentru finalizarea lucrului in grup.

- Atribuiti recompense (de exemplu, insigne sau puncte bonus) pentru indeplinirea
misiunilor sau demonstrarea muncii in echipa.

Pasul 3: Explorarea instrumentelor de analiza si implicare
1. Urmarirea comportamentului si a implicarii:

- Folositi tabloul de bord Analytics pentru a monitoriza:

- Nivelurile de implicare ale elevilor se bazeaza pe punctele castigate sau pierdute.
- Performanta individuala si de grup la sarcini sau misiuni.
- Profesorii ajusteazd punctele elevilor in functie de scenariile furnizate:

- Exemplu: acordati puncte pentru participarea activa sau deduceti puncte pentru termenele
limita nerespectate.
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2. Practica scenariului:
- Profesorii exerseaza gestionarea scenariilor din clasa folosind instrumentele Classcraft:
- Scenariul 1: Un grup de elevi finalizeaza o sarcina de colaborare devreme.
- Scenariul 2: Un elev Intrerupe in mod constant discutiile de grup.
- Profesorii decid cum sa foloseasca punctele, recompensele sau feedback-ul pentru a aborda
aceste situatii.
Pasul 4: Discutie si reflectie colaborativa
1. Partajarea grupului:
- Profesorii discuta despre experientele lor cu Classcraft, concentrandu-se pe:
- Provocari in amenajarea clasei sau utilizarea elementelor de gamificare.

- Cum ar putea instrumentul sa abordeze problemele comune de implicare in clasa.

A
/%5 Evaluare:

e Chestionar de evaluare a activitatii Classcraft

1. Cat de bine te-a ajutat aceastd activitate sa intelegi caracteristicile

Classcraft? (Evaluare pe o scara de la 1 la 5, unde 1 = Deloc si 5 = Extrem

de bine)

2. Cat de increzator te simti in configurarea si gestionarea unei séli de clasa folosind
Classcraft? (Evaluare pe o scara de la 1 la 5)

3. Ce caracteristica a Classcraft crezi ca va fi cea mai utild in practica ta de predare?
4. Va simtiti mai bine echipat pentru a aborda provocarile de implicare si colaborare ale
elevilor dupa aceasta activitate?

(Da/Nu — Va rugam sa explicati raspunsul daca este posibil.)

5. Cat de practicd a fost activitatea pentru a invata cum sa folosesti
Classcraft? (Evaluare pe o scara de la 1 1a 5)

6. Practica bazata pe scenarii a fost utila 1n Intelegerea instrumentelor
Classcraft? (Da/Nu — Va rugam sa explicati raspunsul dvs.)

7. Cat de probabil este sa folosesti Classcraft in practica ta de

predare? (Evaluare pe o scara de la 1 la 5)
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8. Cat de clare au fost instructiunile furnizate in timpul

activitatii? (Evaluare pe o scara de la 1 1a 5)

9. Activitatea a echilibrat in mod eficient practica practica si invatarea
ghidata? (Da/Nu — Daca nu, va rugam sa sugerati imbunatatiri.)

10. Ce parte a activitatii a fost cea mai captivanta sau utila?

(Deschis)

11. Ce parte a activitatii ar putea fi imbunatatita?
12. Cum ti-ai evalua experienta generala cu aceasta activitate?
(Evaluare pe o scara de la 1 1a 5)

ACTIVITATEA 8: Imputernicirea implicdrii cu ajutorul
numaratorii bazate pe inteligenta artificiala

1. Descriere:

Profesorii vor explora Tally, un sondaj bazat pe inteligenta artificiala si o platforma de creare a
formularelor, pentru a proiecta verificari rapide si eficiente de implicare a elevilor. Profesorii
vor folosi Tally pentru a crea sondaje care evalueazd dinamica clasei, identificad elevii
neimplicati si colecteazad feedback actionabil de la elevi despre experientele lor de invéatare.

Prin analizarea informatiilor sustinute de Al generate de formularele lui Tally, profesorii vor
invata sd identifice modele 1n raspunsurile elevilor, sa dezvolte strategii tintite pentru a aborda
provocdrile de implicare si sd promoveze un mediu de clasd mai incluziv. Aceastd activitate
evidentiazd rolul Al in colectarea si interpretarea contributiilor elevilor pentru a lua decizii
informate de predare

2. Materiale didactice:

e Cont de numarare
e Fisa de lucru pentru analiza datelor (link)

3. Durata: 60 min

4. Instructiuni:
Pasul 1: Creati un sondaj cu Tally
1. Conectati-va la Tally folosind linkul furnizat

2. Incepeti sa creati un formular nou si includeti urméatoarele intrebari pentru a evalua
implicarea elevilor si incluziunea in clasa:

- Ce parte a clasei iti place cel mai mult?
- Cat de confortabil te simti sa-ti impartasesti ideile in clasa?

- Ce putem face pentru a va usura invatarea?
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- Ce activitdti de invatare te ajutd sa te simti cel mai inclus? (Alegere multipla: proiecte de
grup, discutii, sarcini independente, altele)

3. Personalizati formularul cu elemente vizuale simple si functii de accesibilitate (de exemplu,
fonturi mai mari, limbaj incluziv).

4. Salvati si generati un link unic de sondaj pentru
partajare. Pasul 2: Simulati raspunsurile elevilor
1. Introduceti raspunsuri simulate direct in formular pentru a imita feedback-ul real al elevilor.
- Exemple de raspunsuri:
- Imi plac discutiile de grup, dar ma simt nervos sa-mi impartisesc ideile.
- Invit cel mai bine cu imagini si exemple.
- Sarcinile independente sunt prea dificile fara instructiuni suplimentare.

2. Trimiteti raspunsurile la formular pentru a completa rezultatele in tabloul de bord Tally.

Pasul 3: Analizati informatiile generate de Al
1. Deschideti tabloul de bord Tally Analytics pentru a examina datele de raspuns.
2. Identificati tendintele, cum ar fi:
- Activitati frecvent apreciate (de exemplu, discutii de grup).
- Bariere in calea incluziunii (de exemplu, dificultate cu sarcini independente).
- Modele in nivelurile de implicare 1n diferite activititi de invatare.

3. Notati observatiile cheie folosind o fisa de lucru pentru analiza datelor (de exemplu, elevii
prefera munca in colaborare, dar se lupta cu Invatarea independentd).

Pasul 4: Partajarea grupului si feedbackul
1. In grupuri mici, impartasiti strategiile de implicare dezvoltate pe baza informatiilor Tally.
2. Oferiti feedback colegilor, concentrandu-va pe:

- Caracterul practic al strategiilor.

- Cét de bine abordeaza strategiile provocarile de implicare si incluziune.

A
-

o Intrebari de evaluare
1. Cat de bine te-a ajutat aceasta activitate sa Intelegi caracteristicile lui Tally?
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(Evaluati pe o scara de la 1 la 5, unde 1 = Deloc si 5 = Extrem de bine.)
2. Cat de increzator va simtiti in crearea si analiza sondajelor Tally?
(Evaluati pe o scaradela 11a5.)

3. Ce caracteristica a Tally ti s-a parut cea mai utild pentru a Imbunatati implicarea si
incluziunea?
4. Cat de probabil este sa folosesti Tally in practica ta de

predare? (Evaluati pe o scard dela 1 1a 5.)
5. Cat de practica a fost activitatea pentru aplicarea la clasa in lumea
reala? (Evaluati pe o scarddela 11a5.)

6. Cat de eficient a demonstrat activitatea rolul Al in Tmbundtatirea implicarii si
incluziunii in clasa?

(Evaluati pe o scaradela11a5.)

7. Pentru ce scenarii specifice de clasa crezi ca este cel mai potrivit Tally?
8. Cum ti-ai evalua experienta generala cu aceasta activitate?

(Evaluati pe o scaradela11a5.)

9. Care este o concluzie cheie din aceasta activitate pe care o vei aplica in predarea ta?

ACTIVITATEA 9: Utilizarea ChatGPT pentru invatare
personalizata

1. Descriere:

Aceastd activitate le prezinta profesorilor ChatGPT, o platforma gratuita bazata pe inteligenta
artificiala, care are potentialul de a transforma complet instruirea individualizata. Profesorii vor
avea o idee despre modul in care ChatGPT poate produce planuri de lectie personalizate, metode
de predare diferentiate si feedback specific elevilor. Profesorii vor investiga in mod activ modul
in care Al isi poate Tmbunatdti capacitatea de a satisface o varietate de cerinte de invatare, de a
accelera pregatirea si de a promova rezultatele elevilor prin exersarea unor scenarii realiste de
clasa.

Printr-o combinatie de investigare, implementare in lumea reald si imbunatatire cooperativa,
activitatea ofera educatorilor instrumente practice pentru a include ChatGPT in planurile lor de
lectie, mentinand 1n acelasi timp flexibilitatea si incluziunea.

2. Materiale didactice:

o ChatGPT
e Scenarii de clasa (date in partea de instruire)

3. Durata: 60 min

4. Instructiuni:
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Pasul 1: Notiuni introductive cu ChatGPT

1. Profesorii acceseaza ChatGPT

2. Oferiti profesorilor exemple de solicitari pentru a explora capacitatile ChatGPT:
- Generati o activitate diferentiatd pentru un elev care se lupta cu fractiile.

- Creati un mesaj de feedback personalizat pentru un elev care exceleaza in discutiile de
grup, dar se lupta cu sarcinile independente.

- Sugerati un plan de lectie pentru predarea fotosintezei elevilor vizuali si auditivi.

3. Profesorii exerseaza introducerea acestor solicitari si observa raspunsurile generate de
ChatGPT.

Pasul 2: Personalizarea materialelor de invatare

1. Profesorilor li se ofera un scenariu de clasa cu care sa lucreze, cum ar fi:

- Scenariul 1: Un elev cu ADHD are nevoie de ajutor pentru a se concentra in timpul
sarcinilor de lectura.

- Scenariul 2: Un invatator de limba engleza se lupta sa inteleaga vocabularul complex.
- Scenariul 3: Un grup de elevi exceleaza la matematica, dar gaseste sarcinile de scriere
dificile.
2. Folosind ChatGPT, profesorii:

- Generati activitati adaptate nevoilor specifice ale elevului sau grupului in scenariul atribuit
acestora.

- Creati planuri de lectie sau suporturi de instruire care se aliniaza cu stilurile de invatare
preferate ale elevului.

- Redactati mesaje de feedback personalizate pentru a-i ajuta pe elevi sa se imbundtateasca.

Pasul 3: Rafinarea continutului generat de Al

1. Profesorii revizuiesc si rafineaza continutul generat de ChatGPT pentru a se asigura ca se
aliniaza cu stilul lor de predare si obiectivele clasei.

2. Discutati modalitati de adaptare a materialelor generate de Al pentru a se potrivi mai bine
nevoilor individuale ale elevilor, asigurandu-va ca sunt incluzive si practice.

Pasul 4: Partajare si colaborare
1. Profesorii fac perechi si impartasesc rezultatele generate de ChatGPT pentru scenariul lor.

2. Partenerii ofera feedback constructiv:
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- Continutul este personalizat corespunzator?

- Sunt strategiile practice si actionabile pentru scenariul dat?

Pasul 5: Reflectie si aplicare

1. Profesorii reflecteaza individual asupra modului in care ChatGPT le poate sprijini practica
de predare folosind urmatoarele solicitari:

- Cum a facilitat ChatGPT personalizarea materialelor de invatare?

- Ce provocari va puteti confrunta atunci cand utilizati Al pentru planificarea lectiilor sau
feedback?

- Cum poti integra ChatGPT in fluxul tdu de lucru actual?

2. Discutii de grup:

- Impartasiti concluzii cheie si faceti brainstorming aplicatii suplimentare pentru clasa pentru
ChatGPT.

5. Evaluare:

Autoevaluare

Care a fost cea mai valoroasa caracteristicd a ChatGPT pentru nevoile tale de predare?
Cum v-a ajutat ChatGPT sa personalizati materialele de invatare?

Ce provocari te-ai putea confrunta in integrarea ChatGPT in sala de clasa?

Feedback de la egal la egal

Este rezultatul generat de Al practic si relevant? (Rata 1-5)

Strategiile sau materialele sunt incluzive si captivante? (Rata 1-5)

TP e 0T e
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ACTIVITATEA 10: Proiectarea unui cadru de clasa incluziv

CU instrumente Al

1. Descriere:

Profesorii isi vor sintetiza invatarea din modulul Fundamentele educatiei incluzive pentru a
proiecta un cadru cuprinzator pentru promovarea unui mediu de clasa incluziv. Aceasta
activitate integreaza mai multe instrumente Al pentru a sprijini planificarea, colaborarea si
reflectia, permitand profesorilor sa creeze strategii practice, bazate pe date, pentru echitate,
diversitate si incluziune.

2. Materiale didactice:

ChatGPT: Pentru brainstorming strategii incluzive.

Numar: Pentru colectarea si analiza feedback-ului simulat al
elevilor. Miro: Pentru proiectarea cadrului incluziv.

Canva (Magic Write): Pentru crearea de reprezentari vizuale ale cadrului.

3. Durata: 90 min.

4. Instructiuni:

Pasul 1: Pregatirea terenului — Analiza principiilor educatiei incluzive

1. Discutii de grup:

- Profesorii sunt Tmpartiti In grupuri mici si li se ofera indemnuri pentru a revizui principiile
cheie ale educatiei incluzive:

- Care sunt principiile de baza ale echitatii, diversitatii si incluziunii in clasa?

- Cum pot metodele de predare incluzive sa raspunda nevoilor diverse ale elevilor?

2. Brainstorming asistat de inteligenta artificiala:

- Fiecare grup foloseste ChatGPT pentru a genera o listd de strategii care se aliniazd cu
principiile educatiei incluzive. Exemple de solicitari:

- Sugerati strategii pentru incurajarea colabordrii intre elevii cu abilitati diverse.
- Cum pot asigura echitatea in sarcinile si evaluarile de grup?

- Care sunt modalitatile eficiente de a implica atat studentii introvertiti, cat si cei extrovertiti in
timpul discutiilor de grup?

- Cum pot Invata elevii sa respecte si sa pretuiasca diferentele culturale dintre colegii lor?

- Care sunt exemple de activitati care permit elevilor sa-si demonstreze cunostintele in moduri
diferite?
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- Ce strategii pot folosi pentru a gestiona conflictele dintre elevi intr-un mod care
promoveaza colaborarea?

Pasul 2: Analiza scenariilor — Identificarea nevoilor

1. Scenarii:

- Fiecdrui grup i se atribuie un scenariu detaliat de clasa care implica diverse nevoi ale
elevilor. Exemple:

1.

10.

Un elev cu TSA considera ca activitatile de grup sunt coplesitoare si prefera sa lucreze
singur, dar pierde oportunitati de invatare colaborativa. Profesorul trebuie sd echilibreze
confortul elevului cu dezvoltarea sa sociala.

Un student cu deficiente de auz se luptd sda urmeze instructiunile verbale in timpul
discutiilor si prelegerilor. Profesorul trebuie sa se asigure ca au acces egal la materialele
de invatare si la comunicarea in clasa.

Un elev evitd frecvent sa se prezinte in fata clasei din cauza anxietatii severe. Profesorul
trebuie sa gaseasca modalitdti de a-1 ajuta pe elevi sa-si construiasca treptat increderea,
respectandu-si limitele emotionale.

Un elev vine adesea la scoald nepregatit din cauza accesului limitat la resurse precum
manuale, internet sau rechizite scolare. Profesorul trebuie sa gaseasca modalitati de a
oferi oportunitati echitabile de participare.

Un elev cu deficiente de vedere se lupta sa se implice in lectii cu greu de vedere, cum
ar fi citirea de pe tabla sau utilizarea fiselor de lucru standard. Profesorul trebuie sa
adapteze materialele pentru a asigura accesibilitatea.

Un elev cu ADHD are dificultati de concentrare in timpul lectiilor lungi si adesea
perturbd colegii. Profesorul trebuie sa creeze un mediu structurat si captivant,
gestionand 1n acelasi timp comportamentele impulsive ale elevului.

Un elev care foloseste un scaun cu rotile se simte exclus de la activitatile fizice si se
lupta sd participe pe deplin la aranjamentul locurilor din clasd. Profesorul trebuie sa
creeze un mediu fizic si social mai incluziv.

O clasa include elevi ale caror niveluri de citire variazd de la incepator la avansat.
Profesorul trebuie sa ofere texte si activitati nivelate corespunzator pentru a se asigura
ca toti elevii sunt implicati si provocati.

Un elev care se recupereazd dupa o trauma se retrage adesea din discutiile din clasa si
de la munca in grup. Profesorul trebuie sa creeze un mediu sigur si de sustinere pentru
a reangaja elevul in invétare.

O clasd include elevi care vorbesc diferite limbi de acasa si se luptd cu comunicarea in
limba principald de predare. Profesorul trebuie sd se asigure cd fiecare elev poate
participa si intelege lectiile.

2. Colectarea datelor si informatii:

- Folosind Tally (instrument gratuit de formular bazat pe inteligenta artificiald), fiecare grup
creeaza un scurt sondaj pentru a colecta feedback-ul elevilor pe baza scenariului.

- Raspunsurile simulate ale elevilor sunt furnizate pentru analiza.
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Pasul 3: Proiectarea cadrului incluziv — planificare imbunatatita de A

1. Dezvoltarea cadrului:

- Grupurile folosesc Miro (tabla digitald colaborativa) pentru a-si proiecta cadrul de clasa
incluziv.

- Elementele cadrului ar trebui sa includa:
- Strategii de implicare: Activitdti care incurajeaza colaborarea si respectul.
- Tehnici de adaptare: Instruire diferentiata si aplicatii UDL pentru diversi cursanti.

- Planuri de evaluare: Metode de evaluare echitabila.

2. Integrarea instrumentului Al:

- Foloseste Canva (Magic Write) pentru a crea o prezentare atragatoare din punct de vedere
vizual a cadrului.

- Exemplu de sarcina: Generati o reprezentare vizuald a modului in care cadrul abordeaza
nevoile cognitive, emotionale si fizice.

Pasul 4: Prezentare si evaluare inter pares

1. Prezentari:

- Fiecare grup isi prezinta cadrul clasei, prezentand utilizarea instrumentelor Al si a
strategiilor incluzive.

- Evidentia:
- Caracteristicile cheie ale cadrului lor.

- Cum abordeaza cadrul nevoile specifice din scenariul lor.

2. Feedback de la egal la egal:
- Grupurile ofera feedback folosind instructiuni de ghidare:
- Cadrul se aliniaza la principiile educatiei incluzive?

- Sunt strategiile practice si aplicabile sélilor de clasa reale?
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m/
™
y 5. Evaluare:
e Reflectie individuala:
- Care a fost cel mai valoros aspect al proiectarii unui cadru de clasa incluziv?
- Cum v-au imbunatatit instrumentele Al planificarea si colaborarea?
- Cu ce provocari v-ati confruntat si cum pot fi abordate 1n planificarea viitoare?
e Discutii de grup:

- Facilitati o discutie finald despre modul in care profesorii pot integra cadrele si
instrumentele Al in practicile lor de predare.
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1. Prezentare generala a modulului

Acest modul se concentreaza pe intelegerea si abordarea nevoilor speciale unice ale elevilor
care necesitd sprijin suplimentar din partea profesorilor, prin intermediul instrumentelor Al.
Profesorii vor invata sd recunoasca si s selecteze resursele Al adecvate care raspund diverselor
provocdri de invatare, ludnd In considerare confidentialitatea si problemele etice legate de
implementarea lor. Ei vor dezvolta strategii de utilizare a inteligentei artificiale pentru a crea

sarcini de invdtare personalizate, proiectand in cele din urma planuri de invatare adaptiva.

2. Obiectivele modulului
a. intelegerea nevoilor specifice ale studentilor care necesita sprijin suplimentar cu instrumente

Al

b. recunoasterea si alegerea instrumentelor Al care ajuta la satisfacerea diferitelor nevoi ale
elevilor

C. planificarea modalitatilor de utilizare a inteligentei artificiale in clasd pentru a sprijini elevii
Cu nevoi speciale

d. luarea in considerare a confidentialitatii si a problemelor etice legate de utilizarea
instrumentelor Al cu elevi cu nevoi speciale

e. aplicarea unei abordari interdisciplinare pentru a integra instrumentele Al in mai multe
domenii

f. imbunatatirea incluziunii experientelor educationale pentru diversi cursanti.

3. Rezultatele Invatarii modulului
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a. pentru a identifica caracteristicile de baza ale instrumentelor Al care sprijina elevii cu nevoi
speciale

b. pentru a explica modul in care instrumentele Al pot aborda diferite provocari de invatare

C. sa foloseasca instrumente Al pentru a crea sarcini de Invatare personalizate pentru elevii cu
nevoi speciale

d. pentru a examina cat de eficiente sunt instrumentele Al in satisfacerea nevoilor de invatare
ale elevilor

€. pentru a proiecta un plan de invatare care adapteaza Al pentru a sprijini elevii cu nevoi
speciale

4. Concepte cheie

Instrumente Al si accesibilitate, abordare interdisciplinard, provocari de invatare, invatare
personalizata, probleme etice in Al, planuri de Invatare adaptiva, criterii de evaluare, scale de

evaluare, competente soft

ACTIVITATEA 1: Utilizarea incluziva a meme-urilor in clasa

1. Descriere:

Aceasta activitate se concentreaza pe utilizarea meme-urilor ca instrument de predare distractiv
si eficient. Profesorii vor lucra impreuna pentru a discuta ce sunt memele si cum pot fi folosite
in clasa, impartasindu-si propriile experiente si analizind modul in care memele pot sprijini
diferite stiluri de invatare.

2. Materiale didactice:
e hartie si pix
e laptop cu acces la internet
e bit.ly/WeAreSpiral (pentru crearea de instantanee dintr-o singura propozitie)

e rezultat final colectiv in peretele Canva sau Lino
e Note de autoverificare

e Instrument Al precum ChatGPT

e Instrument de brainstorming bazat pe inteligenta artificiald, cum ar fi Padlet cu
informatii Al, Coggle, MindMeister

3. Durata: 90 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:
Lucru de grup: Brainstorming despre utilizarea meme-urilor in clasele noastre incluzive.
Considera:

e diferite tipuri de cursanti (vizuali, auditivi, kinestezici)

e nevoile diverse ale elevilor
e elevi cu nevoi speciale
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e modalitati de a sprijini incluziunea in sala noastra de clasa

e abilitati soft (cum ar fi creativitatea si empatia) pe care trebuie sa ne concentram

Utilizati un instrument de brainstorming bazat pe inteligenta artificiald, cum ar fi Padlet cu
informatii Al, Coggle, MindMeister...

Materiale: hartie si stilou/laptop cu acces la Internet

Durata: 20 min

Pasul 2:

Lucru in grup: Discutati urmatoarele Intrebari si notati principalele concluzii:

e (e sunt memele si cum le folosim in clasele noastre?

e Aveti experiente personale cu utilizarea meme-urilor in predarea dvs.?

e Cum pot memele sa ajute la abordarea diverselor stiluri de invatare 1n clasa?

e Cum pot elevii vizuali, auditivi si kinestezici sa beneficieze diferit de meme?

e [uati in considerare notiuni, cum ar fi implicarea elevilor, incurajarea creativitatii si

gandirii critice si prezentarea conceptelor prin umor si / sau elemente vizuale.
Utilizati un instrument Al precum ChatGPT pentru a genera idei.
Materiale: hartie si pix/laptop cu acces la Internet
Timp: 25 min
Pasul 3:

Lucru 1n grup: Pregateste un instantaneu de o propozitie din discutia ta. Concluzia ta de o

propozitie ar trebui sa includa cel putin trei dintre aceste note:

e Cum memele pot implica elevii in invatare

e experiente personale cu utilizarea meme-urilor in predarea ta

e Cum memele pot satisface diferite stiluri de invatare

e Cum pot beneficia toti elevii

e Cum poate beneficia fiecare tip de cursant de meme-uri: cursanti vizuali, cursanti

auditivi si cursanti kinestezici

Inainte de a trimite lucrarea, utilizati aceste note de autoverificare.
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Foloseste bit.ly/\WeAreSpiral pentru a crea instantaneul dintr-o propozitie al grupului si pentru a-1 adauga la

rezultatul final colectiv din peretele Canva sau Lino.

Materiale: laptop cu acces la Internet, note de autoverificare

Timp: 30 min
Pasul 4:

Lucru in grup: Ca grup, aruncati o privire la munca altor grupuri si oferiti-le feedback pe baza

notelor de autoverificare. Evaluarea de la egal la egal a instantaneelor dintr-o propozitie ar

trebui sa fie prietenoasa si constructiva.

Materiale: rezultat final colectiv in peretele Canva sau Lino, note de autoverificare

Timp: 15 min

A

> u

d 5. Evaluare:
e auto-reflectie

e discutie

e Note de autoverificare

70


https://bit.ly/WeAreSpiral
https://www.canva.com/
https://en.linoit.com/
https://www.canva.com/design/DAGVl2GLzcg/k-z3WL6zLB43RAN-IVC-Ew/view?utm_content=DAGVl2GLzcg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGVl2GLzcg/k-z3WL6zLB43RAN-IVC-Ew/view?utm_content=DAGVl2GLzcg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/
https://en.linoit.com/
https://www.canva.com/design/DAGVl2GLzcg/k-z3WL6zLB43RAN-IVC-Ew/view?utm_content=DAGVl2GLzcg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGVl2GLzcg/k-z3WL6zLB43RAN-IVC-Ew/view?utm_content=DAGVl2GLzcg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

ACTIVITATEA 2: Memele pedagogice ca instrument de predare creativ si eficient

1. Descriere:

Aceasta activitate se concentreaza pe utilizarea meme-urilor ca instrument de predare distractiv
si eficient. Profesorii vor lucra impreuna pentru a discuta ce sunt memele si cum pot fi folosite
in clasa, impartasindu-si propriile experiente si analizind modul 1n care memele pot sprijini
diferite stiluri de invatare.

2. Materiale didactice:

e Expozitie de meme pentru studenti
e MagicSchool,Diffit,EdcafeAl,BriskTeaching (instrumente Al pentru evaluarea meme)

e Sablon pentru criteriile de evaluare a meme-urilor

3. Durata: 100 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:

Lucru in grup: Aruncati o privire la cateva meme (bit.ly/MemesAl) create de elevi pe tema
utilizarii Al in clasa.

o Alegeti 2 sau 3 meme de analizat.

e Analiza:
o Subiectul si posibila relevanta educationala
o nivelul de originalitate si creativitate
© incurajarea gandirii critice

Materiale: expozitie de meme studentesti, laptop cu acces la internet

Durata: 20 min
Pasul 2:

Ganditi-va la criteriille de evaluare utilizate in sarcina anterioard. Utilizati Al precum

MagicSchool, Diffit, EdcafeAl, BriskTeaching pentru a va ajuta sa luati in considerare

posibilele criterii de evaluare atunci cand evaluati meme-urile elevilor. Adaugati la lista de

criterii:
e Subiectul si posibila relevanta educationald

e nivelul de originalitate si creativitate
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e incurajarea gandirii critice
e claritatea mesajului trimis

e adecvarea elevilor

Materiale: expozitie de meme studentesti, laptop cu acces la internet

Durata: 20 min
Pasul 3:

e Decideti criteriile de evaluare pentru o sarcind de creare a memelor.
e Utilizati instrumente Al pentru a va ajuta. Nu uitati sa le adaugati pe cele pe care le-ati

folosit mai tarziu la sursele dvs. Utilizati MagicSchool, Diffit, EdcafeAl,

BriskTeaching sau orice altul cu care sunteti familiarizat.

e Utilizati acest sablon pentru criteriile de evaluare a memelor.

e Inainte de a trimite criteriile de evaluare, evaluati meme-urile alese concepute de
elevi folosind criteriile pentru a vedea daca functioneaza.

e Partajeaza-ti munca (in peretele Canva sau Lino).

Materiale: expozitie de meme ale studentilor, laptop cu acces la internet

Timp: 40 min
Pasul 4:
Lucru in grup: in perechi, aruncati o privire la criteriile de evaluare prezentate de alte grupuri.

e (incercati si le aplicati pe meme-urile pe care le-ati ales

e Sugerati imbunatatiri

Materiale: laptop cu acces la Internet, rezultatul final colectiv, expozitie de meme ale
studentilor

Timp: 20 min

A
/- u

e Autoevaluarea instantaneelor dintr-o propozitie
e Evaluarea de la egal la egal a criteriilor meme educationale
e Test Kahoot

72


https://www.canva.com/design/DAGU4N2MShQ/mu3npcLssKrKr23b2MQk2w/watch?utm_content=DAGU4N2MShQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.magicschool.ai/
https://web.diffit.me/
https://www.edcafe.ai/
https://www.briskteaching.com/?r=0
https://www.canva.com/design/DAGVmHu4ciw/SKJW3GGdAqw8HvQ7a-z78Q/view?utm_content=DAGVmHu4ciw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/
https://en.linoit.com/
https://www.canva.com/design/DAGU4N2MShQ/mu3npcLssKrKr23b2MQk2w/watch?utm_content=DAGU4N2MShQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGU4N2MShQ/mu3npcLssKrKr23b2MQk2w/watch?utm_content=DAGU4N2MShQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGU4N2MShQ/mu3npcLssKrKr23b2MQk2w/watch?utm_content=DAGU4N2MShQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGU4N2MShQ/mu3npcLssKrKr23b2MQk2w/watch?utm_content=DAGU4N2MShQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://create.kahoot.it/share/memes-in-the-classroom-enhancing-engagement-and-learning/424da7db-3cc0-4a52-9293-2cfabfc50609

ACTIVITATEA 3: Acesta este meme-ul meu!

1. Descriere: Prin diverse activitdti de grup, profesorii isi vor crea propriile meme despre
utilizarea Al in educatie si probleme etice, evidentiind importanta creativitatii, a gandirii critice
si implicarea elevilor atunci cand folosesc memele in predare.

2. Materiale didactice:
e hartie si pix
e laptop cu acces la internet
e Generator de stiri de ultima ora! legatura
e Dezviluie-ti propriile stiri - Link pentru generatorul de stiri de ultima ora
o [egatura MemeCam

e rezultat final colectiv in peretele Canva sau Lino

e Mentimetru
3. Durata:
110 minute
4. Instructiuni:

Pasul 1:
Lucru in grup: Creati-va propriul meme pedagogic:
e [uati in considerare publicul tinta
e Ganditi-va la obiectivele de invatare atunci cand proiectati meme-ul
e Contextul pentru meme-ul tau:
o Impactul Al asupra competentelor soft ale studentilor
o Preocupdri legate de confidentialitate si date
o 1implicatii etice
O creativitate, abilitati de gandire critica
o originalitate
e Utilizati unul dintre creatorii de meme de mai jos:
o Generator de stiri de ultima ora! legatura
o Dezvaluie-ti propriile stiri - Link pentru generatorul de stiri de ultima ora

o Legatura MemeCam

Adaugati-1 la rezultatul final colectiv in peretele Canva sau Lino.

Materiale: Laptop cu acces la Internet Timp:
45 min
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Pasul 2:

Lucru in grup: Grupurile isi impértasesc meme-urile cu intregul grup. In timpul prezentarii, mai
intai lasati-va publicul sa incerce sa ghiceasca toate implicatiile meme-ului dvs. Apoi, puteti

intra n mai multe detalii.

Materiale: rezultat final colectiv expozitie digitala

Durata: 25 min

Pasul 3:

Lucru in grup: Colegii ofera feedback pentru meme-urile altor grupuri prin:

e cvaluarea eficacitatii meme-urilor in transmiterea mesajului dorit

e sugerand cum ar putea fi imbunatatite sau adaptate meme-urile.
Materiale: rezultat final colectiv expozitie digitala
Durata: 20 min
Pasul 4:

Lucru in grup: Pe baza a ceea ce ati auzit de la alte grupuri care au prezentat si pe feedback-ul

obtinut:

e Imbunitititi-vA meme-urile educationale pe baza feedback-ului primit
e discutati despre eficacitatea feedback-ului de la egal la egal: adaugati avantajele

feedback-ului de la egal la egal la Mentimeter (nor de cuvinte cu raspunsuri adaugate)
Materiale: rezultat final colectiv expozitie digitala

Durata: 20 min

L i

e Evaluarea de la egal la egal a criteriilor meme educationale
e Reflectii in Mentimeter
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ACTIVITATEA 4: Gandirea in afara cutiei - corelarea nevoilor speciale cu provocarile si
identificarea instrumentelor eficiente de IA

1. Descriere: Activitatea 1si propune sa sensibilizeze profesorii cu privire la provocarile cu care
se confrunta elevii cu nevoi speciale si gama largd de nevoi diverse intalnite zilnic in clasa. Prin
conectarea nevoilor speciale cu provocarile, precum si prin identificarea celor mai eficiente
instrumente Al in situatii date, profesorii se vor angaja in discutii semnificative despre
recunoasterea provocdrilor specifice si explorarea instrumentelor Al care pot sprijini si
imbunatati in mod eficient invatarea pentru toti elevii.

2. Materiale didactice:
e hartie si pix
o Markeri

e laptop cu acces la internet
e Hexagoane de hartie - albastru si verde

e Fisa de lucru de referinta (pentru formator)

e Instrumente Al

3. Durata: 90 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:
Lucru 1n grup: Ganditi-va la nevoile speciale pe care le intdmpinati zilnic in clasa.

e Luati in considerare elevii cu abilitati, stiluri de invatare si provocari diferite
e Faceti brainstorming si scrieti-le pe hexagoanele albastre

e fiecare hexagon contine o nevoie
specifica Materiale: hexagoane de hartie_
albastra, markere
Timp: 20 min

Pasul 2:

Lucru in grup: Utilizati Al pentru a face o listd de instrumente recomandate pentru utilizare cu
elevi cu nevoi speciale.

e ca grup, alegeti din lista generata de Al 5 instrumente cu care sunteti familiarizati si 5
pe care ati fi dispus sa le explorati
e scrieti-le pe hexagoanele verzi

e fiecare hexagon contine un instrument Al specific
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Materiale: laptopuri/telefoane mobile/tablete cu acces la Internet, hexagoane de hartie verde

Timp: 20 min
Pasul 3:
Lucru in grup: Privind hexagoanele albastre si verzi pe care le-ati creat ca grup,

e Raportati modul in care aceste nevoi pe care le-ati identificat influenteaza invatarea in
domeniul dvs.
luati in considerare strategii pentru a le aborda cu instrumente Al
Exercitiu de potrivire: Amestecati si potriviti hexagoanele verzi si albastre dupa cum
credeti potrivit
Materiale: zona de expunere: un birou, o placa (plutd)... Fisa de lucru de referinta (pentru
formator)

Timp: 20 min
Pasul 4:

Munca individuald: Ganditi-va la domeniul dvs. sau fiecare instrument Al (hexagoane verzi)
oferd un exemplu de sarcina/unitate de predare pe care un elev cu nevoi speciale ar putea sd o

finalizeze cu el.

e scrieti unitatea de predare aleasd pe hexagonul corespunzator si apoi puneti-o Tnapoi
astfel incat alti membri ai grupului sa poata face acelasi lucru

e incercati sd includeti diferite unitati de predare pentru
diferite instrumente Al Materiale: zona de afisare
Timp: 15 min
Pasul 5:

Lucru in grup: Impartasiti-va reciproc informatiile despre utilizarea instrumentelor Al in
domeniile dvs. Ganditi-va la combinatiile posibile si discutati despre modul in care aceste

instrumente Al ar putea fi utilizate in lectiile interdisciplinare.

Materiale: zona de expunere Timp: 15 min

5. Evaluare;:
A
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e Discutie reflexiva
e auto-reflectie

ACTIVITATEA 5: Cautarea de idei noi

1. Descriere;

Aceastd activitate se concentreaza pe explorarea utilizarii Al in educatie si potentialul sau de a
imbunatati predarea interdisciplinara intr-un grup de studenti cu nevoi diferite. Profesorii vor
incepe cu un joc Find Someone Who pentru a discuta despre utilizarea Al in salile de clasa.

2. Materiale didactice:

e hartie si pix
e Markeri
e laptop cu acces la internet

e Giseste pe cineva care... JOC

e (Gaseste pe cineva care... generator de jocuri

e Predarea sustenabilitatii prezentare interdisciplinara

3. Durata: 110 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:

Pentru a creste gradul de constientizare cu privire la cat de des si de ce ar trebui sa fie folosita

Al'in clasd, veti participa la un Gasiti pe cineva care se joaca. In aceasta activitate, te vei plimba

prin camera si vei vorbi cu colegii tdi pentru a-i gasi pe cei care au avut experiente sau idei

despre utilizarea Al in educatie.

e Gaseste pe cineva care... Joc: Descarcati si imprimati sau jucati virtual

Materiale: Gaseste pe cineva care... joc, link sablon

Timp: 20 min
Pasul 2:

In continuare, veti crea un joc Gasiti pe cineva care sa joace pentru elevii dvs. Va veti
concentra pe experientele lor de utilizare a inteligentei artificiale la scoala si, de asemenea, in

viata lor.
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e Giseste pe cineva care... Generator de jocuri: Descarcati si imprimati sau jucati virtual

Materiale: Gaseste pe cineva care... generator de jocuri
Timp: 25 min
Pasul 3:

Lucru in grup: Predarea interdisciplinaritatii - studiati modul in care sustenabilitatea poate fi

abordata in diferite materii scolare.

® prezentare

e Tinand cont de subiectul sustenabilitdtii, scrieti un rezultat si o activitate pentru fiecare
domeniu din grupul dvs.

e definirea domeniilor de abordare si a competentelor cheie
Materiale: prezentare, pix si hartie/laptop
Timp: 15 min
Pasul 4:
Lucru 1n grup: Acum ca ati definit rezultatele si activitatile sugerate pentru diferite domenii:

e Gandeste-te la: nevoile speciale pe care te-ai concentra de data aceasta

e denumiti instrumentele Al pe care le-
ati folosi Materiale: prezentare, pix si
hartie/laptop
Timp: 20 min
Pasul 5:

Prezentari de lucru in grup si feedback de la egal la egal - cautarea asemanarilor si diferentelor

in abordarea aceluiasi subiect si a nevoilor diverse ale elevilor.

e pe ce nevoi speciale s-a concentrat grupul

e cat de bine au combinat instrumentele Al cu competentele definite si nevoile speciale
e Sugerati Imbunatatiri

e Discutie de incheiere
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Materiale: prezentare, pix si hartie/laptop
Timp: 30 min

/- 5. Evaluare:

Evaluare inter pares si sugestii de imbunatatire urmate de o discutie de incheiere.

ACTIVITATEA 6: Imbunititirea predarii interdisciplinare intr-un grup de elevi cu nevoi
diferite

1. Descriere:

Aceasta activitate se concentreaza pe explorarea utilizarii Al in educatie si potentialul sdu de a
imbunatati predarea interdisciplinara intr-un grup de studenti cu nevoi diferite. Profesorii vor
proiecta un plan de lectie interdisciplinar axat pe sustenabilitate care i1 va ajuta sd ia In
considerare integrarea instrumentelor Al pentru a sprijini elevii cu nevoi speciale. Activitatea
pune accentul pe utilizarea instrumentelor Al pentru a raspunde nevoilor speciale si pentru a
crea rubrici eficiente pentru evaluare.

2. Materiale didactice:
e hartie si pix
e Markeri
e laptop cu acces la internet

e MagicSchool,Diffit,EdcafeAl,BriskTeaching
e designer rubrici RubiStar

o Link sablon plan de lectie

e Evaluarea inter pares

3. Durata: 100 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:

Lucru in grup: Studiati lista de subiecte si decideti cum ar putea fi abordata din diferitele

domenii de activitate.

e Alegeti o unitate de predare pentru a crea o schitd a unui plan de lectie interdisciplinar

e utilizati _MagicSchool,Diffit,EdcafeAl,BriskTeaching : asigurati-va ca le folositi

pentru a va inspira
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e definirea domeniilor de abordare si a competentelor-cheie

e Gandeste-te la: nevoile speciale pe care te-ai concentra de data aceasta
e denumiti instrumentele Al pe care le-ati folosi

e rubrici de proiectare folosind RubiStar

e adaugd planul de lectie la linkul Canva

Materiale: sablon de plan de lectie

Timp: 45 min
Pasul 2:
Prezentari de grup: prezentati-va planul de lectie interdisciplinar, subliniind:

e domenii tematice si competente-cheie abordate
e nevoile speciale specifice pe care te-ai concentrat

e modul in care instrumentele Al selectate ar fi aplicate pentru a sprijini elevii
cu nevoi speciale Materiale: planuri de lectie pregatite
Timp: 20 min
Pasul 3:

Munca individuala: Parcurgeti planurile de lectie pregatite, pentru fiecare oferiti feedback cu o
nota personald, concentrandu-va pe nevoile speciale abordate si pe instrumentele Al utilizate
pentru a le aborda. Acordati o atentie deosebitad rubricilor proiectate si daca acestea au fost

incluse.

Materiale: plan de lectie pregatit

Timp: 15 min

Pasul 4:

Lucru in grup: Cititi feedback-urile individuale si:

e imbunatatiti-va planurile de lectie pe baza feedback-ului primit

e discutati despre eficacitatea feedback-ului de
la egal la egal Materiale: feedback-uri individuale,
planuri de lectie pregatite Timp: 20 min
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A
/"5 Evaluare:

Evaluare inter pares si sugestii de imbunatatire urmate de o discutie de incheiere.

ACTIVITATEA 7: Ati prefera

1. Descriere;

Aceastd activitate 1i ajutd pe profesori sd exploreze instrumentele Al pentru predarea care
raspund diferitelor nevoi ale elevilor. Participantii isi proiecteaza apoi propria activitate
interdisciplinara Afi prefera, folosita de obicei pentru a incepe discutiile si implicarea. Functiile
Al ale Canva, cum ar fi Avaritify si Sketchify, vor fi folosite pentru a crea imagini personalizate
si pentru a discuta beneficiile lor pentru confidentialitate, creativitate si siguranta digitala.

2. Materiale didactice:

e hartie si pix
Markeri

laptop cu acces la internet

Ati prefera activitatea (link)

Ati prefera generatorul de intrebari (AutoClassmate)
Canva: Avarificati si schitati

Padlet (pentru expunerea rezultatelor finale)
Mentimetru

3. Durata: 100 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:

Lucru in grup: Participati la aceasta activitate Ati prefera - este menita sa fie un stimulent pentru

a discuta, mai degrabd decat pur si simplu sa raspundeti la intrebari.

prefera sa fie sau sa facd; Ar trebui sd alegeti unul si apoi sa explicati alegerea

e raspunde la raspunsul si explicatia echipei

tale Materiale: Ai prefera activitate (link sablon)

Timp: 20 min

Pasul 2:
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Lucru in grup: Ca grup, alegeti o unitate de predare pe care ati putea sa o proiectati si incercati

sd o faceti atat captivantd, interdisciplinara cat si amuzanta.

e Ati prefera generatorul de intrebari (AutoClassmate)

Materiale: laptopuri cu acces la internet, AutoClassmate

Timp: 30 min
Pasul 3:

Munca individuala: conecteaza-te la _contul Canva si alege un poster ca design nou. Oferd o

mare varietate de aplicatii asistate de inteligenta artificiald. Veti Incerca mai intai cateva:

e accesati meniul din partea stanga si alegeti aplicatii, apoi Avarificati: incarcati o imagine
cu dvs . Ganditi-va la avantajele utilizarii unei astfel de imagini

e faceti o fotografie a camerei/grupului dvs. si incdrcati-o pe Canva si utilizati Sketchify
aplicatie

e adauga-ti munca la expozitia de rezultate finale de pe Padlet

e implica-te pe Padlet: Acorda postarilor o evaluare de 1-5 stele si alege cel putin 3

pentru a comenta pozitiv.
Materiale: laptopuri cu acces la internet, Canva, expozitie de rezultate finale pe Padlet
Timp: 30 min
Pasul 4:

Lucru in grup: Ganditi-va la avantajele utilizarii unor astfel de instrumente Al. Care ar fi

avantajele pe care le-ar oferi in ceea ce priveste:

e Protectia confidentialitatii

e consolidarea alfabetizarii digitale

e imbundtdtirea sigurantei digitale

e cresterea gradului de constientizare a amprentelor digitale

e promovarea creativitatii

Activitatea Mentimeter : Clasificarea acestor probleme dupa discutia de grup pentru a obtine

informatii despre Intregul grup.
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Materiale: Mentimeter

Timp: 20 min

/- 5. Evaluare:

e evaluarea inter pares a lui Padlet
e Mentimetru

ACTIVITATEA 8: Explorarea impactului Industriei 1.0 asupra educatiei

1. Descriere:

In aceasta activitate, profesorii vor lucra in grupuri pentru a gisi imagini ale fabricilor de la
inceputul secolului 20 si apoi le vor folosi pentru a-si crea propriile imagini folosind Canva. Ei
discuta despre modul in care munca industriala a influentat educatia si compara cele doua medii.
Aceasta activitate 1i ajutd sa Inteleaga legatura dintre industrie si practicile educationale.

2. Materiale didactice:
e hartie si pix
e Markeri
e laptop cu acces la internet

e platforme precum Pexels si Unsplash
e Canva
e Leonardo.Al, Midjourney...

3. Durata: 100 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:

Munca in grup: Acum veti intra mai adanc in legatura dintre viata oamenilor, adica industria si

educatia. In primul rAnd, vom analiza mai indeaproape cadrul Industriei 1.0.

e g3dsiti o fotografie online care sa descrie cel mai bine munca pe o linie de asamblare in

prima jumatate a secolului 20: utilizati platforme precum Pexels si Unsplash, deoarece

acestea sunt adesea fara drepturi de autor si potrivite in scopuri educationale
e conecteaza-te la contul tau Canva si alege un Instagram (postare patratd) ca design nou.
Apoi, in stanga, alegeti un design cu 2 rame foto care va place. Adaugati fotografia pe

care ati gasit-o in partea stanga a ramei cu 2 fotografii.
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Materiale: Pexels si Unsplash, modelele Canva ale grupului

Timp: 20 min
Pasul 2:
Lucru in grup: Lucrand 1n grupuri, incercati sa descrieti cadrul industriei 1.0.

e Discutati despre munca pe linie de asamblare de la inceputul secolului 20: medii
industriale, procesul de productie si rolul muncitorilor, organizarea camerei...

e adauga o caseta de text la designul tdu Canva (partea stanga a designului) cu cuvintele
cheie legate de munca pe linia de asamblare de la inceputul secolului 20 (de exemplu,

productie in masd, sarcini monotone...)

Materiale: Pexels si Unsplash, modelele Canva ale grupului

Timp: 30 min
Pasul 3:

Munca in grup: Modul in care oamenii traiesc influenteaza inevitabil modul in care invata in
educatie. In continuare, vom compara rezultatele cercetarii dumneavoastra despre viata
industriala de la inceputul secolului 20 cu principiile educationale din acea perioada,

concentrandu-ne in mod special pe mediul de clasa.

e silile de clasa de la inceputul secolului 20 si modul in care metodele de predare se
compara cu sistemul de linii de asamblare
e (autati modele s1 asemanari in organizarea muncii si educatiei: comparati spatiul de

lucru al industriei de la inceputul secolului 20 cu mediile educationale din acea vreme

Materiale: Pexels si Unsplash, modelele Canva ale grupului

Timp: 30 min
Pasul 4:

Munca in grup: Viata industriald de la inceputul secolului 20 a avut o mare influenta asupra

mediului din clasa.

e gdsiti o fotografie online care descrie cel mai bine sala de clasa in prima jumatate a

secolului 20: utilizati platforme precum Pexels si Unsplash
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e adauga fotografia si o caseta text cu cuvinte cheie despre cercetarea ta la acelasi

design Canva cu 2 fotografii (partea dreaptd a designului)

Materiale: Pexels si Unsplash, modelele Canva ale grupului

Timp: 20 min

/R

e auto-reflectie

ACTIVITATEA 9: Industria 4.0 si intelegerea impactului acesteia asupra educatiei incluzive

1. Descriere:

In aceasta activitate de grup, profesorii vor explora caracteristicile cheie ale Industriei 4.0 si
modul in care acestea modeleaza educatia moderna. Folosind cercetarea, instrumentele Al si
Canva, vor crea imagini si cuvinte cheie care reflectd impactul Industriei 4.0, inclusiv
automatizare, Al si sisteme inteligente. Ei vor discuta despre modul in care aceste progrese
influenteaza salile de clasa de astazi si vor proiecta un spatiu de invatare al secolului 21.

2. Materiale didactice:
e hartie si pix
e Markeri

e laptop cu acces la internet
e platforme precum Pexels si Unsplash

e (Canva
e Leonardo.Al, Midjourney...
3. Durata: 100 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:

Munca in grup: Dupa cum s-a subliniat de multe ori, viata industriald a influentat sistemul

nostru educational. Sd ne concentrdm acum pe setarea industriei 4.0.

e adauga o pagina noua la acelasi _design Canva cu acelasi design

e cercetati principalele caracteristici ale Industriei 4.0
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e scrie cuvintele cheie intr-o caseta de text de pe a doua pagina a _designului Canva

(partea stanga a designului, pagina 2)
Materiale: Canva
Timp: 30 min
Pasul 2:

Munca 1n grup: Dupa cum s-a subliniat de multe ori, viata industriald a influentat sistemul

nostru educational. Sa ne concentram acum pe setarea Industry 4.0.

e creati o imagine a acestuia folosind un instrument Al, cum ar fi Leonardo.Al (crearea
imaginii Tastati un prompt) sau Midjourney: (generati imagine, din text, prompt de
imagine)... cuvintele cheie pe care le-ati gasit in timpul cercetarii vor fi solicitarile
pentru crearea de imagini evaluate de Al

e adauga fotografia la designul Canva (partea stanga a designului, pagina 2)

Materiale: Canva, Leonardo.Al, Midjourney...

Timp: 20 min
Pasul 3:

Lucru in grup: Discutati despre modul in care fiecare dintre caracteristicile lumii Industriei 4.0

ar trebui sd influenteze sdlile de clasa moderne de astazi.
e automatizare, integrare Al, fabrici inteligente, IoT si sisteme ciber-fizice

e pe baza constatarilor tale, scrie cuvintele cheie in designul tdu Canva (partea dreapta a

designului, pagina 2)
Materiale: Canva
Timp: 30 min
Pasul 4:

Lucru in grup: Discutati despre modul in care fiecare dintre caracteristicile lumii Industriei 4.0

ar trebui sd influenteze sélile de clasa moderne de astzi.
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acum sunteti gata sd creati un design al clasei perfecte din secolul 21, luand in
considerare modul in care s-a schimbat lumea si nevoile diverse ale elevilor

(Leonardo.Al, Midjourney...)

adaugati-va la designul Canva (partea dreapta a designului, pagina 2)

Materiale: Canva, Leonardo.Al, Midjourney...

Timp: 20 min
A
/=" 5 Evaluare:

e auto-reflectie

ACTIVITATEA 10: Al - viitorul elevilor nostri

1. Descriere:

In aceasta activitate, profesorii se concentreazi pe modul in care Al si schimbarile din industrie
afecteazd educatia si cariera, cu accent pe sprijinirea elevilor cu nevoi speciale. Ei exploreaza
noi cii de carierd, abilititi esentiale si modul in care Al poate ajuta studentii si reuseasca. Intr-
un cerc final de discutii, ei se rotesc prin statii pentru a vorbi despre rolul Al in a face Invatarea
mai personalizata, mai distractiva si mai sustinatoare. Aceasta activitate i1 ajutd sa se simta mai
confortabil si mai bine informati despre utilizarea Al in educatie.

2. Materiale didactice:

hartie si pix

Markeri

laptop cu acces la internet

Solicitari de discutii specifice statiei

Instrumente Al

3. Durata: 100 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:

Ganditi-va la modul in care evolutia productiei industriale si nevoile In schimbare ale educatiei

si studentilor au afectat carierele in lumea de astazi.
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e oferda exemple de noi parcursuri de cariera

e sa numeasca si sd explice abilitatile necesare in prezent
e Cum vor avea elevii cu nevoi speciale mai mult succes pe piata muncii intr-0 zi

e cum i1 poate Tnvata sa se simta mai confortabil cu instrumentele Al sa-i ajute sa-si

dezvolte abilitatile necesare
Materiale: modele Canva de grup
Timp: 30 min
Pasul 2:

Lucru 1n grup: Sa ne pregatim pentru activitatea finala din acest modul - cercurile de discutii.

Discutati in grupuri si luati notite:

e (Ganditi-va la problemele ridicate in acest modul
e (Care au fost principalele tale preocupari la inceput
e Cu care te simti mai confortabil acum

e care trebuie dezvoltate in
continuare Materiale: hartie si pix,
markere
Timp: 20 min

Pasul 3: Lucru in grup: Foloseste-ti notele si instrumentele Al pentru a veni cu 5 intrebari din

care ai dori sa faci parte din cercurile de discutii.

Aceste intrebari pot fi folosite in urmatoarea activitate in loc de cele sugerate.
Materiale: laptop cu acces la Internet, instrumente Al

Timp: 20 min

Pasul 4:

Lucrul in grup: Activitatea finala este participarea la cercuri de discutii.

e impartit in grupuri mici (aproximativ 4-5 persoane pe cerc)

e Vor fi 5 statii diferite: fiecare statie va avea un mentor care va ghida discutia
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e Fiecare grup se va concentra pe un aspect diferit al modulului

o Cum poate Al sa ajute la crearea lectiilor potrivite pentru nevoile fiecarui elev?

o Care sunt riscurile de confidentialitate si etica atunci cand utilizati Al cu elevi
Cu nevoi speciale?

o Cum poate Al sa facad invatarea mai distractiva si mai captivantd pentru elevii
care au nevoie de ajutor suplimentar?

o Cum poate Al sa ajute profesorii sd inteleagd cum se descurca elevii si sa ofere
feedback util?

o Cum pot instrumentele Al sa ajute profesorii sa ajusteze lectiile pentru elevii
cu nevoi diferite de invatare?

o Cum poate Al sa sprijine elevii sa-si imbunatateasca abilitatile sociale si
intelegerea emotionala? (generat de Al)

e Dupa 4 minute, veti auzi un clopotel si intregul grup trebuie sa treaca la masa urmatoare,

in dreapta lor pentru a discuta un alt aspect
e in cele din urma, cand toate grupurile acopera toate statiile, fiecare profesor va impartasi
0 provocare cu care se simte mai confortabil atunci cand foloseste Al in predarea

elevilor cu nevoi speciale (5 min)
Materiale: solicitari de discutii specifice statiei, pix si hartie sau dispozitive pentru luarea

de notite Timp: 30 min

A
j=m 5. Evaluare

e cercuri de discutii
e auto-reflectie
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1. Prezentare generalda a modulului

Instruirea diferentiata reprezintd o strategie pedagogica care personalizeaza livrarea
educationali pentru a satisface diversele cerinte de invatare ale fiecarui elev. In timp ce toti
elevii urmaresc un obiectiv comun de invatare, metodele de instruire utilizate diferd in
functie de interesele, preferintele, punctele forte si provocarile fiecarui elev.

In loc sd predea lectia intregii clase intr-un singur fel, de exemplu, o prelegere, un profesor
foloseste diferite metode pedagogice. Tehnicile pot include predarea studentilor in grupuri
mici sau sesiuni individuale.

Dupa cum spune Carol Ann Tomlinson, o profesoard renumita pentru munca sa inovatoare
in acest domeniu: elevii au "mai multe canale pentru a invata informatii, a Intelege ideile si
a-si exprima cunostintele".

Tomlinson identifica patru domenii in care educatorii isi pot diferentia instruirea:

Identificarea nevoilor de invatare ale unui elev si definirea resurselor necesare pentru
atingerea acestui obiectiv.

Proces: Activitdti care 1i ajutd pe elevi sa inteleagad ceea ce invata
Initiative: Modalitati ale elevilor de a-si demonstra Invatarea si
cunostintele.

Mediul de invatare: cum se "simte" clasa si cum functioneaza clasa impreuna
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Acest modul prezinta educatorilor instrumente si strategii bazate pe inteligentd artificiala
pentru implementarea instruirii diferentiate in clasele lor. Participantii vor explora diverse
aplicatii Al care pot ajuta la adaptarea materialelor de invatare, la evaluarea nevoilor
elevilor si la crearea de experiente de Invatare personalizate pentru diversi cursanti. Un
accent deosebit va fi pus pe Diffit, o platforma bazatd pe inteligenta artificiala conceputa
special pentru crearea de fise de lucru si evaluari diferentiate, si Twee, care ajutd profesorii
sd genereze materiale de instruire variate la diferite niveluri de complexitate. Aceste
instrumente, impreund cu alte aplicatii Al, vor forma fundatia pentru transformarea
materialelor didactice traditionale 1n resurse diferentiate.

2. Obiectivele modulului
a. Intelegeti intersectia dintre tehnologia Al si instruirea diferentiata.

b. Identificarea instrumentelor Al adecvate pentru diferite aspecte ale diferentierii
(continut, proces, produs).

c. Dezvoltarea abilitatilor in implementarea strategiilor de diferentiere bazate pe
inteligenta artificiald in siguranta si eficient

3. Rezultatele invatarii modulului

a. Evaluati s1 selectati instrumentele Al adecvate pentru instruire diferentiata.

b. Creati materiale de invatare diferentiate folosind instrumente Al

C. Aplicati strategii asistate de Al pentru a raspunde diverselor nevoi de invatare
4. Concepte cheie

- Principii de instruire diferentiata

- Instrumente Al pentru educatie

- Invitare adaptiva

- Evaluare personalizata

- Design universal pentru invatare (UDL)
- Accesibilitate digitala

- Utilizarea eticd a IA 1n educatie
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ACTIVITATEA 1: Atelier introductiv de explorare a instrumentelor Al

1. Descriere:

In aceasta activitate, profesorii vor explora opt instrumente puternice de inteligentd artificiala
concepute pentru a sprijini instruirea diferentiata in clasa:

Diffit https://app.diffit.me/

Twee https://twee.com/

MagicSchool.ai https://www.magicschool.ai/

EduAide.ai https://www.eduaide.ai/

Planificator de instructiuni diferentiate Al https://www.hyperwriteai.com/aitools/ai-
differentiated-planificator de instructiuni

Predare rapida https://www.briskteaching.com/

Academiq Al https://academig-tools.io/dashboard

Schoolai https://app.schoolai.com/

Aceste instrumente ofera diverse functii pentru a ajuta profesorii sd creeze experiente de
invatare personalizate, sa adapteze continutul pentru diferite niveluri de invatare, sd genereze
materiale diferentiate si sa ofere sprijin individualizat elevilor. Prin explorare practica si
practicd ghidata, profesorii vor intelege functionalitatea de baza a fiecarui instrument si modul
in care acestea pot fi integrate in strategiile lor de instruire diferentiate. Aceastd activitate
fundamentala pregateste terenul pentru aplicatii mai avansate ale instrumentelor Al in modulele
de instruire ulterioare.

2. Materiale didactice:

Computere si dispozitive cu acces la
internet Fise de lucru de activitate pentru
evaluarea instrumentelor Materiale de luare
de note

Ghid de referintad rapida pentru fiecare unealta
3. Durata: 90 min

4. Instructiuni:

a. Utilizati tehnici de brainstorming pentru a aduna cunostintele profesorilor despre ceea ce
inteleg cu termenul "diferentiere". Puteti face brainstorming eficient folosind un instrument Al
precum IdeaMap. https://ideamap.ai/ (5 min)

b. Clarificati terminologia si asigurati-va ca toata lumea intelege ce inseamna diferentierea (5
min).
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. Cadrul de analiza comparativa (30 min)

-Prezentati o matrice alaturata a tuturor celor opt instrumente care sa arate:
- Focus principal de diferentiere (continut/proces/produs)

- Stiluri de Invatare tinta ale elevilor

- Functii de adaptare in timp real

d. Evaluarea caracteristicilor critice (30 min)
-Analizati pe scurt fiecare instrument prin trei lentile:
- Complexitatea integrarii cu metodele de predare existente

- Rezultate de diferentiere bazate pe dovezi

e. Clasificarea strategica a

instrumentelor (20 min) Grupati

instrumentele in functie de scopul

instructional:

- Instrumente de planificare si pregatire (Al Differentiated Instruction Planner, Brisk Teaching)
- Instrumente de modificare a continutului (Diffit, Explainlikeimfive.io)

- Instrumente de implicare a elevilor (MagicSchool.ai, Twee)

- Instrumente de evaluare si feedback (EduAide.ai, Khanmigo)

-Examinarea complementaritatii instrumentelor si a potentialelor aplicatii combinate

A
- (=

Feedback Cerceta (Tu  putea crea Un Online cerceta Utilizarea
Google Forme: https://www.google.com/forms/about/ )

Va rugdm sa va evaluati acordul cu urmatoarele afirmatii pe o scara de la 1 la 5:

1 = Complet in dezacord, 2 = In dezacord, 3 = Neutru, 4 = De acord, 5 = Foarte de acord

1. Am identificat instrumente Al care vor raspunde in mod eficient nevoilor mele de
diferentiere. 1,23,4,5

2. Ma simt increzator In implementarea acestor instrumente Al in clasa mea. 1,2,3,4,5

3. Aceste instrumente Al vor Tmbundtati semnificativ practicile mele actuale de diferentiere. 1,
2,3,4,5

4. Am sprijin adecvat pentru a integra aceste instrumente Al in predarea mea. 1, 2, 3,4,5
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5. Imi pot imagina modalititi specifice de a folosi aceste instrumente Al in lectiile mele
viitoare. 1,2,3,4,5

6. Caracteristicile actuale ale acestor instrumente Al satisfac nevoile mele de diferentiere. 1,
2,3,4,5

7. Aceste instrumente Al vor avea un impact pozitiv asupra implicarii si invatarii elevilor. 1,
2,3,4,5

8. Ma simt confortabil sa folosesc instrumente Al pentru diferentierea clasei. 1,2,3,4,5
9. Aceste instrumente Al imi vor Iimbunatati strategiile de diferentiere existente. 1, 2, 3, 4, 5

10. Capacitatile acestor instrumente Al mi-au depasit asteptarile. 1,2,3,4,5

ACTIVITATEA 2: Crearea de fise de lucru de geografie diferentiata cu Diffit — "Cunoasteti
Europa"

1. Descriere:

Invata sa creezi fise de lucru diferentiate pentru o lectie de geografie despre Europa folosind
Diffit. Profesorii vor exersa generarea de materiale la diferite niveluri de complexitate pentru a
satisface diverse nevoi de invatare.

2. Materiale didactice:

Calculator cu acces la internet

Acces la platforma diferit

Text furnizat despre Europa

Exemple de obiective de invatare pentru diferite niveluri de abilitati
3. Durata: 45 min

4. Instructiuni:

Pasul 1: Conectati-va la Diffit (5 min)

Accesati platforma Diffit https://app.diffit. me/

Creati un nou proiect de foaie de lucru intitulat "Cunoasteti Europa".

Pasul 2: Introduceti continut (10

min) Copiati un text despre Europa

in Diffit. Setati subiectul ca

"Geografie".

Definiti trei niveluri de invatare: de baza, intermediar si avansat (acest lucru ar putea fi diferit
de la o tara la alta).

Pasul 3: Generati intrebari diferentiate (15 min)
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Creati foi de lucru axate pe:
Nivel de baza:

Vedeti exemplul de lectie aici: Cunoasteti Europa — realizat cu Diffit

Vedea cel exemplu Foaie aici:
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/AWyG 4iHIfu2EB6HzRPgvBkrYgagVFt3v

Nivel intermediar:

Vezi exemplul de lectie aici: Cunoaste Europa - realizat cu Diffit

Vedea cel exemplu Foaie:
https://drive.google.com/drive/u/0O/folders/AWyYG 4iHIfu2EB6HzRPavBkrYgagVFt3v

Nivel avansat:

Vezi exemplul de lectie aici: Cunoaste Europa - realizat cu Diffit

Vedea cel exemplu Foaie aici:
https://drive.qoogle.com/drive/u/0/folders/AWyG 4iHIfu2EB6HzRPgvBkrYgagVFt3v

Pasul 4: Revizuiti si modificati (10 min)
Intrebari generate de recenzii
Ajustati nivelurile de complexitate
dupd cum este necesar. Adaugati
elemente vizuale, daca sunt
disponibile.

Formatati fisele de lucru

pentru claritate. Pasul 5:

Salvati si partajati (5 min)

Salvati diferite versiuni
Previzualizati fisele de lucru

finale Exportati materiale
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A
jm 5. Evaluare:
FISA DE EVALUARE A ANTRENAMENTULUI-Diffit

(https://app.diffit. me/) Nume: _Data:

Domeniu: Nivel de clasa:

COMPETENTA TEHNICA (Rata 1-5: 1 = slabd, 5 = excelenti)

__Navigarea pe platforma Diffit
__Intelegerea caracteristicilor de baza
__Abilitatea de a ajusta nivelurile de dificultate
__Abilitate In generarea mai multor versiuni

__Gestionarea setarilor platformei

EVALUAREA CREARII FISEI DE LUCRU
Calitatea materialelor create:

o Incepator o Dezvoltare o Competenti 0 Avansati

Diferentierea continutului (Verificati toate realizarile):
O Progresie clara intre nivelurile de dificultate

0 Continut adecvat pentru nivelul tinta

o Tipuri variate de Intrebari utilizate

O Instructiuni clare pentru fiecare nivel

0 Formatare si aspect coerent

PREGATIREA PENTRU IMPLEMENTARE (DA/NU)
__poate crea fise de lucru diferentiate independent
__Intelegeti cum sa modificati continutul existent
__capabil sa alinieze continutul la standardele curriculare

__poate explica strategiile de diferentiere utilizate
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__gata de implementat intr-o sala de clasa

CHESTIONAR DE FEEDBACK (1 = Foarte in dezacord, 5 = Foarte de acord)
__Instruirea a satisfacut nevoile mele profesionale.

___Ma simt increzator sa folosesc Diffit in clasa mea.

__Practica practica a fost valoroasa.

___Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

__Inteleg cum si integrez Diffit in lectiile mele.

DOMENII DE IMBUNATATIRE

Enumerati trei aspecte pentru care aveti nevoie de sprijin suplimentar:

Comentariile evaluatorului:

Evaluare generald: o are nevoie de sprijin 0O sd indeplineasca asteptarile o sa depaseasca
asteptarile

Semnatura evaluatorului: Data:
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ACTIVITATEA 3: Explorarea Twee pentru activitati diferentiate — "Alexandru cel Mare"

1. Descriere:

Aceasta activitate 1i ghideaza pe profesori 1n utilizarea Twee pentru a crea activitati diferentiate
pentru o lectie de istorie despre Alexandru cel Mare. Lectia foloseste doua texte de lectura: unul
sub nivelul clasei si unul la nivel de clasa, asigurand accesibilitatea pentru toti elevii. Folosind
Twee, educatorii vor genera activitati care raspund diferitelor nevoi de invatare, incurajand in
acelasi timp implicarea si Intelegerea.

2. Materiale didactice:

Citirea textelor:

e Versiune sub nivelul clasei: O naratiune simplificata despre viata si realizarile lui
Alexandru cel Mare.

e Versiunea la nivel de grad: O relatare detaliatd a cuceririlor, conducerii si impactului
istoric al lui Alexandru cel Mare.

-O foaie de lucru generatd de twee cu exercitii diferentiate, inclusiv decifrarea cuvintelor,
potrivirea, sarcini de completare a spatiilor libere si afirmatii adevarat/fals.

- Computere sau tablete cu acces la internet.
- Acces la platforma Twee.

3. Durata: 45 min.

4. Instructiuni:

Pasul 1: Conectati-va la Twee (5 min)

Accesati platforma Twee la https://app.twee.com/.

Creati un proiect intitulat "Alexandru cel Mare — Activitati diferentiate".

Pasul 2: Introduceti continut si generati activitati (10 min)

Utilizati ChatGPT sau orice alt instrument pentru a genera doud versiuni ale unui text despre
Alexandru cel Mare pentru clasa a 5-a (sub nivelul clasei si la nivel de clasa): Citirea textelor
Alexandru Great.pdf

Dupa ce ati creat textele, vizitati Twee si mergeti la categoria: "Instrumente".

Selectati tipurile de activitati: decodificarea cuvintelor, potrivirea jumatatilor, completarea
spatiului liber si afirmatii adevarat/fals.

Utilizati functionalitatea Twee pentru a genera activitati diferentiate aliniate cu textele precum
cele din fisa de lucru pe care o puteti gasi aici: Fisa de lucru Alexandru cel Mare (sustinutd de
twee).pdf

(Vezi si Texte de citire si fisa de lucru despre Alexandru cel Mare, la dosarul relevant).
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https://app.twee.com/
https://drive.google.com/file/d/1zFBOWZWT6RnlguG6J4ovHDoDIJW0utH_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1zFBOWZWT6RnlguG6J4ovHDoDIJW0utH_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1OTNGSEx92keFHMGzbXgjnLge65t6TGjn/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1OTNGSEx92keFHMGzbXgjnLge65t6TGjn/view?usp=drive_link

Pasul 3: Revizuirea si modificarea activitatilor (10 min)
Revizuiti exercitiile generate de Twee pentru claritate si relevanta.

Asigurati alinierea cu nivelurile de invétare ale elevilor prin adaptarea intrebarilor si
solicitarilor. Alternativ, puteti reveni la categoria "Instrumente" si puteti alege alte tipuri de
activitati In functie de nevoile si profilurile de Invatare ale cursantilor.

Pasul 4: Implementarea activitatilor (15 min)

Distribuiti activitatile elevilor, permitandu-le sd aleagad sarcinile in functie de nivelul de
dificultate preferat.

Facilitati discutiile de grup si munca individuala pentru a raspunde nevoilor elevilor.

Pasul 5: Evaluati implicarea (5 min)

Colectati feedback de la elevi cu privire la dificultatea si placerea activitatilor.

/e 5. Evaluare:

Fisa de evaluare a formarii Twee (https://twee.com/)

Nume: Data:

Domeniu: Nivel de clasa:

COMPETENTA TEHNICA (Rata 1-5: 1 = slabi, 5 = excelenti)
__Navigarea pe platforma Twee

__Intelegerea caracteristicilor de baza

__Abilitatea de a ajusta nivelurile de dificultate

__Abilitate in generarea mai multor versiuni

__Gestionarea setarilor platformei

EVALUAREA CREARII FISEI DE LUCRU

Calitatea materialelor create:
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https://twee.com/

o Incepitor o Dezvoltare 0 Competenti O Avansati

Diferentierea continutului (Verificati toate realizarile):
O Progresie clara intre nivelurile de dificultate

o Continut adecvat pentru nivelul tinta

0 Tipuri variate de Intrebari utilizate

O Instructiuni clare pentru fiecare nivel

O Formatare si aspect coerent

PREGATIREA PENTRU IMPLEMENTARE (DA/NU)
__poate crea fise de lucru diferentiate independent
__Intelegeti cum sa modificati continutul existent
__capabil sa alinieze continutul la standardele curriculare
__poate explica strategiile de diferentiere utilizate

___gata de implementat intr-o sala de clasa

CHESTIONAR DE FEEDBACK (1 = Foarte in dezacord, 5 = Foarte de acord)
__Instruirea a satisfacut nevoile mele profesionale.

___Ma simt increzator sa folosesc Twee in clasa mea.

__Practica practica a fost valoroasa.

___Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

__Inteleg cum si integrez Twee in lectiile mele.

DOMENII DE IMBUNATATIRE
Enumerati trei aspecte pentru care aveti nevoie de sprijin suplimentar:
Comentariile evaluatorului:

Evaluare generala: o are nevoie de sprijin O sd indeplineasca asteptarile o sd depaseasca
asteptarile

Semnatura evaluatorului: Data:
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ACTIVITATEA 4: Intelegerea cutremurelor folosind MagicSchool.ai

1. Descriere:

Aceasta activitate foloseste MagicSchool.ai pentru a crea un plan de lectie diferentiat, sarcini de alegere
si texte si fise de lucru la trei niveluri de lectura despre cutremure. Profesorii folosesc aceste instrumente
pentru a raspunde diverselor nevoi ale elevilor, asigurand in acelasi timp alinierea la principiile
Universal Design for Learning (UDL).

MagicSchool.ai ofera o suita de instrumente adaptate pentru educatori pentru a crea materiale de invatare
captivante, personalizate si diferentiate. Aceste instrumente permit profesorilor sd abordeze nevoile
unice ale elevilor cu diferite niveluri de calificare, interese si stiluri de invatare.

2. Materiale didactice:
— MagicSchool.ai

Instrumente:

e Generator de planuri de lectie: A creat un plan de lectie detaliat despre cutremure.
Intelegerea Earthquakes lesson plan.pdf

e Generator de tabla de alegere: A proiectat mai multe optiuni de atribuire pe baza
principiilor UDL. intelegerea Earthquakes choice board UDL.pdf

o Nivelator de text: A generat trei versiuni ale unui text legat de cutremur pentru elevii
de nivel inferior, la nivel si peste nivel: Intelegerea clasei Earthquakes 6th (sub nivel).pdf
intelegerea gradului Earthquakes 6th (la nivel).pdf intelegerea notei Earthquakes 6th (peste
nivel).pdf

e Generator de fise de lucru: A creat fise de lucru diferentiate corespunzatoare pentru
fiecare nivel de text: intelegerea cutremurelor - sub nivelul clasei worksheet.pdf Intelegerea
nivelului Earthquakes at clasd Worksheet.pdf Intelegerea Earthquakes peste nivelul clasei

worksheet.pdf

- Dispozitive cu acces la internet.

- Texte tiparite si fise de lucru pentru distribuirea in clasa (vezi fisierul relevant)
3. Durata: 60 min

4. Instructiuni:

Pasul 1: Pregatirea materialelor de lectie (10 min)

e Utilizati instrumentul "Plan de lectie" in MagicSchool.ai pentru a genera un plan de
lectie care sd prezinte elevilor cauzele cutremurelor, undelor seismice si instrumente
pentru masurarea cutremurelor.

Pasul 2: Atribuiti sarcini tabloului de alegere (10 min)
e Prezentati elevilor sarcinile "Choice Board", care includ optiuni precum crearea unui

plan de sigurantd, construirea unui model de unde seismice si proiectarea unei
cronologii a cutremurului.
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https://drive.google.com/file/d/1cwE5m8AxvLXo_-UKAtlQaQi2Megw0POE/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-XZ0SD9WW4kWyyEku3fgd6P09iSOvD6n/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oLC55mBnoGcEXUHrW_qAm74F_FRZurSZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1YPhyf6s8zYzn9IZVGJd_-ELVoeKpww1K/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17ch4HnRQJrnzTijyZAqcFVo84nyHpGzt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17ch4HnRQJrnzTijyZAqcFVo84nyHpGzt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17ch4HnRQJrnzTijyZAqcFVo84nyHpGzt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14tNyUqNHHvPF81vvB3Hh-5mr6bPvZvSk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1orLpdjLVORmvQIxD2hJu5RTeCKzT4DRe/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1orLpdjLVORmvQIxD2hJu5RTeCKzT4DRe/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZCZQL_GXlSwWyC7MAKGKSjcfe7u6_urm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZCZQL_GXlSwWyC7MAKGKSjcfe7u6_urm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cwE5m8AxvLXo_-UKAtlQaQi2Megw0POE/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cwE5m8AxvLXo_-UKAtlQaQi2Megw0POE/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-XZ0SD9WW4kWyyEku3fgd6P09iSOvD6n/view?usp=drive_link

Pasul 3: Distribuiti texte diferentiate (10 min)

e Oferiti elevilor unul dintre cele trei texte nivelate despre cutremure pe baza abilitatilor
lor de citire:
o Sub nivel: Text simplificat care se concentreaza pe conceptele de baza ale
cutremurului.
La nivel: Text intermediar care ofera mai multe detalii.
Peste nivel: Text avansat cu explicatii tehnice.

Pasul 4: Implicati-va cu fisele de lucru (20 min)

e Atribuiti fise de lucru corespunzatoare adaptate nivelurilor de citire. Elevii finalizeaza
activitati precum completarea spatiilor libere, intrebdri cu raspunsuri multiple si
intrebari deschise.

e Fisa de lucru sub nivel

e Fisa de lucru la nivel

e Fisa de lucru deasupra nivelului.

Pasul 5: Discutii si reflectie 1n clasa (10 min)

e Facilitati o discutie in clasa 1n care cursantii impartasesc cunostinte din textele lor sau
din temele de pe tabla de alegere.
e Incurajati reflectiile asupra a ceea ce au invatat despre cutremure si impactul lor global.

L =

Fisa de evaluare a instruirii Magic.ai

(https://app.magicschool.ai/tools) Nume: Data:

Domeniu: Nivel de clasa:

COMPETENTA TEHNICA (Rata 1-5: 1 = slabd, 5 = excelent)
__Navigarea pe platforma Magic.ai

__Intelegerea caracteristicilor de bazi

__Abilitatea de a ajusta nivelurile de dificultate

__Abilitate In generarea mai multor versiuni

__Gestionarea setarilor platformei

EVALUAREA CREARII FISEI DE LUCRU

Calitatea materialelor create:
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https://drive.google.com/file/d/1oLC55mBnoGcEXUHrW_qAm74F_FRZurSZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oLC55mBnoGcEXUHrW_qAm74F_FRZurSZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1YPhyf6s8zYzn9IZVGJd_-ELVoeKpww1K/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17ch4HnRQJrnzTijyZAqcFVo84nyHpGzt/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/14tNyUqNHHvPF81vvB3Hh-5mr6bPvZvSk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1orLpdjLVORmvQIxD2hJu5RTeCKzT4DRe/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17ch4HnRQJrnzTijyZAqcFVo84nyHpGzt/view?usp=drive_link
https://app.magicschool.ai/tools

o Incepitor o Dezvoltare o Competenti O Avansati

Diferentierea continutului (Verificati toate realizarile):
O Progresie clara intre nivelurile de dificultate

o Continut adecvat pentru nivelul tinta

0 Tipuri variate de Intrebari utilizate

O Instructiuni clare pentru fiecare nivel

O Formatare si aspect coerent

PREGATIREA PENTRU IMPLEMENTARE (DA/NU)
__poate crea fise de lucru diferentiate independent
__Intelegeti cum sa modificati continutul existent
__capabil sa alinieze continutul la standardele curriculare
__poate explica strategiile de diferentiere utilizate

__gata de implementat Intr-o sala de clasa

CHESTIONAR DE FEEDBACK (1 = Foarte in dezacord, 5 = Foarte de acord)
__Instruirea a satisfacut nevoile mele profesionale.

__Ma simt increzator sa folosesc Magic.ai in clasa mea.

__Practica practica a fost valoroasa.

___Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

__Inteleg cum si integrez Magic.ai in lectiile mele.

DOMENII DE IMBUNATATIRE

Enumerati trei aspecte pentru care aveti nevoie de sprijin suplimentar:
Comentariile evaluatorului:

Evaluare generala: o are nevoie de sprijin O Indeplineste asteptarile o depaseste

asteptarile Semnatura evaluatorului: Data:
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ACTIVITATEA 5: Intelegerea sistemului solar folosind EdCafe

1. Descriere;

Aceasta activitate prezintd profesorilor EdCafe, o platforma educationald dinamica bazata pe
inteligenta artificiald, conceputd pentru a eficientiza crearea de experiente de invatare
diferentiate. EdCafe ofera instrumente intuitive care permit educatorilor sa creeze planuri de
lectie personalizate, texte nivelate si activitati interactive care raspund nevoilor diverse ale
elevilor.

2. Materiale didactice:
e Acces la platforma EdCafe:
o Site-ul EdCafe.

e Plan de lectie: Creat folosind "Instrumentul de instruire diferentiata" de pe EdCafe
Explorarea minunilor System_Differentiated Instruction.pdf solara

o Texte de citire nivelate:

o Generat prin instrumentul "Text Leveller" de la EdCafe pentru trei niveluri de
citire:

Sub nivelul clasei: Reading The Solar System below level.pdf

« Lanivel de clasa: Reading_Exploring clasa noastra de System_5th
solara (la nivel).pdf

Peste nivelul clasei: Reading Exploring gradul nostru de System 5th
solard (peste nivel).pdf

0,000 ©

e Activitati interactive:

o Carduri: Carduri Solar System.

o Test video YouTube: Test video despre sistemul solar.

o Chestionare: Concepute cu intrebari cu raspunsuri multiple, completare a
spatiului liber si adevarat/fals pe EdCafe: https://t.ly/NU-p

e Echipament suplimentar:
o Computere sau tablete cu acces la internet pentru elevi.
o Copii tiparite ale textelor nivelate pentru utilizare offline.

3. Durata: 60 min (atelier practic)

4. Instructiuni:

Pasul 1: Creati un plan de lectie diferentiat (10 min)
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https://app.edcafe.ai/
https://drive.google.com/file/d/1tFzzd9Bqw33nmisGLcNLtqmlsmZBZVra/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1tFzzd9Bqw33nmisGLcNLtqmlsmZBZVra/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10n7gvoq_OyMKe7b3kZmAGSH627mf7MVS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BR0D2EOuIDE5YzzFRk4tY6MyvhvftSeu/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BR0D2EOuIDE5YzzFRk4tY6MyvhvftSeu/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BR0D2EOuIDE5YzzFRk4tY6MyvhvftSeu/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1f4VMrymUIIGHDj-8hTjJgiGZ7fdb-ORy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1f4VMrymUIIGHDj-8hTjJgiGZ7fdb-ORy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1f4VMrymUIIGHDj-8hTjJgiGZ7fdb-ORy/view?usp=drive_link
https://app.edcafe.ai/share/flashcard-set/solar-system-flash-cards-6779852efca70f8b55fd2523
https://app.edcafe.ai/share/youtube-quiz/you-tube-video-quiz-the-solar-system-6779805dfca70f8b55fd20d8
https://t.ly/NU-p_

1. Conectati-va la EdCafe.
2. Faceti clic pe "Creati nou" si selectati "Instructiuni diferentiate".
3. Definiti detaliile lectiei:
o Subiect: Sistemul solar.
o Obiective: Introduceti concepte precum planete, luni si Soare.
o Strategii de diferentiere: Ajutoare vizuale pentru cursantii vizuali, activitati
practice pentru cursantii kinestezici si explicatii scrise pentru cursantii
lingvistici.

4. Salvati planul de lectie pentru a-1 folosi in clasa.

Pasul 2: Generati texte nivelate (15 min)

1. Sub "Materiale de predare/invatare", faceti clic pe "*Creati nou" si selectati **Nivelator
de text"

2. Introduceti un text de baza despre Sistemul Solar (de exemplu, "Sistemul Solar include
Soarele, planetele si alte obiecte ceresti").
3. Alegeti nivelurile de citire si generati texte:

o Sub nivelul clasei: Simplificat cu concepte cheie.

o Lanivel de clasa: Detalii moderate cu limbaj standard.

o Peste nivelul clasei: Avansat cu termeni tehnici.

4. Salvati si revizuiti fiecare versiune pentru acuratete.
A. Carduri:

1. Faceti clic pe "Creati nou" si selectati "Flashcards".
2. Adaugati termeni si definitii ale sistemului solar.

3. Salvati si partajati setul: Carduri Solar System.

B. Test video YouTube:

1. Faceti clic pe "Creati nou", apoi pe "YouTube Quiz.".
2. Adaugati un videoclip si creati intrebari la anumite marcaje temporale.

3. Salvati si partajati testul: Test video Sistemul Solar.

C. Teste:
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https://app.edcafe.ai/
https://drive.google.com/file/d/1tFzzd9Bqw33nmisGLcNLtqmlsmZBZVra/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10n7gvoq_OyMKe7b3kZmAGSH627mf7MVS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BR0D2EOuIDE5YzzFRk4tY6MyvhvftSeu/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1f4VMrymUIIGHDj-8hTjJgiGZ7fdb-ORy/view?usp=drive_link
https://app.edcafe.ai/share/flashcard-set/solar-system-flash-cards-6779852efca70f8b55fd2523
https://app.edcafe.ai/share/youtube-quiz/you-tube-video-quiz-the-solar-system-6779805dfca70f8b55fd20d8

1. Utilizati instrumentul de chestionare al EdCafe pentru a crea intrebari cu raspunsuri _
multiple si completari (test 1, test 2 ).

2. Exemplu de intrebare: "Care este cea mai mare planeta din Sistemul Solar? (Raspuns:
Jupiter)" Pasul 4: Implementati in clasa (5 min)

1. Distribuiti texte nivelate n functie de abilitatile elevilor.
2. Folositi carduri pentru exersarea vocabularului.

3. Atribuiti chestionare si intrebari bazate pe videoclipuri YouTube ca evaluari interactive.

A
- @

Fisa de evaluare a instruirii EdCafe - https://app.edcafe.ai

Nume: Data:

Domeniu: Nivel de clasa:

COMPETENTA TEHNICA (Rata 1-5: 1 = slabd, 5 = excelenti)

__Navigarea pe https://app.edcafe.ai peron
__Intelegerea caracteristicilor de baza
__Abilitatea de a ajusta nivelurile de dificultate
__Abilitate In generarea mai multor versiuni

__Gestionarea setarilor platformei

EVALUAREA CREARII FISEI DE LUCRU
Calitatea materialelor create:

o Incepator o Dezvoltare o Competenti 0 Avansati

Diferentierea continutului (Verificati toate realizarile):
O Progresie clara intre nivelurile de dificultate

0 Continut adecvat pentru nivelul tinta
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https://app.edcafe.ai/share/quiz/the-solar-system-quiz-67707dd986b2c1f134b3eb3e
https://app.edcafe.ai/share/quiz/the-solar-system-quiz-67707dd986b2c1f134b3eb3e
https://app.edcafe.ai/share/quiz/quiz-the-solar-system-67798153fca70f8b55fd21cc
https://app.edcafe.ai/
https://app.edcafe.ai/

o Tipuri variate de intrebari utilizate
O Instructiuni clare pentru fiecare nivel

O Formatare si aspect coerent

PREGATIREA PENTRU IMPLEMENTARE (DA/NU)
__poate crea fise de lucru diferentiate independent
__Intelegeti cum sa modificati continutul existent
__capabil sa alinieze continutul la standardele curriculare
__poate explica strategiile de diferentiere utilizate

__gata de implementat intr-o sala de clasa

CHESTIONAR DE FEEDBACK (1 = Foarte in dezacord, 5 = Foarte de acord)
__Instruirea a satisfacut nevoile mele profesionale.

___Ma simt increzator folosind https://app.edcafe.ai in clasa mea.

__Practica practica a fost valoroasa.
___Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

__Inteleg cum si integrez https://app.edcafe.ai in lectiile mele.

DOMENII DE IMBUNATATIRE

Enumerati trei aspecte pentru care aveti nevoie de sprijin suplimentar:

Comentariile evaluatorului:

Evaluare generala: o are nevoie de sprijin O sd indeplineasca asteptarile o sd depaseasca
asteptarile

Semnatura evaluatorului: Data:
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https://app.edcafe.ai/
https://app.edcafe.ai/

ACTIVITATEA 6: Crearea de planuri de lectie de instruire diferentiate cu HyperWrite

1. Descriere:

Invata si creezi planuri de lectie diferentiate pentru o lectie de englezi despre calatorii folosind
HyperWrite. Profesorii vor exersa generarea de activitati de invatare personalizate bazate pe un
anumit subiect si standard la diferite niveluri de complexitate pentru a satisface diverse nevoi
de invétare.

2. Materiale didactice:

Computer cu acces la internet Acces
la platforma HyperWrite Subiect
furnizat despre Calatorii

Exemple de obiective de invatare pentru diferite niveluri de abilitati

3. Durata: 45 min

4. Instructiuni:
Pasul 1: Conectati-va la HyperWrite (5 min)

Accesati platforma HyperWrite. https://www.hyperwriteai.com/aitools/ai-differentiated-
planificator-instructiuni

Creati un nou plan de lectie intitulat "Calatorii".

Pasul 2: Introduceti subiectul "Calatorii" si Standard "Elevii ar trebui sa fie capabili sa-si
planifice céldtoria, s comunice la aeroport si sd ceard ajutor.". HyperWrite genereaza 4
niveluri: studenti sub nivel, studenti medii si studenti peste medie. HyperWrite ofera planuri de
lectie si activitati diferentiate gata pe alte site-uri web. In cazul in care acestea nu sunt potrivite,
profesorii continua cu Pasul 3. (10 min).

Pasul 3: Generati dialoguri si exercitii diferentiate (15 min)

Creati dialoguri pentru patru niveluri diferite de competenta lingvistica si exercitii pentru
fiecare dialog pentru a ajuta la consolidarea intelegerii si vocabularului.

Exemple de dialoguri si exercitii https://shorturl.at/bZGKf

Pasul 4: Revizuire si modificare (10 min)
Examinati intrebarile generate

Ajustati nivelurile de complexitate dupd cum este necesar.
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https://www.hyperwriteai.com/aitools/ai-differentiated-instruction-planner
https://www.hyperwriteai.com/aitools/ai-differentiated-instruction-planner
https://shorturl.at/bZGKf

Adaugati elemente vizuale, daca
sunt disponibile. Formatati fisele de

lucru pentru claritate.

Pasul 5: Salvati si partajati (5
min) Salvati diferite versiuni
Previzualizati fisele de lucru

finale Exportati materiale

A
/"5 Evaluare:

Fisd de evaluare a formarii didactice HyperWrite

Nume: Data:

Domeniu: Nivel de clasa:

COMPETENTA TEHNICA (Rata 1-5: 1 = slabd, 5 = excelenti)
__Navigarea platformei de predare HyperWrite

__Intelegerea caracteristicilor de baza

__Abilitatea de a ajusta nivelurile de dificultate

__Abilitate In generarea mai multor versiuni

__Gestionarea setarilor platformei

EVALUAREA CREARII FISEI DE LUCRU
Calitatea materialelor create:

o Incepator o Dezvoltare o Competenti 0 Avansati

Diferentierea continutului (Verificati toate realizarile):
O Progresie clara intre nivelurile de dificultate
0 Continut adecvat pentru nivelul tinta

O Tipuri variate de Intrebari utilizate
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O Instructiuni clare pentru fiecare nivel

0 Formatare si aspect coerent

PREGATIREA PENTRU IMPLEMENTARE (DA/NU)
__poate crea prezentari diferentiate iIn mod independent.
__Intelegeti cum sa modificati continutul existent
__capabil sa alinieze continutul la standardele curriculare
__poate explica strategiile de diferentiere utilizate

__gata de implementat intr-o sala de clasa

CHESTIONAR DE FEEDBACK (1 = Foarte in dezacord, 5 = Foarte de acord)
__Instruirea a satisfacut nevoile mele profesionale.

__Ma simt increzétor sa folosesc HyperWrite in clasa mea.

__Practica practica a fost valoroasa.

___Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

__Inteleg cum si integrez HyperWrite in lectiile mele.

DOMENII DE IMBUNATATIRE

Enumerati trei aspecte pentru care aveti nevoie de sprijin suplimentar:

Comentariile evaluatorului:

Evaluare generala: o are nevoie de sprijin O sd Indeplineasca asteptarile o sd depaseasca
asteptarile

Semnatura evaluatorului: Data:
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ACTIVITATEA 7: Crearea de fise de lucru de istorie diferentiate cu predare rapida — Cele 12

lucrari ale lui Hercule

1. Descriere;

Invata si creezi fise de lucru diferentiate pentru o lectie de istorie despre Cele 12 munci ale lui
Hercule folosind Brapid Teaching. Profesorii vor exersa generarea de materiale la diferite

niveluri de complexitate pentru a satisface diverse nevoi de invatare.

2. Materiale didactice:
Computer cu acces la internet
Acces la platforma de predare
rapida

Exemple de obiective de invatare pentru diferite niveluri de abilitati

3. Durata: 45 min

4. Instructiuni:
Pasul 1: Intrati in Brisk Teaching si adaugati extensia Chrome (5 min).

Acceseaza platforma Brisk Teaching https://www.briskteaching.com/

Adaugati extensia in Chrome.

Pasul 2: Introduceti continut
Faceti clic pe extensia de predare rapida (10 min).
Creati o prezentare despre cele 12 lucrari ale lui Hercule.

Alegeti limba.
- Alegeti nivelul si nota.

- Alegeti numarul de diapozitive - cu

imagini. Pasul 3: Generati prezentari

diferentiate

Profesorii le pot imbunatati sau le pot adduga la lista de vocabular, test etc.
Nivel Incepator

Vezi exemplu de prezentare aici: Presentation_Hercules si cele 12 muncitori - clasa a 2-a
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https://www.briskteaching.com/
https://docs.google.com/presentation/d/1XS1g86FPZYhJQy9CkZjlFPBchdwqjgWpeSCdEdD1m8o/edit?usp=sharing

Vedeti exemplul de listd de vocabular, un test cu raspunsuri multiple cu cheia de raspuns aici:
Lista de 2_Vocabulary la nivel de clasa - Cele 12 munci ale lui Hercule

Nivel intermediar

Vezi exemplul de prezentare aici: Presentation_The 12 Munca lui Hercule - clasa a 6-

a Imbunatateste prezentarea cu un tutore.

Vedeti cum vor vedea elevii prezentarea, un exemplu aici:
https://app.briskteaching.com/ws/UYI1UVI

Nivel avansat

Vezi exemplu de prezentare aici: Presentation_The 12 Munca lui Hercule - Nivel avansat

Vezi exemplul de test aici: Avansat level The 12 Munca lui Hercule - Test

Vedeti exemplul de prezentare care verifica intelegerea aici:

https://app.briskteaching.com/ws/YNTAFR

Pasul 4: Revizuiti si modificati (10 min)

Revizuiti prezentarea generatd, lista de vocabular si testul cu raspunsuri
multiple. Ajustati nivelurile de complexitate dupa cum este necesar.
Formatati fisele de lucru

pentru claritate. Pasul 5:

Salvati si partajati (5 min)

Salvati diferite versiuni

Previzualizati fisele de lucru

finale
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https://docs.google.com/document/d/1jDZY3kskYKgsj5faw1awXqVEIqgdX_NR69-KrDt1-Lc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1jDZY3kskYKgsj5faw1awXqVEIqgdX_NR69-KrDt1-Lc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1R7BILBssPevTq4cQmRkqr0g4B2fRdKrgbtWNEs_wwTY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1R7BILBssPevTq4cQmRkqr0g4B2fRdKrgbtWNEs_wwTY/edit?usp=sharing
https://app.briskteaching.com/ws/UYIUVI
https://docs.google.com/presentation/d/1uxenIaedCOfKmThotmklLgDwLhwqfTjoK5QMBadGVf0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1dUpySLJIeWpT7OPjMbzoiyPKr4NnDL8stOW2irKb4RQ/edit?usp=sharing
https://app.briskteaching.com/ws/YNTAFR

A
/%5 Evaluare:

FISA DE EVALUARE A FORMARII DIDACTICE RAPIDE

Nume: Data:

Domeniu: Nivel de clasa:

COMPETENTA TEHNICA (Rata 1-5: 1 = slabd, 5 = excelenti)

__Navigarea pe platforma Brisk Teaching
__Intelegerea caracteristicilor de baza
__Abilitatea de a ajusta nivelurile de dificultate
__Abilitate In generarea mai multor versiuni

__Gestionarea setarilor platformei

EVALUAREA CREARII FISEI DE LUCRU
Calitatea materialelor create:

o Incepitor o Dezvoltare 0 Competenti 0 Avansati

Diferentierea continutului (Verificati toate realizarile):
O Progresie clara intre nivelurile de dificultate

o0 Continut adecvat pentru nivelul tinta

O Tipuri variate de intrebari utilizate

O Instructiuni clare pentru fiecare nivel

0 Formatare si aspect coerent

PREGATIREA PENTRU IMPLEMENTARE (DA/NU)
__poate crea prezentari diferentiate iIn mod independent.
__Intelegeti cum sa modificati continutul existent

__capabil sa alinieze continutul la standardele curriculare

113



__poate explica strategiile de diferentiere utilizate

__gata de implementat Intr-o sala de clasa

CHESTIONAR DE FEEDBACK (1 = Foarte in dezacord, 5 = Foarte de acord)
__Instruirea a satisfacut nevoile mele profesionale.

___Ma simt increzator sa folosesc Brisk Teaching in clasa mea.

__Practica practica a fost valoroasa.

___Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

__Inteleg cum si integrez Brapid Teaching in lectiile mele.

DOMENII DE IMBUNATATIRE

Enumerati trei aspecte pentru care aveti nevoie de sprijin suplimentar:

Comentariile evaluatorului:

Evaluare generala: o are nevoie de sprijin O sd indeplineasca asteptarile o sa depaseasca
asteptarile

Semnatura evaluatorului: Data:

https://shorturl.at/dbCdD de evaluare Google Forms

ACTIVITATE 8: Crearea Diferentiate Stiinta Foi  cu
"SchoolAl - Fotosinteza"

1. Descriere:

Invata sa creezi fise de lucru diferentiate pentru o lectie de stiintd despre fotosinteza folosind
SchoolAl. Profesorii vor exersa generarea de materiale la diferite niveluri de complexitate
pentru a satisface diverse nevoi de invatare. Profesorii vor invata cum sa creeze un spatiu pentru
a-si ajuta elevii sd invete singuri.
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2. Materiale didactice:
Computer cu acces la Internet
Acces la platforma School Al

Exemple de obiective de invatare pentru diferite niveluri de abilitati
3. Durata: 45 min

4. Instructiuni:
Pasul 1: Conectati-va la SchoolAl (5 min)

Accesati platforma SchooAl https://app.schoolai.com/

Creati un nou spatiu numit Stiinta.

Pasul 2: Introduceti continut (10 min) Mergeti la crearea unui spatiu
- Adaugati un titlu: "Fotosinteza"

- Adaugati solicitare Al: Elevii vor nvata totul despre fotosinteza; vor fi gata sa raspunda la
intrebari despre asta si vor crea un proiect stiintific pe aceasta tema.

- Detalii optionale: Generati toate cAmpurile - Incepeti previzualizarea - Lansati un spatiu

esantion de verificare a spatiului aici: https://app.schoolai.com/student-space?code=7APN

Pasul 3: Generati foi de lucru diferentiate (15 min) Accesati Instrumente

Creati fise de lucru si planuri de lectie axate pe:
Nivel intermediar:

Vezi exemplul de lectie aici: https://app.schoolai.com/sd/cm4yhfsvm000p11d7rs3n749g

Vezi exemplul de foaie de lucru aici:
https://app.schoolai.com/sd/cm4ygzgsm03t710mprzo8mavy

Nivel avansat:

Vezi exemplul de lectie aici: https://app.schoolai.com/sd/cm4yhmd9d03zt10mppmtoosjk

Vedeti exemplul de foaie de lucru
aici:https://app.schoolai.com/sd/cm4yhb3ze03y214alxedor69m
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https://app.schoolai.com/student-space?code=7APN
https://app.schoolai.com/sd/cm4yhfsvm000p11d7rs3n749g
https://app.schoolai.com/sd/cm4ygzqsm03t710mprzo8mqvy
https://app.schoolai.com/sd/cm4yhmd9d03zt10mppmtoosjk
https://app.schoolai.com/sd/cm4yhb3ze03y214a1xedor69m

Pasul 4: Revizuiti si modificati (10 min)
Intrebari generate de recenzii

Ajustati nivelurile de complexitate

dupd cum este necesar. Adaugati
elemente vizuale, daca sunt

disponibile.

Formatati fisele de lucru pentru claritate.

Pasul 5: Salvati si partajati (5
min) Salvati diferite versiuni
Previzualizati fisele de lucru

finale Exportati materiale

A .
P Evaluare:

4

FISA DE EVALUARE A FORMARII IA SCOLARA

Nume: Data:

Domeniu: Nivel de clasa:

COMPETENTA TEHNICA (Rata 1-5: 1 = slabd, 5 = excelent)
__Navigarea platformei SchoolAl

__Intelegerea caracteristicilor de bazi

__Abilitatea de a ajusta nivelurile de dificultate

__Abilitate In generarea mai multor versiuni

__Gestionarea setarilor platformei

EVALUAREA CREARII FISEI DE LUCRU
Calitatea materialelor create:

o Incepator o Dezvoltare o Competenti 0 Avansati
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Diferentierea continutului (Verificati toate realizarile):
O Progresie clara intre nivelurile de dificultate

o Continut adecvat pentru nivelul tinta

O Tipuri variate de Intrebari utilizate

O Instructiuni clare pentru fiecare nivel

O Formatare si aspect coerent

PREGATIREA PENTRU IMPLEMENTARE (DA/NU)

__poate crea fise de lucru diferentiate si planuri de lectie iIn mod independent.
__Intelegeti cum sa modificati continutul existent

__capabil sa alinieze continutul la standardele curriculare

__poate explica strategiile de diferentiere utilizate

__gata de implementat Intr-o sala de clasa

CHESTIONAR DE FEEDBACK (1 = Foarte in dezacord, 5 = Foarte de acord)
__Instruirea a satisfacut nevoile mele profesionale.

___Ma simt increzator sa folosesc SchoolAl in clasa mea.

__Practica practica a fost valoroasa.

___Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

__Inteleg cum si integrez SchoolAl in lectiile mele.

DOMENII DE IMBUNATATIRE

Enumerati trei aspecte pentru care aveti nevoie de sprijin suplimentar:

Comentariile evaluatorului:

Evaluare generala: o are nevoie de sprijin O sd indeplineasca asteptarile o sd depaseasca
asteptarile

Semnatura evaluatorului: Data:

Formulare Google: https://shorturl.at/S3ZMD
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ACTIVITATE 9 Invitatura  despre  cel Franceza Revolutie
cu https://academig- tools.io/dashboard

1. Descriere;

Aceasta activitate le prezintd profesorilor Academiq Al, o platforma bazata pe inteligenta
artificiald care sustine instruirea diferentiatd prin generarea de materiale de invatare adaptive.
Profesorii vor explora modul in care Al poate ajuta la planificarea lectiilor, crearea de fise de
lucru si aplicatii din lumea reala pentru a asigura accesibilitatea pentru elevii cu diverse nevoi
de invatare. Pana la sfarsitul acestei activitdti, participantii vor fi creat materiale de lectie
personalizate pentru predarea Revolutiei Franceze folosind instrumentele Academiq Al.

2. Materiale didactice:

~ Platforma Al Academiq: https://academig-tools.io/dashboard

_ Plan de lectie: "Revolutia Francez3d" (generat prin Academiq Al - vezi anexele) Fise
~ de lucru: Completarea spatiilor libere, MCQ si intrebari cu raspuns scurt (vezi anexele)
C_ Documentul Conexiuni in lumea reala (a se vedea anexele)

~ Teach Me Like X Years Old texte simplificate 1, 2 (vezi anexele)

~ Computere sau tablete cu acces la internet

3. Durata: 60 min

4. Instructiuni:

Pasul 1: Generati un plan de lectie (10 min)

e Conectati-va la Academiq Al si utilizati instrumentul Lesson Planner.

Introduceti "Revolutia Franceza" ca subiect.

Definiti obiective de invatare, cum ar fi:
o Intelegerea cauzelor si consecintelor Revolutiei Franceze.
o Analiza surselor primare si secundare.

o Evaluarea impactului sau asupra idealurilor democratice moderne.

Revizuiti planul de lectie generat si faceti ajustari dupd cum este necesar.
e Vezi exemplul de plan de lectie aici
Pasul 2: Creati foi de lucru diferentiate (15 min)
e Utilizati generatorul de foi de lucru pentru a dezvolta:
o Exercitii de completare a spatiilor libere despre fapte istorice cheie.

o MCQ-uri care acopera evenimente si figuri majore.
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https://academiq-tools.io/dashboard
https://academiq-tools.io/dashboard
https://academiq-tools.io/dashboard
https://drive.google.com/file/d/1-Zw3FdGYfz_WDFJ4vqwIHIid0Ic0olFt/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DPLf82R902Z35cd08RVta1GcC9CaYmZ1/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Q1YyX9vuHDqePi2TVuTaM045yBwVgoOp/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oTijGmCNHaKwUDmObsP6GwFh8q775v__/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1PkLQYBT7haFACsshkzlNVhsyn0L_CRxR/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-Zw3FdGYfz_WDFJ4vqwIHIid0Ic0olFt/view?usp=sharing

o Raspuns scurt si intrebari cu raspuns lung pentru a evalua gandirea critica.
e Previzualizati si modificati foile de lucru in functie de nivelurile de invétare ale elevilor.
e Vezi exemple de fise de lucru aici
Pasul 3: Relationarea Revolutiei Franceze cu evenimentele din lumea reala (15 min)
e Utilizati instrumentul Conexiuni din lumea reala pentru a explora:

o Cum a influentat Declaratia Drepturilor Omului Declaratia Universala a
Drepturilor Omului.

o Rolul revolutiei in inspirarea revolutiilor haitiena si latino-americana.

o Miscari civice moderne care inca reflectd temele libertatii, egalitatii si
fraternitatii.

e Facilitati o scurtd discutie cu participantii despre aceste conexiuni.
e Vezi exemplul aici
Pasul 4: Simplificarea continutului pentru cursanti diversi (15 min)

e Utilizati Teach Me Like X Years Old pentru a genera doui versiuni simplificate ale
lectiei:

o Nivel de baza (pentru cititorii cu dificultati). Vezi exemplul aici
o Nivel intermediar (pentru elevii de la nivel de clasa). Vezi exemplul aici

e Comparati modul in care diferitele versiuni explica Revolutia in moduri usor de
identificat.

e Discutati despre modul in care profesorii pot ajusta continutul pentru a satisface diverse
nevoi ale elevilor.

Pasul 5: impirtisire si reflectie (5 min)
e Salvati si partajati materialele de lectie generate.

e Profesorii discuta despre modul in care instrumentele Al pot imbunatati instruirea
diferentiata in clasele lor.

A
/u R

Academig.ai FISA DE EVALUARE A INSTRUIRII

Nume: Data:

Domeniu: Nivel de clasa:

COMPETENTA TEHNICA (Rata 1-5: 1 =slaba, 5 = excelent)
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https://drive.google.com/file/d/1DPLf82R902Z35cd08RVta1GcC9CaYmZ1/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Q1YyX9vuHDqePi2TVuTaM045yBwVgoOp/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oTijGmCNHaKwUDmObsP6GwFh8q775v__/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1PkLQYBT7haFACsshkzlNVhsyn0L_CRxR/view?usp=drive_link
https://academiq-tools.io/dashboard

__Navigarea platformei SchoolAl
__Intelegerea caracteristicilor de bazi
__Abilitatea de a ajusta nivelurile de dificultate
__Abilitate in generarea mai multor versiuni

__Gestionarea setarilor platformei

EVALUAREA CREARII FISEI DE LUCRU
Calitatea materialelor create:

o Incepitor o Dezvoltare o Competenti 0 Avansati

Diferentierea continutului (Verificati toate realizarile):
O Progresie clara intre nivelurile de dificultate

o Continut adecvat pentru nivelul tinta

0 Tipuri variate de intrebari utilizate

O Instructiuni clare pentru fiecare nivel

O Formatare si aspect coerent

PREGATIREA PENTRU IMPLEMENTARE (DA/NU)

__poate crea fise de lucru diferentiate si planuri de lectie iIn mod independent.
__Intelegeti cum sa modificati continutul existent

__capabil sa alinieze continutul la standardele curriculare

__poate explica strategiile de diferentiere utilizate

__gata de implementat intr-o sald de clasa

CHESTIONAR DE FEEDBACK (1 = Foarte in dezacord, 5 = Foarte de acord)
__Instruirea a satisfacut nevoile mele profesionale.

___Ma simt increzator sa folosesc SchoolAl in clasa mea.

__Practica practica a fost valoroasa.

___Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

__Inteleg cum si integrez SchoolAl in lectiile mele.
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DOMENII DE IMBUNATATIRE

Enumerati trei aspecte pentru care aveti nevoie de sprijin suplimentar:

Comentariile evaluatorului:

Evaluare generala: o are nevoie de sprijin O sd indeplineasca asteptarile o sa depaseasca
asteptarile

Semnatura evaluatorului: Data:

ACTIVITATEA 10: Crearea de texte informative diferentiate folosind eduaide.ai

1. Descriere:

Aceastd activitate prezinta profesorilor Eduaide.Ai care este un spatiu de lucru cuprinzator
conceput special pentru profesori. Aplicatia oferd o gama larga de resurse generative pentru a
ajuta la planificarea si predarea lectiilor.

Generator de continut

Generatorul de continut este locul in care creati materiale de instruire - resurse didactice si
obiecte de invatare. Utilizati acest instrument pentru planificarea lectiilor, crearea de obiecte
informative pentru a prezenta continut, generarea de exercitii de practicd independente,
activitati de nvatare prin cooperare, strategii de gamificare si diverse tipuri de intrebari atat
pentru evaluarea formativa, cat si pentru evaluarea sumativa.

2. Materiale didactice:
e Eduaide.ai. Accesul la platforma:

e https://www.eduaide.ai/academy/fundamentals/navigating-eduaide#content-generator

e Text informativ: Creat folosind instrumentul "Generator de continut" pe eduaide.ai
Text informativ + Intrebari de recenzie - DREPTURILE ANIMALELOR

e Texte de lectura nivelate + Intrebari de revizuire:
o Intelegerea drepturilor animalelor si respectul pentru creaturile vii (clasa a 3-a)
o Intelegerea drepturilor animalelor si a implicatiilor etice (clasele 6-8)
o Implicatiile etice ale drepturilor animalelor (clasele 11-12)
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e Activitati nivelate:
o Intrebiri adevirate/false despre drepturile animalelor (clasa a 3-a)
o (Intrebiri cu rispunsuri multiple Drepturile animalelor (clasele 6-8)
o Drepturile animalelor (clasele 11-12)
e Echipament suplimentar:
o Computere sau tablete cu acces la internet pentru elevi.

o Copii tiparite ale textelor nivelate pentru utilizare offline.

3. Durata: 60 min (atelier practic)

4. Instructiuni:
Pasul 1: Creati un text informativ diferentiat cu intrebari de revizuire (10 min)

1. Conectati-va la https://www.eduaide.ai/

2. Faceti clic pe "Lansare" si selectati "Generator", apoi faceti clic pe "Obiecte de
informare" si selectati "Text informativ si intrebari"

3. Definiti detaliile lectiei:
o Alegeti materia si nota elevilor
o Alegeti subiectul
o Introduceti un subiect sau cuvinte cheie
o Alegeti "adaugati la spatiul de lucru"
o Copiati si salvati lectia pentru a o folosi in

clasa Pasul 2: Generati texte nivelate (15 min)

o Sub "Generator" faceti clic pe "Obiecte informationale" si selectati "Text informativ si
Intrebari"

o Pastrati acelasi subiect si modificati nota elevilor pentru a crea un text pentru un alt
nivel

o Puteti selecta "imbunatatiti" pentru a va imbunatati subiectul sau cuvintele cheie
o Alegeti "addugati la spatiul de lucru"
o Copiati si salvati lectia pentru a o folosi in

clasd Vedeti exemplul de lectie pentru clasa

a 3-a aici Vedeti exemplul de lectie pentru

clasele 6-8 aici
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https://www.eduaide.ai/
https://docs.google.com/document/d/1eMlvNFEo7ejnZ8IHu7bYgA5CYaFckQu7/edit?usp=drive_link&ouid=112841019450141731509&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1iJpOybbOHJtH84hGZ8CuP6FL_DdVL9g1/edit?usp=drive_link&ouid=112841019450141731509&rtpof=true&sd=true

Vezi exemplu de lectie pentru clasele 11-12 aici
Pasul 3: Creati activitati nivelate (20 min)
o Sub "Generator de continut", selectati "Intrebari"

o Pastrati acelasi subiect si modificati nota elevilor pentru a crea un text pentru un alt
nivel

o Alegeti activitatea doritd "Intrebari cu raspunsuri multiple", "Intrebari adevirate/false"
etc.

o Alegeti "adaugati la spatiul de lucru"
o Copiati si salvati activitdtile pentru a le folosi in clasa.
Vezi exemplu de fisa de lucru, intrebari adevarat/fals pentru clasa a 3-a aici

Vezi exemplu de fisa de lucru, intrebari cu raspunsuri multiple pentru clasele 6-8 aici

Slip de iesire
o Sub "Generator de continut" selectati "Evaluari"
o Pastrati acelasi subiect si modificati nota elevilor pentru a crea un "Exit Slip"
o Alegeti "adaugati la spatiul de lucru"
o Copiati si salvati activitatile pentru a le folosi
in clasa. Vezi exemplul Exit Slip pentru clasele

11-12 aici

AJ
Vil BI Evaluare:
Fisa de evaluare a instruirii Eduaide.ai -

https://www.eduaide.ai/ Nume:

Data:

Domeniu: Nivel de clasa:

COMPETENTA TEHNICA (Rata 1-5: 1 = slabd, 5 = excelent)

__Navigarea pe https://www.eduaide.ai/ peron

__Intelegerea caracteristicilor de baza
__Abilitatea de a ajusta nivelurile de dificultate
__Abilitate In generarea mai multor versiuni

__Gestionarea setarilor platformei
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https://docs.google.com/document/d/1Kh0bg7F08tbTl4obTZzID0QG3yMM_-88/edit?usp=drive_link&ouid=112841019450141731509&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1oFtssfrrLAKcvQzjlCoR5sZF5DFtl6gy/edit?usp=drive_link&ouid=112841019450141731509&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1FPt5fnTGdmkpegOSSVi5oZQ2nExoVeG6/edit?usp=drive_link&ouid=112841019450141731509&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Ls3mZI1vibNUA8Bohsk98h0i-ZABLXke/edit?usp=drive_link&ouid=112841019450141731509&rtpof=true&sd=true
https://www.eduaide.ai/
https://www.eduaide.ai/

EVALUAREA CREARII FISEI DE LUCRU
Calitatea materialelor create:

o Incepator o Dezvoltare o Competenti 0 Avansati

Diferentierea continutului (Verificati toate realizarile):
O Progresie clara intre nivelurile de dificultate

0 Continut adecvat pentru nivelul tinta

O Tipuri variate de Intrebari utilizate

O Instructiuni clare pentru fiecare nivel

0 Formatare si aspect coerent

PREGATIREA PENTRU IMPLEMENTARE (DA/NU)
__poate crea fise de lucru diferentiate independent
__Intelegeti cum sa modificati continutul existent
__capabil sa alinieze continutul la standardele curriculare
__poate explica strategiile de diferentiere utilizate

__gata de implementat intr-o sald de clasa

CHESTIONAR DE FEEDBACK (1 = Foarte in dezacord, 5 = Foarte de acord)
__Instruirea a satisfacut nevoile mele profesionale.

___Ma simt increzator folosind https://www.eduaide.ai/ in clasa mea.

__Practica practica a fost valoroasa.
___Ritmul antrenamentului a fost adecvat.

__Inteleg cum si integrez https://www.eduaide.ai/ in lectiile mele.

DOMENII DE IMBUNATATIRE

Enumerati trei aspecte pentru care aveti nevoie de sprijin suplimentar:

Comentariile evaluatorului:
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https://www.eduaide.ai/
https://www.eduaide.ai/

Evaluare generala: o are nevoie de sprijin O sd indeplineasca asteptarile o sa depaseasca
asteptarile

Semnatura evaluatorului: Data:
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1. Prezentare generala a modulului

Acest modul exploreaza consideratiile etice si practicile responsabile din jurul utilizarii
inteligentei artificiale (Al) in mediile educationale. Acesta examineaza potentialele beneficii si
riscuri ale IA in Tmbunatatirea proceselor de predare si invatare, asigurand in acelasi timp
echitatea, confidentialitatea si corectitudinea. Accentul este pus pe echiparea educatorilor,
factorilor de decizie politica si studentilor cu cunostintele necesare pentru a implementa
instrumentele Al in mod etic si responsabil, protejand mediul educational.

2. Obiectivele modulului
a. Intelegeti implicatiile etice ale tehnologiilor Al in educatie.

b. Identificarea celor mai bune practici pentru integrarea responsabila a IA in predare si
invatare.

c. Explorati modalitati de a va asigura ca instrumentele Al sprijina incluziunea, echitatea si
confidentialitatea in educatie.

3. Rezultatele invatarii modulului
a. Elevii vor putea analiza problemele etice asociate cu utilizarea Al in contexte educationale.

b. Elevii vor putea evalua instrumentele Al in mod critic pentru aplicarea lor etica si
responsabild in salile de clasa.

c. Profesorii vor dobandi abilitati in dezvoltarea si sustinerea politicilor care promoveaza
practicile etice de 1A 1n educatie.

126



4. Concepte cheie

IA etici. Intelegerea principiilor morale care ghideazi dezvoltarea si implementarea IA in

educatie.

Prejudecati si corectitudine: Recunoasterea modului in care prejudecatile din
algoritmii Al pot afecta rezultatele educationale si explorarea modalitatilor de
atenuare a acestora.

Confidentialitate si securitatea datelor: Analizarea implicatiilor colectarii
datelor 1n instrumentele educationale bazate pe inteligentd artificiala si
asigurarea confidentialitatii datelor.

Transparenta: Discutarea importantei de a face sistemele Al usor de inteles si
responsabile fata de educatori si studenti.

Alfabetizarea Al: Construirea cunostintelor de baza despre Al pentru educatori
si studenti pentru a facilita luarea deciziilor in cunostintd de cauza.

Incluziune si accesibilitate: asigurarea faptului ca instrumentele Al sunt
incluzive si accesibile diverselor populatii de elevi.

Cadre etice Al: Explorarea cadrelor si liniilor directoare existente pentru
implementarea eticd a [A in educatie.

Utilizarea responsabili a IA: Intelegerea strategiilor si practicilor pentru
asigurarea integrarii responsabile a [A in mediile educationale.

ACTIVITATEA 1: Introducere in IA eticd in educatie

1. Descriere: Aceasta activitate prezinta utilizarea etica a IA in educatie, subliniind de ce etica
este cruciald atunci cand integreaza instrumentele Al.

2. Materiale didactice: diapozitive de prezentare, studii de caz privind utilizarea abuziva a IA
in educatie, scurt videoclip despre etica [A.

3. Durata: 1 ora

4. Instructiuni:

Prezentare privind consideratiile etice in [A

Videoclipuri scurte despre etica 1A

https://www.unite.ai/10-best-ai-tools-for-education/

Facilitati o discutie de grup despre motivul pentru care

etica conteaza in Al

5. Evaluare:

Scurta scriere de reflectie despre importanta [A etica, concentrandu-se pe principalele
concluzii ale activitatii.
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https://slideplayer.com/slide/13368061/
https://youtu.be/MFnn2zj3byA
http://www.unite.ai/10-best-ai-tools-for-education/

ACTIVITATEA 2: Etica confidentialitatii si Al

1. Descriere:

Aceasta activitate subliniaza importanta confidentialitdtii si eticii Tn Al Prin discutii, activititi de

grup si studii

de caz, profesorii vor intelege mai bine modul in care Al poate influenta

confidentialitatea si modul in care dezvoltatorii pot echilibra inovatia cu considerentele etice.

Mai mult, profesorii vor intelege relatia dintre Al si confidentialitate, vor identifica problemele
de confidentialitate in sistemele Al si vor discuta implicatiile lor etice, vor analiza scenarii din
lumea reala care implica confidentialitate si Al pentru a explora cum sa echilibreze inovatia cu
protectia confidentialitatii, se vor angaja intr-o discutie despre potentiale solutii pentru
asigurarea confidentialitdtii in dezvoltarea Al.

2. Materiale didactice:

video Al si confidentialitatea DATELOR

video Ce este confidentialitatea datelor?

computer/mobil
markere, pixuri/creioane

3. Durata: 60 min

4. Instructiuni:

Pasul 1:

1. Definirea confidentialitatii in contextul Al:

- Definiti confidentialitatea ca fiind dreptul persoanelor de a-si controla
informatiile personale si modul in care acestea sunt colectate, utilizate si
partajate.

- Explicati cd sistemele Al, in special cele bazate pe analiza datelor si invatarea
automata, pot prezenta provocdri de confidentialitate, deoarece se bazeaza
adesea pe cantitati mari de date personale pentru a functiona eficient.

-Utilizati exemple precum algoritmi de social media, recunoastere faciald,
dispozitive inteligente pentru casa si aplicatii de urmadrire a sandtatii. Intrebati
profesorii cum cred ei cd Al ar putea compromite confidentialitatea in fiecare
caz.

-Discutati ideea de "colectare de date" si modul in care sistemele Al colecteaza
si analizeaza informatii personale pentru a lua decizii sau predictii. Intrebati-i:
"Ce tipuri de date personale credeti ca colecteaza AI? Cum pot fi folosite aceste
date?"
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https://youtu.be/adxNdpoE2hk
https://youtu.be/bmgPd0rIrKw

Pasul 2: Analiza si discutiile de grup

- Discutati implicatiile etice ale Incalcarii confidentialitatii in Al. Unele aspecte cheie includ:

Proprietatea datelor: Cine detine datele cu caracter personal? Individul?
Compania le colecteaza?

Consimtamant informat: Sunt persoanele constiente de ce date sunt
colectate si au control asupra utilizarii acestora?

Supraveghere si monitorizare: Cum pot fi utilizate sistemele Al, cum
ar fi recunoasterea faciald sau urmdrirea geolocalizarii, pentru
supraveghere fara a incalca confidentialitatea?

Securitate: Ce se intampla atunci cand datele personale sunt furate sau
utilizate iIn mod abuziv de catre actori rau intentionati sau chiar
corporatii?

Partinire: Cum poate colectarea de date partinitoare sa ducad la
discriminare sau excludere in procesul decizional al IA?

Pasul 3: Activitate in grupuri mici

- Impartiti profesorii in grupuri mici. Ei aleg un scenariu legat de Al si
probleme de confidentialitate:

Scenariul 1: O inteligenta artificiala din domeniul sanatatii foloseste
datele pacientilor pentru a prezice riscurile pentru sanatate, dar nu
informeaza pacientii despre modul in care sunt utilizate datele lor.
Scenariul 2: O administratie locala foloseste tehnologia de
recunoastere faciala pentru supravegherea in spatiile publice pentru a
monitoriza criminalitatea.

Scenariul 3: O companie gestioneaza datele personale in timpul
procesului de angajare.

Cereti fiecdrui grup sa discute despre problemele de confidentialitate din

scenariul lor si sa-si prezinte constatarile. Rugati-i sa ia In considerare intrebari
precum:

Cum afecteazd aceasta tehnologie Al confidentialitatea unui individ?
Cum prevenim discriminarea In instrumentele de recrutare bazate pe 1A?
Ce probleme etice apar din aceasta utilizare a AI?

Ce drepturi ar trebui sa aiba persoanele fizice in controlul sau limitarea
utilizarii datelor lor?

129



Pasul 4. Analiza studiului
de caz Studiu de
caz:

"O platforma populara de socializare colecteaza date despre utilizatori prin
recunoastere faciald pentru a imbunatati experienta utilizatorului, dar mai
tarziu se descopera ca a partajat aceste date cu terte parti fara consimtamantul
explicit al utilizatorilor. Ce probleme etice ridica acest lucru? Cum ar trebui
protejata confidentialitatea Tn acest caz?"

Intrebari de discutie:
-Ce 1ncalcari specifice ale confidentialitatii au avut loc in acest caz?

-A fost acordat consimtdmantul in cunostintd de cauza? Daca nu, cum ar fi putut
compania sd gestioneze consimtamantul mai etic?

-Ce prejudiciu potential ar putea aparea din aceasta utilizare abuziva a datelor?

- Cum pot companiile de tehnologie sa fie trase la raspundere pentru incalcarile
confidentialitatii?

Pasul 5: Solutii si cadre etice

- Discutati diverse strategii de protectie a confidentialitatii in dezvoltarea Al,
cum ar fi:

m Criptarea datelor: Protejarea datelor prin criptare securizata pentru a
preveni accesul neautorizat.

m Anonimizare: Asigurarea faptului ca datele cu caracter personal sunt
anonimizate si nu pot fi urmdrite pana la persoane fizice.

m Transparenta: Crearea Al dezvoltare si  date obicei mai
transparent pentru utilizatori.

m Control utilizator: Ofera utilizatorilor control asupra datelor pe care le
furnizeaza si posibilitatea de a renunta sau sterge datele.
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A
/"5 Evaluare:

Formular de reflectie: Etica confidentialitétii si [A

Nume:

Data:

e C(are este un concept important despre etica confidentialitatii si Al in educatie pe care
I-ati invatat in timpul sesiunii de astazi?

e C(are este o actiune pe care credeti cd ar trebui sd o Intreprindd dezvoltatorii si
companiile Al pentru a se asigura ca confidentialitatea este respectata in utilizarea
tehnologiilor Al?

e Rezumati punctele cheie discutate pe parcursul activitdtii: importanta confidentialitatii
in Al preocupadrile etice si solutiile potentiale.

e A existat vreo parte a sesiunii care a fost deosebit de utila sau neclard? Va rugam sa va
impartasiti gandurile.

e Peoscaradelalla$, cum ati evalua intelegerea eticii confidentialitatii si a
inteligentei artificiale in educatie dupa aceasta sesiune?

e (1 =Deloc increzator, 5 = Foarte increzator)

1 2 3 4 5
e Mai este ceva ce ati dori sa impartasiti sau sa sugerati pentru sesiunile viitoare?

ACTIVITATEA 3: Intelegerea provocirilor problemelor etice ale IA intr-un mediu scolar

1. Descriere

Aceastd activitate pentru profesori 1i ajuta pe educatori sa inteleagd problemele etice din jurul
IA in scoli, oferindu-le instrumentele necesare pentru a gandi critic despre integrarea IA,
asigurandu-se in acelasi timp ca drepturile si corectitudinea elevilor sunt prioritare.

Mai mult, profesorii vor fi incurajati sa:

Intelegeti principalele aspecte etice legate de utilizarea IA in mediile educationale.
Identificati provocdrile pe care Al le poate prezenta in scoli, inclusiv probleme de
corectitudine, partinire, confidentialitate si supraveghere.

e Explorati strategii pentru abordarea acestor provocari etice si asigurarea utilizarii
responsabile a IA 1n silile de clasa si mediile scolare.

e Implicati-va 1n discutii despre echilibrul dintre potentialul IA si implicatiile sale etice
in educatie.
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2. Materiale didactice:

-Orientari etice privind utilizarea inteligentei artificiale si a datelor in predarea si invatarea

pentru educatori | Spatiul european al educatiei

-5 Implicatiile etice ale IA in educatie: un ghid pentru implementarea responsabila la clasa

Al 101 pentru profesori: asigurarea unei abordari responsabile a IA

-Calculatoare/tablete pentru cercetare

- Note adezive

3. Durata: 60 min

4. Instructiuni:

Pasul 1

Prezentati pe scurt inteligenta artificiala (AI) si aplicatiile sale potentiale in
educatie (de exemplu, platforme de invatare personalizate, sisteme automate de

notare,

chatbot-uri Al pentru sprijinirea elevilor, instrumente de supraveghere

pentru securitatea scolii).

Intrebati grupul: "Ce instrumente sau sisteme Al sunt utilizate in prezent in
scoala dumneavoastrd sau cum preconizati cd Al va avea un impact asupra clasei
sau a mediului scolar?"

Incurajati profesorii sa-si impartaseasca experientele sau preocupdrile legate de
utilizarea IA in contextul lor educational.

Pasul 2

Introducerea principalelor preocupari etice legate de IA in scoli:

Prejudecati si corectitudine: Sistemele Al pot perpetua prejudecitile in
luarea deciziilor. Ce impact are acest lucru asupra studentilor
marginalizati?

Confidentialitate si securitatea datelor: Instrumentele Al colecteaza
adesea cantitati semnificative de date despre studenti, inclusiv
performanta academica, comportamentul si informatiile personale. Cum
pot scolile sd protejeze confidentialitatea elevilor si sa se asigure ca
datele sunt gestionate in siguranta?

Supraveghere: Utilizarea inteligentei artificiale in sistemele de
securitate (de exemplu, recunoastere faciald, software de monitorizare)
ridica ingrijorari cu privire la nivelul de supraveghere in scoli si impactul
asupra sentimentului de confidentialitate si incredere al elevilor.
Consimtamant informat: Elevii, parintii si profesorii sunt pe deplin
constienti de modul in care Al este utilizata in scoli si de datele colectate?
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https://education.ec.europa.eu/news/ethical-guidelines-on-the-use-of-artificial-intelligence-and-data-in-teaching-and-learning-for-educators
https://education.ec.europa.eu/news/ethical-guidelines-on-the-use-of-artificial-intelligence-and-data-in-teaching-and-learning-for-educators
https://education.ec.europa.eu/news/ethical-guidelines-on-the-use-of-artificial-intelligence-and-data-in-teaching-and-learning-for-educators
https://youtu.be/7DnGU8cTRbw
https://youtu.be/P14XpLzaEac

a

Impartiti grupul in echipe mici (3-4 persoane). Atribuiti fiecirei echipe una
dintre problemele etice mentionate mai sus (partinire, confidentialitate,
supraveghere etc.).

Cereti fiecarei echipe sd faca brainstorming si sa discute despre provocarile pe care Al
le poate prezenta intr-un cadru scolar cu privire la problema atribuita. Dupa 5-7 minute,
fiecare grup 1si impartaseste gandurile cu grupul mai mare.

Exemple de intrebari pentru discutie:

Cum ar putea Al sa introduca neintentionat prejudecdti in sistemele
scolare? Care sunt preocuparile legate de confidentialitate pentru
elevi atunci cand folosesc Al in scoli?

Cum ar putea tehnologiile de supraveghere sa afecteze comportamentul si increderea
elevilor in mediul scolar?

Pasul 3

Caz Studii:
Oferiti grupului un studiu de caz sau un exemplu din lumea reala al provocarilor etice
ale IA in scoli. De exemplu:

Studiu de caz 1: Scoala ta introduce software de recunoastere faciala pentru a
monitoriza prezenta si securitatea elevilor, dar elevii se simt inconfortabil sa fie
supravegheati in mod constant.

Studiu de caz 2: O platforma de invatare online urmareste fiecare miscare a elevilor in
sistem, ridicand ingrijordri cu privire la confidentialitatea si consimtamantul studentilor.

) =
4 5. Evaluare:

Nume:

Data:

Formular de reflectie: Intelegerea provocirilor problemelor etice ale IA intr-un mediu
scolar

Care este un concept important despre Al Probleme etice intr-un mediu scolar pe care
I-ati invatat in timpul sesiunii de astazi?

Care sunt dilemele etice 1n acest caz?

Ce masuri ar putea lua scolile pentru a rezolva aceste preocupari etice?
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e Cum putem noi, ca educatori, sa ne asiguram ca Al in scolile noastre aduce beneficii
tuturor elevilor, protejandu-le in acelasi timp confidentialitatea si drepturile?

e (are sunt consecintele pe termen lung daca aceste probleme nu sunt abordate?
Rezumati punctele cheie discutate pe parcursul activitatii.

e A existat vreo parte a sesiunii care a fost deosebit de utila sau neclara? Va rugam sa va
impartasiti gandurile.

e Peoscaradelal la5, cum ati evalua intelegerea eticii confidentialitatii si a
inteligentei artificiale in educatie dupa aceasta sesiune?

® (1 =Deloc increzator, 5 = Foarte increzator)

1 2 3 4 5

ACTIVITATEA 4: Al in ingrijirea medicala, sanatate si wellness

1. Descriere: Aceasta activitate se concentreaza pe intelegerea rolului inteligentei artificiale
(Al) in ingrijirea medicald, sdndtate si bunastare, aplicatiile, beneficiile, provocarile si
consideratiile etice ale acesteia.

2. Materiale didactice:

Computer cu acces la internet pentru cercetare
Top 7 exemple de inteligenta artificiala in domeniul sanatatii - The Medical Futurist

Inteligenta artificiald in domeniul sdnatdtii: oportunitati si provocari | Navid Toosi Saidy
TEDxQUT

Tabla alba si markere

Fise de lucru pentru chestionarul de evaluare Adevarat/Fals

3. Durata: 60 min

4. Instructiuni:

PASUL 1

e Introduceti pe scurt conceptul de inteligentd artificiala (Al) si relevanta acesteia in
asistenta medicald moderna.
e Definiti termenii:
o Inteligenta artificiala (AI): Simularea proceselor de inteligentd umana de
catre masini, in special sisteme informatice.
o Ingrijire medicala: Servicii furnizate de profesionisti medicali pentru a
mentine sau imbunatati sanatatea.
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https://youtu.be/mkiDXTS6-mU
https://youtu.be/uvqDTbusdUU
https://youtu.be/uvqDTbusdUU

o Sanatate si bunastare: O abordare holistica pentru mentinerea bunastarii
fizice, mentale si sociale.

PASUL 2
Grupuri de 3/4 discuta despre modul in care Al transforma asistenta medicala:

Rolul Al in diagnosticare (de exemplu, analiza imagistica, detectarea bolilor).
Asistenti virtuali de sanatate (de exemplu, chatbots care ofera sfaturi medicale).
Al 1n medicina personalizata (utilizarea datelor pentru a crea planuri de tratament).
Robotica in chirurgie (de exemplu, interventii chirurgicale asistate de robot).

Analiza predictivd pentru rezultatele pacientilor (de exemplu, instrumente Al care prezic
factorii de risc ai pacientilor).

m Evidentiati aplicatiile din lumea reala, cum ar fi IBM Watson Health, sistemele Al utilizate
pentru diagnosticarea cancerului sau dispozitivele portabile care urmaresc valorile de sdnatate
(de exemplu, Fitbit, Apple Watch).

PASUL 3
Grupuri de 3/4 discuta despre rolul Al in starea de bine:

m Rolul Al in urmadrirea fitness-ului (dispozitive inteligente care urmaresc exercitiile fizice si
valorile de sanatate).

m  Aplicatii de sanatate mintald care folosesc Al pentru a oferi terapie si sfaturi de bundstare (de
exemplu, Woebot, Talkspace).

m  Recomandari de sanatate (aplicatii de dieta, urmarirea somnului etc.)

monitoriza sdnatatea publica si a preveni bolile inainte ca acestea sa se Intdmple.
Pasul 4. Discutie despre consideratii si provocari etice
Probleme etice:

m Preocupdri legate de confidentialitate si securitate cu datele medicale.
m Prejudecati in algoritmii Al (de exemplu, rezultate inegale in domeniul sdnatatii).
m Dependenta de tehnologie vs. atingerea umana in domeniul sanatatii.

a
»

4

Chestionar de evaluare Adevarat/Fals:

5. Evaluare:

1. Al este utilizata in spitale numai in scopuri de diagnosticare.
o Adevarat
o Fals
2. Inteligenta artificiald poate Inlocui medicii in toate domeniile asistentei medicale.
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o Adevarat
o Fals

3. Sistemele Al pot prezice rezultatele pacientilor si pot ajuta medicii cu planificarea
tratamentului.

o Adevérat
o Fals
4. Al in domeniul sanatitii elimind nevoia de profesionisti medicali umani.
o Adevarat
o Fals

5. Aplicatiile bazate pe inteligenta artificiala, cum ar fi chatbot-urile, pot oferi sfaturi
medicale de baza.

o Adevarat
o Fals

6. Chirurgia robotica este o aplicatie comuna de inteligenta artificiald Tn medicina
moderna.

o Adevarat
o Fals

7. Alin aplicatiile de wellness poate ajuta la urmarirea activitatii fizice si la gestionarea
stresului.

o Adevérat
o Fals
8. Prejudecidtile din algoritmii Al pot afecta corectitudinea rezultatelor asistentei medicale.
o Adevdrat
o Fals
9. Al in domeniul sanatatii este lipsit de preocupari etice.
o Adevdrat
o Fals
10. Al poate prezice focarele de boli analizdnd modelele din datele de sandtate.
o Adevarat
o Fals

Evaluare Raspuns cheie Modulul 5 activitate 4.docx
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https://docs.google.com/document/d/1WNm9osilT_yJd1vbSCqYb4iPOn6EcGXj/edit?usp=sharing&ouid=115250505093775804445&rtpof=true&sd=true

ACTIVITATEAS: Drepturile omului si etica [A

1. Descriere:

Aceastd activitate ofera elevilor si profesorilor o baza criticd 1n Intelegerea relatiei complexe
dintre IA si drepturile omului, incurajandu-i sa se gandeasca profund la problemele etice in joc
si sa exploreze solutii potentiale pentru viitor.

Obiectivele acestei activitati sunt:

1.
2.

Intelegeti relatia dintre dezvoltarea IA si drepturile omului.

Analizati studii de caz din lumea reala in care [A afecteazad drepturile omului (de
exemplu, supraveghere, confidentialitate a datelor, partinire).

Evaluati provocdrile etice reprezentate de Al si propuneti solutii.

Obtineti o perspectiva asupra cadrelor globale privind drepturile omului si relevanta
acestora pentru lA.

Discutati despre rolul guvernelor, corporatiilor si persoanelor fizice 1n protejarea
drepturilor omului in era IA.

2. Materiale didactice:

Proiector sau tabla inteligenta

Fise si videoclipuri

Acces la computere

Pix si hartie sau dispozitive digitale pentru note
Designul aliniat etic al EEEE,

Orientarile UE privind etica [A;

Principiile OCDE privind inteligenta artificiala.
Actul UE privind 1A

Inteligenta artificiala si drepturile omului

3. Durata: 100 min

4. Instructiuni:

PASUL 1

Prezentati elevilor conceptele de bazad ale drepturilor omului si modul in care Al se
intersecteaza cu acestea. Oferiti o scurtd prezentare generald a drepturilor omului;
Definiti drepturile omului si dati exemple (de exemplu, dreptul la viatd privata,
libertatea de exprimare, dreptul la egalitate). Mentionati cadrele internationale ale
drepturilor omului, cum ar fi Declaratia Universala a Drepturilor Omului (DUDO).

Ce sunt drepturile omului?
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https://youtu.be/JtuilS9yM_U
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PASUL 2

Al si drepturile omului: Explicati rolul Al in societatea modernd si modul in care

acesta afecteaza drepturile omului. Concepte cheie de acoperit: Confidentialitate,
Egalitate, Nediscriminare, Autonomie si Responsabilitate.

Activitate:
o fintrebare de discutie: "Cum ar putea tehnologia Al si protejeze sau sa incalce
drepturile omului? Dati exemple."
Pasul 3

Impartiti studentii/participantii in grupuri mici si atribuiti fiecirui grup unul dintre
studiile de caz. Rugati-i sa discute despre incalcarile drepturilor omului (sau protectiile)
in fiecare caz si sd raporteze clasei cu constatdrile lor.

Studii de caz privind IA si drepturile omului pentru a oferi exemple din lumea reala ale
impactului [A asupra drepturilor omului, ardtand atat aspecte pozitive, cat si negative.

Studiu de caz 1: Al in supraveghere si confidentialitate

Exemplu: utilizarea de ciatre China a inteligentei artificiale in supraveghere,
inclusiv tehnologia de recunoastere faciala si sistemele de credit social.
Impactul asupra confidentialitatii si libertatii de exprimare: Cum afecteaza
supravegherea Al confidentialitatea individuala? Ce se intampld cand Al
monitorizeaza fiecare miscare a cetatenilor?

Studiu de caz 2: Prejudecitile Al in algoritmii de angajare

Exemplu: Rezultate discriminatorii in sistemele de angajare bazate pe Al (de exemplu,
Amazon a renuntat la un instrument de recrutare Al din cauza prejudecatii de gen).
Impactul asupra egalitatii si nediscriminadrii: Cum poate Al sa perpetueze sau sa
reduca prejudecdtile 1n practicile de angajare?

Studiu de caz 3: Armele autonome si dreptul international

Exemplu: Sisteme de arme autonome letale (LAWS) si potentialul lor de a incalca
dreptul international umanitar.

Impactul asupra vietii si securitdtii: Ar trebui Al sd aiba puterea de a lua decizii pe
viatd si pe moarte In razboi?
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PASUL 4

Provocarile etice ale IA:

A
®5. Evaluare:

o Responsabilitate: Cine este responsabil atunci cand Al provoaca daune (de
exemplu, vehicule autonome in accidente)?

o Transparenta: Ar trebui ca deciziile Al sa fie explicabile pentru oameni, mai
ales atunci cand au impact asupra drepturilor personale?

o Bias: Cum asiguram corectitudinea in algoritmii Al, in special in domenii
sensibile precum justitia penald si angajarea?

Rugati elevii sd scrie individual o solutie pentru a se asigura ca Al respecta drepturile omului,
apoi discutati-o cu un partener si, in cele din urma, impartasiti-o clasei. Luati in considerare
urmatoarele aspecte:

e Reglementare si politica: importanta credrii de legi si reglementari in jurul [A care sa

impuna protectia drepturilor omului. Exemplu: Actul UE privind 1A

Masuri de transparenta si responsabilitate: Companiile Al ar trebui sa fie obligate sa
dezvaluie modul 1n care algoritmii sunt creati, antrenati si testati pentru partinire.
Incurajarea dezvoltdrii de "audituri de A" pentru a se asigura cd sistemele de IA
functioneaza corect.

Cooperare globala: Cum pot natiunile sa colaboreze pentru a preveni incdlcarea
drepturilor omului de catre A, in special in tarile cu sisteme juridice mai putin robuste?

ACTIVITATEA 6: Al, amenintari climatice globale si etica

1. Descriere:

Aceasta activitate va contribui la:

1.
2.

Intelegeti rolul IA in abordarea amenintirilor climatice globale.

Discutati consideratiile etice privind utilizarea IA n solutiile privind schimbdrile
climatice.

Analizati modul in care Al poate avea un impact pozitiv si negativ asupra eforturilor
climatice globale.

Evaluarea critica a rezultatelor potentiale ale politicilor climatice bazate pe 1A.

139



2. Materiale didactice:

Tabla alba/markere sau proiector pentru prezentare
Computere sau tablete pentru cercetare

videoclipuri despre 1A si schimbarile climatice:
https://x.com/i/status/1649377290923438082

o Test de evaluare finala

3. Durata: 60 min

4. Instructiuni:

PASUL 1

Intrebati grupurile: "Ce stiti despre schimbirile climatice? Cum crezi ci tehnologia precum Al
ne-ar putea ajuta sa luptam impotriva ei?"

Explicati ca Al poate ajuta in domenii precum optimizarea energiei regenerabile, predictia
dezastrelor, monitorizarea mediului si reducerea emisiilor de carbon.

Pasul 2

1. Discutie in clasa
o Puneti intrebarea: "Ce preocupari etice apar atunci cand folosim Al pentru a
aborda problemele climatice globale?"
o Ghidati discutia cu urmatoarele solicitari:

m Confidentialitatea datelor: Cine detine datele utilizate de sistemele de
IA pentru monitorizarea climei?

m Prejudecati in algoritmi: Ar putea solutiile Al sd aiba un impact
disproportionat asupra anumitor comunitati sau regiuni?

m Consecinte neintentionate: Ar putea solutiile bazate pe Al sa aiba
rezultate negative neprevazute (de exemplu, mutarea locurilor de
munca, daune aduse mediului)?

m Echitate: Vor fi solutiile Al accesibile tuturor tarilor, in special
natiunilor in curs de dezvoltare?

2. Reflectie individuala (5 min):
o Rugati elevii sa scrie un scurt paragraf care sa reflecte asupra unei probleme
etice legate de Al in schimbarile climatice pe care o considera cea mai
ingrijoratoare.

Concluzie (5 min)
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e Recapitulati principalele puncte ale lectiei: potentialul Al in combaterea schimbarilor
climatice, provocarile sale etice si necesitatea unei analize atente atunci cand se
utilizeaza tehnologiile Al pentru solutii globale.

e Incurajati studentii/colegii sa se gandeasci atat la potential, cat si la riscuri atunci cand
vine vorba de utilizarea tehnologiei avansate precum Al pentru a rezolva problemele de
mediu.

A
/=mc Evaluare

1. Alegere multipla

Care este unul dintre principalele moduri in care Al este folosita pentru a ajuta la
combaterea schimbarilor climatice?

a) Prezicerea tiparelor meteo

b) Proiectarea de noi smartphone-uri

c) Crearea de noi combustibili fosili

d) Niciuna dintre cele de mai sus
2. Adevarat/Fals

Al poate ajuta la reducerea emisiilor de gaze cu efect de sera prin optimizarea utilizarii

energiei in diverse industrii.

(Adevarat/Fals)
3. Raspuns scurt

Descrieti o preocupare etica legata de utilizarea IA in abordarea schimbadrilor climatice.
4. Alegere multipla

Care dintre urmatoarele este o potentiald consecinta negativa a utilizarii Al in solutiile

privind schimbarile climatice?

a) Acces sporit la energie regenerabila

b) Deplasarea locurilor de munca din cauza automatizarii

c) Prognoza climatica imbunatatita

d) O mai buna gestionare a resurselor naturale

Cheie de raspuns pentru test:

1. a) Prezicerea tiparelor meteorologice
Adevarat
3. Exemplu de raspuns: O preocupare etica este confidentialitatea datelor, deoarece

e

informatiile colectate de sistemele Al ar putea fi utilizate in mod abuziv sau vandute
fara consimtamant.
4. b) Mutarea locurilor de munca din cauza automatizarii
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ACTIVITATEA 7: IA, respect, demnitate umana si drepturi

1. Descriere:

Aceastd activitate va explora conceptul de respect in contextul inteligentei artificiale (Al) si
modul in care sistemele Al ar trebui sa fie proiectate si utilizate pentru a sustine demnitatea,
drepturile si valorile umane. Profesorii si elevii vor examina implicatiile etice ale IA, inclusiv
corectitudinea, transparenta, autonomia si responsabilitatea si vor intelege modul in care 1A
poate reflecta valorile respectului att in proiectare, cét si in aplicare.

2. Materiale didactice:

Proiector sau tabla inteligenta

Fise despre etica Al valorile umane si respectul
Conexiune la internet

Pix si hartie sau dispozitive digitale pentru notite
Importanta respectului

3. Durata: 100 min

4. Instructiuni:

PASUL 1.

Prezentati elevilor conceptul de respect si importanta acestuia in relatiile umane si conectati-l la
Al. Incepeti cu o definitie a respectului:

a) Discutati ce inseamna "respect" in interactiunile umane. Conceptele
cheie ar putea include:
m Tratarea altii cu  demnitate (recunoastere
lor valoare ca indivizi).
m Nediscriminarea (recunoasterea egalitatii tuturor oamenilor).
m Autonomie (onorarea alegerii si libertatii individuale).
m Corectitudine (asigurarea unui tratament egal fara partinire).

Cereti-le colegilor/elevilor sa impartaseascd exemple de respect in
viata de zi cu zi.

b) Conectati-va la Al:
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PASUL 2

Discutati despre modul in care conceptul de respect se extinde la Al In ce
moduri ar trebui sistemele de IA sa respecte valorile, drepturile si demnitatea
umana? (de exemplu, cum ar trebui Al sa trateze indivizii in mod egal, sa
onoreze confidentialitatea si sd respecte autonomia?).

Grupuri de 4 profesori sau elevi exploreaza aplicatii specifice Al si analizeaza potentialul lor

de a respecta valorile umane. Fiecare grup alege una dintre urmatoarele aplicatii Al (sanatate,
educatie, ocuparea fortei de munca). Fiecare grup:

o

Identificati principalele moduri in care IA poate respecta sau incalca
demnitatea umand in domeniul atribuit.

Discutati despre modul in care sistemele de IA pot fi concepute pentru a
promova respectarea drepturilor omului in acest context.

Prezentati concluziile lor clasei.

e Al in domeniul sanatatii:

(@)

Cum poate Al in domeniul sanatdtii sd respecte autonomia, demnitatea si
confidentialitatea pacientilor?

Luati in considerare sistemele Al in recomandarile de diagnostic sau tratament.
Ar trebui pacientii sa aiba dreptul de a renunta la luarea deciziilor bazate pe
inteligenta artificiald?

e Al in educatie:

o

Discutati despre modul in care Al poate fi utilizatd in mediile educationale
pentru a sprijini elevii fard prejudecati. Cum pot sistemele de IA sd respecte
nevoile individuale de Invatare si sa promoveze corectitudinea?

e [IA in ocuparea fortei de munca:

o Explorati utilizarea Al in practicile de angajare, supravegherea angajatilor si
urmadrirea productivitdtii. Cum poate fi conceputd IA pentru a respecta
autonomia lucratorilor si pentru a preveni prejudecatile?

)‘h‘v 5. Evaluare:

4

Activitate de REFLECTIE: Cum ne putem asigura, ca indivizi, ca sistemele de [A pe care le
folosim 1n fiecare zi ne respectd demnitatea si drepturile? Care sunt cateva actiuni pe care le
putem lua pentru a promova o inteligenta artificiala mai etica? Scrieti un scurt paragraf despre

el.

e Luati in considerare urmatoarele concepte cheie:

o

Respectul este o valoare umand fundamentald pe care sistemele Al trebuie sa o
sustind pentru a promova demnitatea, corectitudinea si egalitatea.
Considerentele etice, cum ar fi partinirea, transparenta, confidentialitatea si
responsabilitatea, sunt esentiale pentru a se asigura cd Al respecta drepturile
omului.
Designul Al centrat pe om poate promova un viitor tehnologic mai respectuos
si mai incluziv.
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ACTIVITATEA 8: Etica IA, incluziunea, migratia si societatea multiculturala

1. Descriere:

Urmatoarea activitate va explora intersectia eticii inteligentei artificiale (Al) cu probleme de
incluziune, migratie si multiculturalism. Profesorii si elevii vor analiza modul in care sistemele
Al pot fi proiectate si implementate intr-un mod care respecta diversitatea societatii, promovand
corectitudinea si egalitatea pentru populatiile migrante si grupurile marginalizate. Pand la
sfarsitul lectiei, participantii la activitate vor avea o intelegere mai profunda a provocarilor etice
pe care le reprezintd Al intr-o lume multiculturald si a rolului incluziunii In proiectarea si
utilizarea tehnologiilor Al.

2. Materiale didactice:

Proiector sau tabla inteligenta

Videoclipuri privind etica, incluziunea si migratia IAImpactul IA asupra
diversitatii si includere [1.29.]

Cum poate Al sa sparga barierele din calea egalitatii | Jamila Gordon
Computere sau tablete pentru cercetare

Pix si hartie sau dispozitive digitale pentru note si reflectie

3. Durata: 100 min

4. Instructiuni:
PASUL 1

Introducerea conceptelor de eticd Al si provocarile proiectarii sistemelor Al pentru o societate
multiculturala.

o Ceeste etica Al?

o Definirea eticii Al: Studiul implicatiilor morale si provocarilor asociate cu
dezvoltarea si implementarea tehnologiilor Al, inclusiv corectitudinea,
transparenta, responsabilitatea si confidentialitatea.

o Discutati de ce etica [A este importantd in lumea de astazi, unde IA joacd un rol
semnificativ in procesele decizionale in diverse domenii.

o (e este multiculturalismul si incluziunea?

o Definirea multiculturalismului: Prezenta si coexistenta diverselor grupuri
culturale si etnice intr-0 Societate.

o Definirea incluziunii: Practica de a crea medii in care oamenii din medii,
abilitati si identitati diferite se simt respectati, apreciati si capabili sa participe
pe deplin.
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PASUL 2

Explorati modul in care IA poate fi conceputa pentru a promova incluziunea, egalitatea si
respectarea drepturilor omului in societatile multiculturale.

e Proiectarea inteligentei artificiale incluzive:

o Seturi de date diverse: Discutati despre importanta utilizarii datelor incluzive

care reprezintd populatii diverse, inclusiv migranti, refugiati si comunitati
marginalizate. Sistemele de IA ar trebui sa fie antrenate pe diverse seturi de date
pentru a evita rezultatele partinitoare.

Sensibilitate culturala: Sistemele de IA ar trebui sa fie sensibile la diferentele
culturale si sa promoveze respectul pentru toate identitatile culturale. Aceasta
include sprijinul lingvistic, intelegerea normelor culturale si recunoasterea
diferitelor forme de comunicare.

Transparenta si responsabilitate: dezvoltatorii trebuie sa se asigure ca sistemele
de IA sunt transparente si ca utilizatorii (inclusiv migrantii) au acces la explicatii
clare despre modul in care sunt luate deciziile. De asemenea, sistemele de IA
trebuie sa fie responsabile si ar trebui sd existe mecanisme pentru a aborda
potentialele daune.

e Exemple de IA incluziva:

PASUL 3

o Al in traducerea lingvistica: Discutati despre modul in care Al poate elimina

barierele lingvistice, ajutdnd migrantii s comunice 1n noile lor tari, sd acceseze
servicii §i sa se integreze 1n societate.

Al in domeniul sanatatii: Al poate ajuta la asigurarea unui acces mai echitabil
la asistenta medicald pentru populatiile migrante, ludnd in considerare nevoile si
provocdrile lor specifice (de exemplu, barierele lingvistice, diferentele
culturale).

Al in ocuparea fortei de munca: Platformele de cautare a unui loc de munca
bazate pe IA pot fi concepute pentru a promova incluziunea concentrandu-se
mai degraba pe abilitati decat pe nationalitate sau etnie, ajutdnd migrantii sa
gaseasca oportunitdti de angajare.

Grupuri de 4 profesori/studenti reflecteaza asupra importantei eticii A Tn migratie si societatile
multiculturale si revizuiesc conceptele cheie:

o Al poate fi un instrument puternic pentru a promova incluziunea si

corectitudinea in societdtile multiculturale, dar prezintd provocdri precum
prejudecdtile, discriminarea si excluderea.

Dezvoltarea eticd a IA necesita date diverse, transparentd, responsabilitate si
sensibilitate culturala.

Guvernele, companiile si societatea civild trebuie sa colaboreze pentru a se
asigura ca sistemele de IA sunt concepute pentru a respecta demnitatea umana
si pentru a promova incluziunea tuturor comunitatilor, inclusiv a migrantilor.
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A
/%5 Evaluare:

Studiu de caz: Al si relocarea refugiatilor

Intr-o tara european, sistemele de IA sunt utilizate pentru a eficientiza procesul de relocare a
refugiatilor. Sistemul Al ajutd la evaluarea educatiei, abilitatilor si nevoilor de asistenta
medicala ale refugiatilor si le potriveste cu oportunitati de relocare adecvate. Cu toate acestea,
au aparut rapoarte cd algoritmul tinde sa acorde prioritate refugiatilor cu niveluri mai ridicate
de educatie si abilitati profesionale specifice, ceea ce duce la rezultate inegale de relocare pentru
cei cu educatie mai putin formala sau abilititi netraditionale. In plus, refugiatii din anumite
regiuni se confruntd cu un tratament discriminatoriu din cauza datelor partinitoare.

5.1. Identificati principalele probleme etice prezentate in acest studiu de caz. Cum ati aborda
prejudecitile din sistemul AI?

5.2. Propunerea de solutii potentiale pentru a se asigura ca sistemul de IA este echitabil si
incluziv, tinand seama de nevoile si mediile diverse ale refugiatilor.

Reguli de punctare:

e Studiu de caz: Fiecare intrebare de studiu de caz valoreaza 10 puncte, pe baza
capacitatii de a analiza critic problema si de a propune solutii viabile.

Total puncte posibile: 30

ACTIVITATEA 9: Etica Al, razboi si pace

1. Descriere:

Aceastd activitate va explora implicatiile etice ale inteligentei artificiale (AlI) in contextul
razboiului si pacii. Participantii la activitate vor analiza modul in care tehnologiile Al
modeleaza razboiul modern, riscurile armelor autonome si provocarile etice ale sistemelor
militare bazate pe AL In plus, activitatea va lua in considerare modul in care IA ar putea fi
utilizata pentru a promova pacea, a preveni conflictele si a sprijini eforturile de reconciliere
post-conflict.

2. Materiale didactice:
e Proiector sau tabla inteligenta

e Articole sau videoclipuri despre IA in tehnologia militara
o Inteligenta artificiala si pace
e Rolul inteligentei artificiale in razboiul Rusiei din Ucraina | Stiri DW
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e Computere sau tablete pentru cercetare
e Pix si hartie sau dispozitive digitale pentru note si reflectie

3. Durata:60 min

4. Instructiuni:

PASUL 1

Introduceti etica [A in contextul razboiului si pacii si discutati rolul tot mai mare al [A in
aplicatiile militare, inclusiv sistemele autonome, dronele si tehnologiile de supraveghere.

e Al sirazboi:

o Al in razboi transforma modul in care sunt executate strategiile militare, odata
cu introducerea dronelor, a armelor autonome si a sistemelor de supraveghere
bazate pe Al.

o Preocupari etice: autonomia in razboi, responsabilitatea pentru deciziile luate de
sistemele Al si potentialul Al de a exacerba violenta sau de a interpreta gresit
comenzile.

e Al si pace:
o Potentialul Al de a contribui la eforturile de consolidare a pacii, inclusiv

Pasul 2

prevenirea conflictelor, negocierile de pace, ajutorul umanitar si reconcilierea
post-conflict.

Examinare de grup privind modul in care IA poate fi utilizata pentru a preveni conflictele, a
promova pacea $i a sprijini reconstructia post-conflict.

e IA in consolidarea pacii:

O

Discutati despre modul in care Al poate fi utilizatd pentru a prezice si preveni
conflictele, prin analiza datelor factorilor sociali, politici si economici care ar
putea indica potentiale tensiuni sau conflicte.

Ajutor umanitar: Sistemele Al pot optimiza distributia ajutorului, pot ajuta la
urmadrirea populatiilor stramutate si se pot asigura ca resursele ajung eficient la
cei care au nevoie.

Negocieri de pace: Al poate ajuta la analizarea datelor din zonele de conflict
pentru a identifica modele si a crea strategii pentru negocierile diplomatice.
Reconstructia post-conflict: Al poate ajuta la reconstruirea comunitatilor
oferind informatii despre alocarea resurselor, dezvoltarea infrastructurii si
eforturile de reconciliere sociala.

e Al in prevenirea escaladarii:
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o Explorati utilizarea IA in solutionarea conflictelor militare, cum ar fi sistemele
de IA care ar putea interveni sau dezescalada actiunile militare pe baza analizei
in timp real a miscarilor de trupe si a tensiunilor regionale.

7
i =

CHESTIONAR

1. Cum credeti ca ar putea Al sa influenteze viitorul razboiului?

Care sunt potentialele beneficii sau pericole ale utilizarii Al in conflict?
Ar putea Al sa joace un rol in prevenirea sau rezolvarea conflictelor?
Cum ar putea contribui Al la:

a) Prevenirea viitoarelor conflicte sau razboaie.

ENCORID

b) Sprijinirea eforturilor umanitare in timp de razboi.
C) Asistenta in recuperarea si reconcilierea post-conflict.

ACTIVITATEA 10: Capacitatea Al de a intelege, simula si exprima emotii $i creativitate.

1. Descriere:
E-Tivity
Avatare Al vorbite: Emulare si Intrebari.

Elevii trebuie sa actioneze In moduri care seamana cu exemplele. Elevii au fost incurajati sa-si
aleaga propriile exemplare, alegand dintre oameni de stiintd celebri, influenti morali, politicient,
muzicieni si scriitori. Au folosit aplicatii Al pentru a-i ldsa sa vorbeascd despre scoala lor. Acest
lucru a promovat, fara indoiald, deferenta morald. Uneori au ales oameni celebri al caror
comportament era discutabil pentru a incuraja rationamentul moral si gandirea critica.

In loc sa caute pur si simplu si imite sau si puni la indoiala exemplele lor, elevii ar trebui
incurajati sa adopte o abordare mai nuantata a emulatiei si a gandirii critice, in care sa se implice
cu exemplele lor, sd se gandeascd la modul in care pot promova valorile si sa intruchipeze
idealurile si virtutile pe care le identifica si le admird in ele sau, dimpotriva, ganditi-va cum pot
pune la indoiala atitudini netmpartasite cu care nu sunt de acord. Aceastd abordare este sustinuta
de perspective recente despre care exemple sunt mai motivante daca nu sunt pur si simplu
imitate.

2. Materiale didactice:
Instrumente online, smartscreen, laborator.

Produs: https://fb.watch/xkeDC KwLU/

148


https://fb.watch/xkeDC_KwLU/

3. Durata:

3 ore (0 saptamana)

4. Instructiuni:

Elevii din grupuri sunt indrumati sa foloseasca instrumente Al gratuite bazate pe web pentru a
transforma textul in avatare vorbitoare (Canva, HeyGen,...). In cele din urmai, toate
videoclipurile sunt asamblate cu Canva, iar videoclipul rezultat este diseminat online.

m,,
?n
¥ 5. Evaluare:
Un formular de autoevaluare a fost folosit pentru a promova reflectia profunda si constientizarea
de sine in randul elevilor.

In general, cat de greu a fost si creezi avatarurile vorbitoare?

Te-ai simtit increzator in ideea ta?

A fost dificil sa gasesti resursele si materialele de care aveai nevoie?

Au fost usor de urmat instructiunile profesorului?

Al reusit sa te adaptezi cand au aparut schimbari neasteptate de directie?
A1 fost multumit de cum s-a dovedit a fi proiectul tdu?

Ai fost increzator in grupul cu care ai lucrat? Pe 0

OEMMOoO >

scara de la 1 la 5, cum ti-ai evalua raspunsurile?
« Complet de acord 5

*De acord 4

* Nehotarat 3

* Nu sunt de acord 2

» Nu sunt de acord 1

1 2 3 4 5
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1. Prezentare generala a modulului

Acest modul exploreaza modul in care tehnologiile Al pot imbunatati activitatile educationale
colaborative prin furnizarea de feedback personalizat, facilitarea interactiunii cu colegii si
sprijinirea dezvoltarii abilitatilor in diverse medii, raspunzand nevoilor speciale ale elevilor.
Prin acest modul, educatorii invata cum sa integreze eficient instrumentele bazate pe inteligenta
artificiald pentru a Incuraja invatarea colaborativa, a Tmbunatati implicarea si a se adapta la
nevoile individuale de invatare in diverse medii de grup.

2. Obiectivele modulului

a. recunoasterea si intelegerea rolului Al in imbunatatirea invatarii colaborative in
diverse medii.

b. explorarea si utilizarea instrumentelor Al concepute pentru a sprijini experientele de
invatare interactive si personalizate.

c. dezvoltarea de strategii pentru a facilita munca eficienta in echipa si feedback-ul de la
egal la egal folosind platforme bazate pe inteligenta artificiala.

d. Evaluarea impactului [A asupra rezultatelor invatarii si identificarea celor mai bune
practici pentru integrarea IA 1n activitatile de colaborare.

3. Rezultatele invatarii modulului

a. sa aplice instrumente Al pentru a crea activitati de invatare captivante si colaborative.
b. pentru a evalua eficacitatea feedback-ului bazat pe IA si a indrumarilor in sprijinirea
obiectivelor de invatare in grup.
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c. saimplementeze solutii de IA pentru a facilita procesul de invatare in cadrul invatarii
integrate prin autocorectare si invatare de la egal la egal.

d. pentru a evalua impactul Al in medii colaborative, recunoscand beneficiile si limitarile
sale in imbunatatirea rezultatelor invatarii in diverse medii.

4. Concepte cheie

Invitare colaborativa, suport pentru invitare bazat pe inteligenta artificiald, feedback adaptiv,
autocorectare si reflectie, implicare prin inteligenta artificiala

ACTIVITATEA 1: Crearea de conexiuni: explorarea invatarii colaborative cu instrumente Al

1. Descriere:

Aceastd activitate exploreaza conceptul de invatare colaborativd si rolul pe care il pot juca
instrumentele Al in Tmbunatatirea acestuia. Profesorii vor lucra impreuna pentru a reflecta
asupra Intelegerii si experientei lor de Invatare colaborativa, pentru a discuta despre importanta
acesteia n educatia moderna, despre modul in care pot imbunatati diferitele stiluri de invatare.

2. Materiale didactice:

e Hartie si pix
e Laptop cu acces la Internet
e Instrumente Al:

@)
@)
@)

o

Mentimeter pentru sondaje live si reflectii in timp real

Wordwall, Education.com pentru explorarea gamificata a ideilor

Canva, creator de imagini Al, Microsoft Copilot pentru proiectarea rezultatului
final

Instrumente de brainstorming bazate pe inteligenta artificiala: ChatGPT, Padlet
sau Coggle

"Doua stele si o dorintd" exemplu de sablon TeachBC

3. Durata: 90 min

4. Instructiuni:

Pasul 1: Brainstorming despre invatarea colaborativa (20 min)

e Lucru in grup: Discutati si definiti invatarea colaborativa in cadrul grupului dvs. Luati
in considerare urmatoarele:

o

O
O
O

Ce inseamna Invatarea colaborativa pentru tine?

Cum folosesti in prezent invétarea colaborativa in practica ta de predare?

Care sunt beneficiile Tnvatarii colaborative pentru elevii cu nevoi diverse?

Cu ce provocari te-ai confruntat cu Invatarea colaborativa si cum ar putea Al sa
le rezolve?

Utilizati un instrument de brainstorming bazat pe inteligenta artificiala, cum ar fi Mentimeter
sau Coggle pentru a genera informatii sau solicitari.
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https://www.mentimeter.com/
https://wordwall.net/
https://www.education.com/worksheet-generator/reading/crossword-puzzle/pmesoz/?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI6fCkrte6igMVWpGDBx2sSTzXEAAYASAAEgLFffD_BwE
https://www.canva.com/
https://chatbotapp.ai/landing-image?utm_source=GoogleAds&utm_medium=cpc&utm_campaign=%7bcampaign%7d&utm_id=21157024485&utm_term=160580639733&utm_content=695813922465&gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI75zbouK6igMVYLCDBx1H3RtGEAAYAyAAEgKmXvD_BwE
https://copilot.microsoft.com/
https://openai.com/index/chatgpt/
https://padlet.com/ntina_31/collaborative-learning-and-ai-s700mtm8w5645rmj
https://www.mindomo.com/?join=b5Nr&gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMIxPfO29S6igMVMqSDBx0ToCwXEAAYASAAEgI93fD_BwE
https://www.bctf.ca/classroom-resources/details/two-stars-and-a-wish-intermediate
https://www.bctf.ca/classroom-resources/details/two-stars-and-a-wish-intermediate
https://www.mentimeter.com/
https://coggle.it/

Materiale: Hartie si pix/laptop cu acces la internet
Pasul 2: Explorarea interactiva a invatarii colaborative (25 min)

e Lucru in grup: Implicati-va intr-o activitate interactiva folosind instrumente Al
o Utilizati Wordwall, ChatGPT sau Education.com pentru a explora
conceptele cheie ale Invatarii colaborative intr-un format gamificat (de
exemplu, chestionare, jocuri de potrivire).
o Utilizati Mentimeter pentru a raspunde la intrebari de sondaj in direct, cum ar fi:
m Cum beneficiaza Invatarea colaborativa de cursantii diversi?
m  Ce rol pot juca instrumentele Al in sprijinirea colaborarii?
e Materiale: Laptopuri cu acces la internet, Wordwall, ChatGPT, Education.com,
Mentimeter

Pasul 3: Crearea unui artefact colaborativ (25 min)

e Lucru in grup: Utilizati Canva, creator de imagini Al, Microsoft Copilot pentru a
proiecta in colaborare o reprezentare vizuala (graficd/infografica/pliant) a intelegerii
grupului despre invatarea colaborativa. Artefactul tau vizual ar trebui:

o Definiti invatarea colaborativa

o Evidentiati beneficiile si provocarile

o llustrati modul in care instrumentele Al pot imbunatéti colaborarea

o llustrati modul in care instrumentele Al pot imbunatéti colaborarea Intre diversi
cursanti

e Utilizati rezultatele brainstorming-ului de la Pasul 1 si informatiile de la Pasul 2 ca
inspiratie

e Adaugati reprezentarea vizuala la rezultatul final colectiv in Padlet

e Materiale: Canva, creator de imagini Al, Microsoft Copilot, Padlet, laptopuri cu
acces la Internet

Pasul 4: Feedback de la egal la egal (10 min)

e Lucru in grup: Vizualizati reprezentarea vizuald a altor grupuri pe Padlet si oferiti
feedback dandu-le 1-5 stele.

5. Evaluare: (10 min)

e Reflectati la ceea ce ati invatat despre invatarea colaborativa revizuind munca altora
e Discutati Intre membrii grupului si oferiti feedback constructiv
e Folositi un cadru de feedback, cum ar fi:
o "Doua stele si o dorintd" (2 puncte pozitive, 1 sugestie de Tmbunatatire).
e Materiale: "Doua stele si o dorinta" sablon TeachBC
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https://wordwall.net/
https://openai.com/chatgpt/overview/
https://www.education.com/worksheet-generator/reading/crossword-puzzle/pmesoz/?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI6fCkrte6igMVWpGDBx2sSTzXEAAYASAAEgLFffD_BwE
https://www.mentimeter.com/app/presentation/al4qqzrdahap5p5cvuku2816sjkmp97x/edit?question=qtzte7nvazr5
https://wordwall.net/
https://openai.com/chatgpt/overview/
https://openai.com/chatgpt/overview/
https://www.education.com/worksheet-generator/reading/crossword-puzzle/pmesoz/?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI6fCkrte6igMVWpGDBx2sSTzXEAAYASAAEgLFffD_BwE
https://www.education.com/worksheet-generator/reading/crossword-puzzle/pmesoz/?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI6fCkrte6igMVWpGDBx2sSTzXEAAYASAAEgLFffD_BwE
https://www.mentimeter.com/app/presentation/al4qqzrdahap5p5cvuku2816sjkmp97x/edit?question=qtzte7nvazr5
https://www.mentimeter.com/app/presentation/al4qqzrdahap5p5cvuku2816sjkmp97x/edit?question=qtzte7nvazr5
https://www.canva.com/ai-image-generator/
https://chatbotapp.ai/landing-image?utm_source=GoogleAds&utm_medium=cpc&utm_campaign=%7bcampaign%7d&utm_id=21157024485&utm_term=160580639733&utm_content=695813922465&gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI75zbouK6igMVYLCDBx1H3RtGEAAYAyAAEgKmXvD_BwE
https://copilot.microsoft.com/
https://padlet.com/ntina_31/collaborative-learning-and-ai-s700mtm8w5645rmj
https://www.canva.com/ai-image-generator/
https://chatbotapp.ai/landing-image?utm_source=GoogleAds&utm_medium=cpc&utm_campaign=%7bcampaign%7d&utm_id=21157024485&utm_term=160580639733&utm_content=708784457203&gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMIttGljOS6igMVzKSDBx14JjOOEAAYAyAAEgLSufD_BwE
https://copilot.microsoft.com/
https://padlet.com/ntina_31/collaborative-learning-and-ai-s700mtm8w5645rmj
https://padlet.com/ntina_31/collaborative-learning-and-ai-s700mtm8w5645rmj
https://padlet.com/ntina_31/collaborative-learning-and-ai-s700mtm8w5645rmj
https://www.bctf.ca/classroom-resources/details/two-stars-and-a-wish-intermediate
https://www.bctf.ca/classroom-resources/details/two-stars-and-a-wish-intermediate
https://www.bctf.ca/classroom-resources/details/two-stars-and-a-wish-intermediate
https://www.bctf.ca/classroom-resources/details/two-stars-and-a-wish-intermediate

ACTIVITATEA 2: Reprezentari vizuale colaborative cu instrumente Al

1. Descriere: Aceasta activitate exploreaza modul in care instrumentele Al pot fi utilizate
pentru a crea continut vizual captivant, cum ar fi postere, pliante, brosuri etc. Profesorii vor
colabora pentru a evalua imaginile create de elevi si vor crea imagini care promoveaza munca
in echipa, gandirea critica si rezolvarea problemelor, subliniind modul in care instrumentele Al
pot sprijini invatarea colaborativa n sdlile de clasa.

2. Materiale didactice:

e Mostre de postere, pliante, brosuri create de studenti pentru evaluare

Canva, Canva Magic Design, Bing Image Creator, Microsoft Copilot (pentru design
vizual)

ChatGPT, Canva Magic Design (pentru text de brainstorming si criterii de evaluare)
Sablon pentru criteriile de evaluare a designului vizual, sabloane de feedback Canva
Padlet (pentru colectarea sablonului de evaluare a grupurilor)

Lino (pentru produsele cu rezultate finale)

Mentimeter (pentru evaluarea activitatii)

3. Durata: 100 min
4. Instructiuni:
Pasul 1: Analizarea imaginilor (postere, pliante, brosuri) - (20 min)

e Lucru in grup: Evaluati in grup mostre de afise si pliante create de elevi
e Alegeti 2-3 elemente vizuale pentru:
o Evaluati atractivitatea vizuald si relevanta continutului
o evalueaza creativitatea si eficacitatea in transmiterea mesajelor
o analizeaza promovarea gandirii critice
o Evaluati capacitatea de a va adresa publicului

Utilizati sablonul pentru criteriile de evaluare a designului vizual pentru a evalua munca
elevilor

e Materiale: Laptop cu acces la internet, mostre de imagini ale elevilor, sablon pentru
criteriile de evaluare a designului vizual

Pasul 2: Criterii de evaluare a brainstorming-ului pentru modele vizuale (20 min)

e Lucru in grup: Utilizati sablonul pentru criteriile de evaluare a designului vizual din
pasul anterior ca ghid. Faceti brainstorming idei pentru dezvoltarea unui sablon de
evaluare in grupul dvs. Utilizati_ChatGPT sau CanvaMagicDesign pentru a colecta
ideile grupului dvs.

e Discutati si luati In considerare urmatoarele idei:

1. Ce face ca un design vizual sa fie captivant si semnificativ?

2. Cum pot fi utilizate instrumentele de IA pentru a genera si perfectiona criteriile
de evaluare?

3. Ce categorii ar trebui incluse intr-un model de evaluare? (de exemplu, claritate,
creativitate, reprezentare a muncii in echipd, slogan atrdgator, relevantd a
mesajului, aspect etc.).
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https://www.canva.com/create/posters/
https://www.canva.com/magic-design/
https://www.bing.com/images/create?brdr=1
https://www.bing.com/images/create?brdr=1
https://copilot.microsoft.com/images/create
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/magic-design/
https://www.canva.com/magic-design/
https://www.canva.com/design/DAGaBhyIMAA/GOlJgF6R8xoqRoUpAKclZg/view?utm_content=DAGaBhyIMAA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/templates/s/feedback/
https://padlet.com/ntina_31/assessment-templates-for-visual-representations-glyvcl8zrkgkp65b
http://linoit.com/users/csymeou/canvases/Visual%20Designs
https://www.mentimeter.com/app/presentation/al2ctaymw11apuginwppnw6zwowan6ci/edit?source=share-invite-modal
https://www.canva.com/design/DAGaBhyIMAA/GOlJgF6R8xoqRoUpAKclZg/view?utm_content=DAGaBhyIMAA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGaBhyIMAA/GOlJgF6R8xoqRoUpAKclZg/view?utm_content=DAGaBhyIMAA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGaBhyIMAA/GOlJgF6R8xoqRoUpAKclZg/view?utm_content=DAGaBhyIMAA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGaBhyIMAA/GOlJgF6R8xoqRoUpAKclZg/view?utm_content=DAGaBhyIMAA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/magic-design/

e Materiale: Laptop cu acces la internet, exemplu de sablon de evaluare

Pasul 3: Crearea sablonului de evaluare pentru reprezentari vizuale (20 min)

e Lucru in grup: foloseste ideile grupului din pasul anterior si foloseste sablonul de
feedback Canva pentru a crea sablonul de evaluare al grupului pentru reprezentari
vizuale.

e Folositi sablonul pe care l-ati creat pentru a evalua elementele vizuale alese care au
fost create de elevi si verificati daca functioneaza

e Partajati sablonul grupului in_Padlet

e Materiale: laptop cu acces la internet, sablon de feedback Canva, Padlet

Pasul 4: Proiectarea elementelor vizuale colaborative (30 min)

e Lucru in grup: in grupul dvs., creati un poster, un pliant sau o brosura care promoveaza
invatarea colaborativa folosind instrumente de proiectare Al. Amintiti-va criteriile pe
care le-ati considerat importante pentru o imagine eficienta. Puteti utiliza instrumente
precum Canva, Copilot, Bing Image Creator sau orice alte instrumente cu care sunteti
familiarizat pentru a crea un design vizual eficient.

e [ocar:

o Claritate vizuala si implicare.
Reprezentarea si incluziunea muncii in echipa.
o Sloganuri atragatoare.
o Stergeti mesajele.
o Aspect atractiv.

e (data ce design-urile vizuale sunt gata, adaugati-le la un panou colectiv de rezultate
finale 1n Lino. Evaluati vizualul fiecarui grup addugand o remarca pozitiva si o remarca
despre ceea ce ar putea imbunatati.

e Materiale: Laptop cu acces la internet, Canva, Copilot, Bing Image Creator, Lino.

o

7 ®5, Evaluare: (10 min)
Evaluarea de la egal la egal a criteriilor de reprezentare vizuala

Raspundeti la urmatorul chestionar pe Mentimeter pentru a evalua activitatea de
reprezentare vizuald colaborativa cu instrumente Al Intrebari incluse in chestionar:

1. Ce tis-a parut cel mai valoros la utilizarea instrumentelor Al pentru crearea de
reprezentari vizuale in aceasta activitate? (Canva, Bing Image Creator, Padlet, Microsoft
Copilot, Lino)

2. Evaluati urmatoarele afirmatii: (Foarte dezacord, Nu sunt de acord, Sunt de acord, Sunt
foarte de acord)

Instrumentele Al Tmbunatatesc creativitatea in invatarea vizuala.
Instrumentele Al faciliteaza o mai bund munca in echipa intre elevi.

Proiectarea cu instrumente Al imbunatateste gandirea critica.
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https://www.canva.com/design/DAGaBhyIMAA/GOlJgF6R8xoqRoUpAKclZg/view?utm_content=DAGaBhyIMAA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/templates/s/feedback/
https://www.canva.com/templates/s/feedback/
https://www.canva.com/templates/s/feedback/
https://padlet.com/ntina_31/assessment-templates-for-visual-representations-glyvcl8zrkgkp65b
https://www.canva.com/templates/s/feedback/
https://padlet.com/ntina_31/assessment-templates-for-visual-representations-glyvcl8zrkgkp65b
https://www.canva.com/flyers/templates/?ancestorBranches=business
https://copilot.microsoft.com/images/create
https://copilot.microsoft.com/images/create
https://www.bing.com/images/create?brdr=1
https://www.bing.com/images/create?brdr=1
https://www.bing.com/images/create?brdr=1
http://linoit.com/users/csymeou/canvases/inbox
https://www.canva.com/flyers/templates/?ancestorBranches=business
https://copilot.microsoft.com/images/create
https://www.bing.com/images/create?brdr=1
https://www.bing.com/images/create?brdr=1
http://linoit.com/users/csymeou/canvases/Visual%20Designs
https://www.mentimeter.com/app/presentation/al2ctaymw11apuginwppnw6zwowan6ci/edit?source=share-invite-modal

Instrumentele Al simplifica procesul de evaluare.

3. Cu ce provocari v-ati confruntat atunci cand ati utilizat instrumente Al pentru proiecte
colaborative? Cum le-ai depasit?

4. Evaluati urmatoarele afirmatii: (Foarte dezacord, Nu sunt de acord, Sunt de acord, Sunt
foarte de acord)

Activitatea m-a ajutat sa dezvolt criterii de evaluare mai clare pentru evaluarca
designurilor vizuale create de elevi.

Activitatea a oferit strategii practice pe care le pot folosi pentru a Incuraja invatarea
colaborativa in clasa mea.

5. Cum influenteaza instrumentele de IA proiectarea criteriilor de evaluare?

ACTIVITATEA 3: Crearea de videoclipuri colaborative cu instrumente Al

1. Descriere:

Aceasta activitate prezinta profesorilor instrumente Al pentru crearea de videoclipuri conectate
la diverse subiecte. Profesorii vor colabora pentru a proiecta si produce videoclipuri captivante
care evidentiaza munca In echipd, creativitatea si comunicarea eficientd. Ei vor invata sd
genereze logo-uri, sloganuri si audio si sa-si compileze videoclipurile folosind instrumente
sustinute de Al pentru a prezenta practicile de invatare colaborativa.

2. Materiale didactice:

e Pentru evaluare: exemple de videoclipuri ale elevilor

e Canva, Looka si Designs Al (pentru design de logo si branding)
e ChatGPT (pentru brainstorming sloganuri si scripturi)

e Suno (pentru generarea de piese audio

e Capcut (pentru editare video)
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

Sablon pentru criteriile de evaluare a designului video
Canva (pentru a impartasi idei si schite

Lino (pentru trimiterile video finale)

Mentimeter (pentru evaluarea activitatii)

3. Durata:100 min

4. Instructiuni:

Pasul 1: Analizarea videoclipurilor esantion (20 min)

Lucru in grup: In grupul dvs., alegeti 2-3 exemple de videoclipuri create de elevi si evaluati-le.
o Evaluati atractivitatea vizuala si audio

o Evaluati relevanta

155


https://www.canva.com/logos/
https://looka.com/?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMIg4L8w9rcigMV55mDBx2W4QYoEAAYASAAEgIFWPD_BwE
https://www.design.com/s/logo-maker?code=25OFFSEM&utm_medium=cpc&utm_source=google&utm_campaign=easterneurope_top_tier&utm_adgroup=logo_design&utm_content=695639917869&utm_keyword=online%2Blogo%2Bdesign&utm_network=g&gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMIvv6c19vcigMVV5iDBx0KLAJnEAAYASAAEgJAefD_BwE
https://chatgpt.com/
https://www.google.com/search?q=suno%2Bai%2Bmusic&sca_esv=e9863bbeaad03261&ei=NIV5Z9_5NM-fi-gPmI3swQk&oq=suno%2Bai&gs_lp=&sclient=gws-wiz-serp
https://www.capcut.com/tools/online-video-editor
https://www.canva.com/design/DAGbQMvXfsk/lEpRmWHKMooTwlNJyi2doQ/edit
https://www.canva.com/mind-maps/templates/
https://en.linoit.com/
https://www.menti.com/alzk83tq5dgb

O

Evaluati creativitatea

Evaluati claritatea si eficacitatea in transmiterea mesajului
Analizati promovarea gandirii critice

Evaluati capacitatea de a va adresa publicului

Utilizati sablonul pentru criteriile de evaluare a designului video pentru a va ghida
evaluarea.

e  Materiale: Laptop cu acces la internet, mostre video, sablon de evaluare pentru
videoclipuri

Pasul 2: Brainstorming idei si crearea de concepte video (20 min)

-Lucru in grup: Faceti brainstorming pentru tema, sloganul si mesajul de baza al
videoclipului. Utilizati ChatGPT pentru a genera sloganuri si scripturi.

Discutati urmatoarele idei in grup si orice alte idei pe care le considerati importante:
1. Ce face ca un videoclip promotional sa fie captivant si de impact?

2. Cum pot instrumentele Al sa imbunatateasca creativitatea si munca in echipa
in productia video?

3. Ce categorii ar trebui evaluate? (de exemplu, atractivitate audio-vizuala,
claritate a mesajului, reprezentare a muncii in echipd, inovatie etc.)

e Aduna ideile grupului tdu pe o hartd mentald vizuald in Canva.
e Materiale: Laptop cu acces la internet, ChatGPT, sablon de hartd mentala de
brainstorming Canva .

Pasul 3: Proiectarea unui logo si a unui slogan (20 min)

Lucru in grup: Utilizati instrumente Al precum Canva, Looka sau Designs Al
pentru a crea un logo pentru videoclip.

Generati sloganuri atragatoare cu ChatGPT si finalizati-le ca grup.
Concentrati-va pe:
o Simplitate si memorabilitate.
o Alinierea cu tema videoclipului si accentul pe colaborare.

e Materiale: laptop cu acces la internet, Canva, Looka, Designs Al, ChatGPT.

Pasul 4: Producerea videoclipurilor colaborative (30 min)

Lucru in grup: in grupul dvs., creati videoclipuri scurte folosind instrumente Al
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o Utilizati materialul creat de grup in pasii anteriori (logo-uri, sloganuri, versuri sau scenarii).
Puteti inregistra membri ai grupului interpretand parti din videoclip. Compilati imagini, logo-
uri si sloganuri intr-un design coerent.

o Generati muzicd de fundal, voci off sau melodii folosind scripturile pe care le creati cu Suno
pentru a va insoti videoclipul.

o Editati si finalizati videoclipul folosind CapCut.

Incarcati videoclipul final in consiliul colectiv de pe_Lino si evaluati videoclipurile colegilor
lasand comentarii despre punctele forte si zonele de imbunatatire. Nu uitati sa fiti specific, sa
folositi un ton pozitiv si constructiv si sa oferiti exemple pentru a va sustine feedback-ul. Puteti
utiliza criteriile din modelul de evaluare pentru designul video.

e Materiale: Laptop cu conexiune la internet, instrumente Al (Suno, CapCut), Lino
pentru trimiteri, sablon de evaluare a esantionului pentru design video.

A
75 Evaluare: (10 min)

Réspundeti la urmatorul chestionar pe Mentimeter pentru a evalua activitatea si a impartasi
reflectii. Intrebari incluse in chestionar:

1. Ceti s-a parut cel mai valoros la utilizarea instrumentelor Al pentru crearea de
videoclipuri?

2. Evaluati urmatoarele afirmatii (Nu sunt de acord, Nu sunt de acord, Sunt de acord, Sunt

de acord):

Instrumentele Al imbunatatesc creativitatea in designul video.

Instrumentele Al faciliteazd o mai bund munca in echipa intre elevi.

Proiectarea cu instrumente Al imbunatateste gandirea critica.

Instrumentele Al simplifica procesul de evaluare.

3.Cu ce provocari v-ati confruntat folosind instrumentele AI? Cum le-ati abordat?
4. Ce instrumente ai folosi cel mai probabil in practicile tale de predare in viitor?

e Materiale: Chestionar Mentimeter.

ACTIVITATEA 4: Stapanirea invatarii colaborative cu Mizou

1. Descriere:

Aceastd activitate se concentreazd pe echiparea profesorilor cu cunostinte practice despre
Mizou, un instrument educational bazat pe inteligentd artificiala, si rolul sdu in Invatarea
colaborativa. Educatorii vor lucra impreund pentru a explora caracteristicile Mizou, inclusiv
solicitari structurate, feedback in timp real si suport pentru vocabular. Prin practicd practica,
profesorii vor reflecta asupra modului in care Al ii poate ajuta pe elevi sa-si extinda vocabularul,
sa-si organizeze ideile in mod eficient si sd-si imbunatateasca abilitdtile de scriere. Sesiunea
subliniazd modul in care instrumentele lui Mizou pot ajuta la predarea structurii si coerentei
eseurilor,
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promovarea abilitatilor mai puternice de comunicare scrisa in randul studentilor. Profesorii vor
colabora, de asemenea, pentru a impartasi strategii de integrare a acestor tehnici bazate pe
inteligenta artificiala in clasele lor.

2. Materiale didactice:

Hartie si pix

Computer cu acces la Internet

Telefoane mobile pentru interactiune in timp real cu Mizou

Materiale de sprijin pentru integrarea usoara Mizou (Colectia CL cu Al Mizou pentru
profesori)

0 Ghid pas cu pas

0 YouTube Video Meizu | Chatbot Tutorial
e Instrumente digitale

0 wakelet.com pentru organizarea continutului
e Instrumente Al

0 mizou.com pentru suport de vocabular, feedback si design de lectii pentru
scriere ghidata

0 padlet.com pentru impartasirea si colaborarea la planurile de lectie
0 canva.com pentru planificarea vizuala a lectiilor

3. Durata: 90 min

4. Instructiuni:
Pasul 1: Introducere in Mizou (15 min)

e Profesorii se conecteaza la platforma Mizou mizou.com in echipe mici (4) si exploreaza
caracteristicile sale cheie:
o Sugestii de vocabular
o Feedback personalizat pentru studenti
e Fiecare echipa simuleaza greselile comune ale elevilor (de exemplu, lacune de
vocabular, ortografie etc.) si observa modul in care Mizou ofera feedback.
e Echipele discuta descoperirile lor si reflecteaza asupra modului in care caracteristicile
Mizou pot sprijini cursantii diversi si pot imbunatati planificarea lectiilor.
scurt rezumat (3-5 minute) al caracteristicilor pe care le-au explorat, evidentiind ce a
fost cel mai util si cum poate fi aplicat in practica lor de predare. Acest lucru se poate
face folosind Padlet 101 Activity 4 Teaching-practices-exploration-wall, un document
partajat sau o prezentare live.
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Pasul 2: Explorarea invatarii personalizate (20 min)
Celor patru echipe li se atribuie diverse profiluri de elevi 101 Activitatea 4
Summer_Stories_Student scenarii simulate. Ei vor explora caracteristicile personalizate
ale Mizou prin crearea unui chatbot, folosind ghidul simplu Mizou si videoclipul tutorial
Mizou guide_Tutorial video , ambele disponibile pe colectia wakelet, astfel incat sa poata
testa adaptabilitatea platformei pentru a raspunde nevoilor diverse ale studentilor.

Profesorii joaca rolul elevilor cu diferite niveluri de competenta (de exemplu,
incepator, intermediar, avansat) pentru a vedea cum Mizou ajusteaza feedback-ul si
sugestiile de vocabular. Folosind o grild de feedback 101 Activity
4 _Student_Profiles and_Feedback, ei vor analiza scenariile anterioare si vor determina
nivelul de competentd adecvat pentru fiecare dintre cele sase scenarii.

Profesorii din echipe discutd despre modul in care aceste caracteristici pot fi utilizate
pentru a sprijini diversi cursanti.

Echipele revizuiesc acelasi Padlet pe care l-au folosit mai devreme si adauga la
descoperirile lor initiale pe baza rezultatelor acestei activitati. I01_Activity 4 Teaching-
practici-explorare-perete-

Apoi, pregitesc un rezumat rapid (3-5 minute) pentru a-si impartasi cunostintele cu
grupul mai mare. In timpul discutiei de grup, ei isi vor compara experientele cu altele si vor
vedea dacd au Intdmpinat provocari similare.

Pasul 3: Proiectarea unui plan de lectie (25 min)

Fiecare echipa va proiecta un plan de lectie care incorporeaza caracteristicile Mizou,
inclusiv corectarea gramaticii, suportul vocabularului si cdile de invatare personalizate.

Echipele decid daca sa se concentreze pe utilizarea Mizou direct in lectie sau pe crearea
de sarcini inspirate de functionalitatile sale. De exemplu:

o Dezvoltarea unei sarcini de scriere bazate pe Mizou.
0 Folosind Mizou pentru a oferi feedback in timp real in timpul cursului.

0 Proiectarea unei activitati de constructie a vocabularului care valorifica
sugestiile personalizate ale lui Mizou.

0,90 O

elevilor prin sarcini de scriere si extinderea vocabularului.

Echipele isi prezinta planurile de lectie folosind o prezentare Canva facutd pe
canva.com pentru a-si prezenta vizual planul de lectie grupului si pentru a colecta feedback
de la ceilalti.

Pasul 4: Testarea planului de lectie (10 min)

* Echipele isi testeaza planurile de lectie folosind platforma Mizou mizou.com
simuland erorile elevilor si primind feedback Al
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* Profesorii 1s1 ajusteaza planurile in functie de modul in care Mizou sprijina
invatarea elevilor si extinderea vocabularului si le incarca intr-o colectie
partajata cu toate echipele de pe wakelet.com.

Pasul 5: Feedback de la egal la egal (10 min)

» Fiecare echipa isi prezintd planul de lectie, concentrandu-se pe modul in care Mizou
sprijind diversi cursanti.
* Profesorii ofera feedback si sugestii de imbunatatire.

A
/"5 Evaluare: (10 min)

* Profesorii discuta despre ce au invatat despre utilizarea Mizou si despre cum
intentioneaza sa-1 implementeze in clasele lor.

* Profesorii impartasesc orice provocdri pe care le prevad in utilizarea Mizou pentru a
sprijini cursantii diversi.

ACTIVITATEA 5: Imbunititirea vorbirii si dezbaterii cu AI: colaborare, brainstorming si
organizarea ideilor

1. Descriere:

Aceastd activitate este conceputa pentru a oferi profesorilor cunostinte practice despre
instrumentele Al, concentrandu-se in mod special pe rolul lor in promovarea invatarii
colaborative pentru abilitatile de vorbire si dezbatere. Educatorii vor explora modul in care
instrumentele bazate pe inteligentd artificiald pot imbunatati brainstorming-ul, organizarea
ideilor si colaborarea in contextul dezvoltarii abilitatilor de dezbatere ale elevilor.

2. Materiale didactice:

Hartie si pix

Laptopuri/tablete cu acces la internet

Subiecte de dezbatere predefinite pentru practica
Conturi gratuite pentru urmatoarele instrumente Al

o chatgpt.com sau Al conversationala similara pentru cercetare si
brainstorming

o coggle.it pentru harti mentale si organizarea ideilor
o guillbot.com pentru rezumarea si crearea de marcatori
o miro.com pentru brainstorming colaborativ
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3. Durata: 70 min
4. Instructiuni:

Pasul 1: Provocari in vorbire si dezbatere (10 min)

e Profesorii fac brainstorming despre abilitatile necesare pentru a vorbi si dezbate eficient
(de exemplu, cercetare, organizare, gandire critica).

e Profesorii isi inregistreaza raspunsurile pe o tabla digitala partajata, cum ar fi miro.com
folosind sablonul de brainwriting.
colaborare. (de exemplu, cercetare rapida si concentrata, brainstorming eficient si harti
mentale, organizarea ideilor Tn argumente clare etc.)

e Toate raspunsurile si perspectivele sunt capturate pe miro.com pentru a construi o
intelegere comuna a modului in care instrumentele Al pot fi utilizate pentru a imbunatati
abilitatile de vorbire si dezbatere.

Pasul 2: Demonstrarea instrumentelor Al pentru vorbire si dezbatere (30 min)

Profesorii lucreaza in grupuri de 3-5 pentru a explora urmatoarele instrumente Al in ordinea
oferita, simuland modul in care elevii ar putea colabora in pregétirea unei dezbateri.

ChatGPT (Cercetare) > Coggle (Organizatie) > QuillBot (Rezumat) - Miro
(Colaborare)

e Fiecarei echipe 1 se atribuie aleatoriu un subiect din subiectele de dezbatere predefinite de
mai jos:

1. Ar trebui Al sa Tnlocuiasca profesorii umani in clasa?

2. Tehnologia 1i face pe elevi mai putin sociali?

3. Ar trebui sd li se permita elevilor sa foloseasca smartphone-uri in clasa?
4. Pot retelele sociale sa fie un instrument pentru educatie?

e Fiecare echipa foloseste chatgpt.com pentru cercetare. Pentru a imbunatati simularea
dezbaterii mai tarziu, se recomanda ca acelasi subiect sa fie atribuit la cel putin doud echipe,
permitand perspective contrastante.

o Ei folosesc solicitdri pentru a genera argumente pro si contra subiectului.

o Eidiscutd despre modul in care acest instrument 1i poate ajuta pe elevi sa colecteze
rapid diverse perspective.

e Echipele folosesc coggle.it(urmariti tutorialul video daca este necesar) pentru a-si
organiza argumentele intr-o hartd mentala sau miro.com(Exemplu de harta mentala pe
miro), clasificand punctele in "Pro" si "Con".

o Eireflecteaza asupra modului in care acest lucru 1i ajuta pe elevi sa-si vizualizeze
structura dezbaterii.

e Profesorii copiazd punctele cheie din cercetarea lor generatd de ChatGPT 1in
quillbot.com folosind functia de rezumat pentru a rezuma si a crea puncte pentru notele
de vorbire.

o Discutati despre modul in care acest instrument imbundtateste parcursul,
scanarea si claritatea comunicarii.
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e  Profesorii fac brainstorming in colaborare strategii de respingere pe un tablou
miro.com comun.

o Explorati modul in care colaborarea in timp real construieste munca in echipa in
pregatirea pentru dezbateri.

Pasul 3: Pregatirea si simularea dezbaterii (20 min)

e Echipele carora li s-a atribuit acelasi subiect folosesc toate instrumentele pentru a
pregati argumente pentru o scurtd dezbatere. Fiecare echipa selecteaza un purtator de
cuvant pentru a-si prezenta argumentele.

e Discutati despre modul in care aceste instrumente simplifica pregatirea si incurajeaza
colaborarea intre elevi.

o Cum pot aceste instrumente sa Imbunatateasca eficienta pregatirii pentru
sarcini sau proiecte?

o In ce moduri aceste instrumente incurajeazi colaborarea si incluziunea intre
membrii echipei?
-
/"5 Evaluare: (10 min)
e Profesorii discuta despre provocarile care ar putea aparea in utilizarea instrumentelor

Al pentru pregatirea dezbaterilor si cum pot echilibra indrumarea Al cu dezvoltarea
gandirii critice.

0 Cum pot profesorii sa abordeze provocari precum dependenta excesiva de
IA, prejudecitile in rezultate sau dezvoltarea abilitatilor atunci cand
folosesc instrumente Al pentru pregatirea dezbaterilor?

0 Ce strategii pot folosi profesorii pentru a echilibra indrumarea Al cu
incurajarea gandirii critice, asigurarea originalitatii si abordarea
potentialelor probleme de acces?

e Profesorii impartasesc un mod in care vor folosi instrumentele Al pentru a imbunatéti
abilitatile de vorbire sau dezbatere in clasele lor pe aceeasi tabld miro.com comuna
folosita inainte.

ACTIVITATEA 6: "Proiectarea predarii colaborative: explorarea fundamentelor retelelor"

1. Descriere:

Profesorii colaboreaza pentru a proiecta un plan de lectie despre Fundamentele retelelor pentru
elevii cu varsta cuprinsd intre 15 ani si

18. Vor crea materiale educationale, cum ar fi harti mentale si videoclipuri, pentru a explica
conceptele cheie. La sfarsitul activitdtii, ei vor folosi instrumente Al pentru a proiecta activitati
interactive (de exemplu, Kahoot sau Quizizz) pentru a implica elevii si a consolida invatarea.

2. Obiectivele:
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Intelegeti conceptele cheie de retea (adrese IP, DNS, TCP/IP, LAN, WAN etc.).
Creati materiale didactice, inclusiv harti mentale si videoclipuri.

Utilizati instrumente Al pentru a dezvolta chestionare interactive.

Imbunatatiti colaborarea intre profesori.

3. Materiale didactice::

1. Echipament de baza:
o Computere cu acces la internet.

o Instrumente de cartografiere mentala (de exemplu, Cogagle, Miro,
MindMeister).

2. Instrumente Al:
o ChatGPT sau Perplexity Al: Pentru a ajuta la crearea intrebarilor testului.
o VEED pentru a crea videoclipuri.
o Canva sau Microsoft Copilot: pentru design de continut vizual.
o Kahoot sau Quizizz: Pentru a crea chestionare interactive.

3. Resurse educationale:
o Articole, videoclipuri si note care explica elementele fundamentale ale retelelor.
4. Durata:

90 minute

5. Instructiuni:
Pasul 1: Introducere si grupare (10 min)

e Impirtiti participantii in grupuri.
e Oferiti o scurtd prezentare generala a fundamentelor retelei.

Pasul 2: Creati harti mentale (20 min)

e Utilizati instrumente precum Coqggle sau Miro pentru a proiecta harti mentale
interactive.

e Subiecte sugerate pentru hartile mentale:
o Ce este o retea?

Protocoale cheie (TCP/IP, DNS).

o Diferentele dintre LAN si WAN.

o Utilizarea zilnica a retelelor.
Pasul 3 Creati un videoclip educational (30 min)

O

Grupurile creeaza un scurt videoclip (2-3 minute) care explica un concept de retea.

Utilizati instrumente de inregistrare a ecranului sau creatori de videoclipuri bazate pe
inteligenta artificiald, cum ar fi Canva Video.

e Asigurati-va cd videoclipurile sunt simple, clare si captivante.
Pasul 4: Construiti un test interactiv cu Al (20 min)

e Grupurile folosesc Kahoot sau Quizizz pentru a crea un test interactiv.
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e Utilizati instrumente Al precum ChatGPT pentru a genera intrebari de test. Exemple de
intrebari:

o Ce este o adresd [P?
o Care este diferenta dintre LAN si WAN?
© Cum functioneaza DNS?

Pasul 5: Prezentare si feedback (10 min)

e Fiecare grup 1si prezinta harta mentald, videoclipul si testul.
e Utilizati metoda "Doua stele si o dorinta' pentru feedback:
o Doua puncte pozitive (stele) si o sugestie de imbunatatire (dorinta).

Ah&”
} .
¥ 6. Evaluare:
Pentru a asigura eficacitatea activitdtii si calitatea realizarilor, evaluarea ar trebui sa se
concentreze pe criterii specifice masurabile. Mai jos sunt componente detaliate pentru evaluare:

1. Creativitate (20%)

e Inovatie:
o Materialele (harti mentale, videoclipuri, chestionare) sunt unice si captivante?
o Demonstreaza abordari creative pentru a explica conceptele de retea?

e Atractie vizuala:

o Design-urile (de exemplu, harti mentale, videoclipuri, chestionare) sunt
captivante din punct de vedere vizual?

o Sunt utilizate eficient imaginile, diagramele si aspectele adecvate?
Exemple de intrebari de feedback:

e Harta mentala este atragatoare si organizata din punct de vedere vizual?
e Videoclipul include elemente creative (de exemplu, animatii, povestire)?

2. Colaborare (20%)

e Dinamica echipei:
o Toti membrii echipei au contribuit n mod egal la activitate?
o A fost colaborarea armonioasa, cu comunicare clara si responsabilitati
comune?
e (Impirtirea sarcinilor:
o Volumul de munca a fost distribuit uniform intre membrii echipei?
o Au fost luate In considerare si incorporate diverse perspective in rezultate?

Exemple de intrebari de feedback:

e Echipa a demonstrat o comunicare si o colaborare eficienta?

164


https://chat.openai.com/

e Sarcinile au fost distribuite eficient?

3. Calitatea continutului (30%)

e Precizie:
o Conceptele de retea (de exemplu, adrese IP, DNS, LAN/WAN) sunt explicate
corect?
e Claritate:

o Sunt explicatiile usor de inteles pentru o grupa de varsta 15-18 ani?
o Termenii tehnici sunt bine definiti si explicati intr-un limbaj simplu?
e Relevanta:
o Rezultatele (harti mentale, videoclipuri, chestionare) abordeaza obiectivele de
invatare Tn mod eficient?

Exemple de intrebari de feedback:

e Conceptele de retea sunt corecte si aliniate cu obiectivele?
e Videoclipurile si chestionarele sunt potrivite pentru publicul tinta?

4. Utilizarea instrumentelor Al (20%)

o Integrare eficienta:
o Au fost folosite eficient instrumentele Al (de exemplu, ChatGPT, Canva,
Kahoot) pentru a imbunatati activitatea?
o Instrumentele au fost folosite Th mod corespunzator pentru scopul lor (de
exemplu, generarea de intrebari de testare, proiectarea de imagini)?
e Inovatie prin Al:
o Echipa a folosit Al pentru a introduce elemente unice sau creative in
rezultatele lor?

o Instrumentele Al au simplificat sau imbunatatit procesul de creare a
continutului?

Exemple de intrebari de feedback:

e Instrumentele Al au fost folosite la potentialul lor maxim?
e Instrumentele Al au imbunatatit calitatea sau eficienta rezultatelor?

5. Implicare si interactivitate (10%)

e Implicarea studentilor:
o Rezultatele (chestionare, videoclipuri) sunt captivante si interactive?
o Materialele incurajeaza participarea activa a elevilor?
e Interactivitate in chestionare:
o Sunt chestionarele (Kahoot/Quizizz) bine concepute cu diverse tipuri de
intrebdri (de exemplu, cu raspunsuri multiple, adevarat/fals)?
o Chestionarele provoaca si testeaza intelegerea elevilor in mod eficient?
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Exemple de intrebari de feedback:

e Chestionarele sunt interactive si distractive pentru elevi?

e Videoclipul capteaza atentia si explica conceptele in mod captivant?

Reflectie si feedback (10%)

e Abilitati de prezentare:
o Prezentarea finala a fost clard, concisa si captivanta?

o Echipa si-a explicat eficient procesul si alegerile?

e Feedback de la egal la egal:
Feedback-ul oferit folosind metoda "Doua stele si o dorinta" a fost constructiv

o

si util?

Echipa a demonstrat reflectie si dorinta de a se imbunatati pe baza feedback-

ului?

Exemple de intrebari de feedback:

e Prezentarea echipei a fost bine structurata si perspicace?

e Feedback-ul a imbunatatit intelegerea sau calitatea muncii?

Rubrica de notare

Criterii

Creativitate

Colaboratio
n

Calitate

a

continu

tului

Folosi de
Instru

mente Al

Angajament
&
Interactivitate

Reflectie si
feedback

Greutat Excelent

©

20%

20%

30%

20%

10%

10%

©)

Extrem de
inovator

Exceptiona
| I munca
in echipa

Precis si
clar

Utilizare
exceptional
a

Foarte
captivant

Reflectie
excelenta

Bun (4)

Creativ

Eficace

Precis

Eficace

Engagin
g

Eficace

Medie
(€))

Adecvat

Adecvat

Cevanu
este clar

Adecvat

Ceva care
nu este
captivant

Adecvat

Nevoi
Imbunatatire

2

Creativitate
minima

Colaborare

minima

Unele
inexactitati

Utilizare
minima

Implicare

minima

Reflexie
minima

Slab (1)

Ii lipseste
creativitatea

Colaborare
slaba

Inexacte

Ineficace

Nu este
captivant

Reflectie
slaba
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Raport final sau feedback
La sfarsitul evaluarii, oferiti echipelor:

e Un scor bazat pe rubrica.
e Feedback specific folosind "Doua stele si o dorinta':
o Steaua 1: Evidentiati un punct forte al continutului sau colaborarii lor.
o Steaua 2: Subliniati o utilizare inovatoare a inteligentei artificiale sau a
creativitatii.
o Dorinta: Oferiti o sugestie constructiva de imbunatatire.

7. Anexa:

Doua stele si un sablon de dorinta.

Coggle: Tipuri comune de retele

VEED: Video care explica DNS

Rubrica de notare pentru proiectul video DNS

ACTIVITATEA 7: "Designul predarii colaborative: cum poate Al sa contribuie la
sustenabilitatea oraselor?"

1. Descriere:

Aceastd lectie exploreazd modul 1n care inteligenta artificiala (AI) poate contribui la
sustenabilitatea urband prin abordarea provocarilor cheie precum poluarea, congestionarea
traficului si consumul de energie. Participantii se vor angaja in activitdti de colaborare folosind
instrumente Al pentru a genera idei, a proiecta solutii si a reflecta asupra rolului Al in crearea
de orase mai inteligente si mai durabile.

2. Obiectivele:
1. Intelegeti conceptul de sustenabilitate urbana si identificati provocarile acestuia.
2. Explorati si aplicati instrumente Al pentru a genera si analiza solutii potentiale.
3. Colaborati pentru a proiecta prototipuri practice si inovatoare pentru provocarile urbane.
4. Evaluati eficacitatea instrumentelor Al in facilitarea rezolvarii problemelor si a muncii

in echipa.
3. Materiale didactice:

e Instrumente Al: ChatGPT,DALL - E, Miro, Canva, Mentimeter, Padlet.
e Echipament: Calculatoare cu acces la internet, proiector pentru prezentari.
e Materiale de sprijin: Sabloane pentru brainstorming si evaluare, exemple de rubrici.

4. Durata:
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90 min:

Introducere si diagnosticarea problemei: 20 min
Generarea si analiza ideilor: 30 min

Crearea prototipului: 40 min

Prezentare si feedback: 20 min

Reflexie: 10 min

5. Instructiuni:

Pasul 1: Introducere si diagnosticarea problemei (20 min)

Scop: Introducerea subiectului, definirea domeniului de activitate si identificarea problemelor
de baza de abordat.

Activitati:

1. Introducere in problema (5 min):
o Scurtd prezentare care cuprinde:
m Definirea sustenabilitdtii urbane (de exemplu, cladiri inteligente,
gestionarea deseurilor, eficienta energetica).
m  Exemple despre modul in care Al poate contribui (de exemplu, analiza
datelor, automatizarea, simularile).
2. Formarea echipei: Impiartiti participantii in grupuri de 4-6.
3. Diagnosticarea problemei (15 min):
o Discutii de grup pentru a identifica provocarile urbane majore (de exemplu,
poluarea, congestionarea traficului, consumul de energie).
o Fiecare grup selecteaza 2-3 probleme pe care sd se concentreze.

Instrumente:

e Tabla alba sau Padlet pentru a aduna idei.
e O prezentare PowerPoint sau Canva pentru introducere.

Pasul 2: Generarea si analiza ideilor (30 min)
Scop: Utilizati instrumente Al pentru a explora solutii potentiale si a le organiza pe categorii.
Activitati:

1. Brainstorming cu Al (20 min):
o Grupurile folosesc instrumente precum ChatGPT pentru a raspunde la intrebari:
m  Cum poate Al sa ajute la reducerea poluarii?
m  Care sunt strategiile bazate pe Al pentru a imbunatati traficul urban?
o Fiecare grup genereaza cel putin 5 idei.
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2. Clasificare (10 min):
o Organizati ideile in trei categorii:
1. Sustenabilitatea mediului.
2. Sustenabilitate sociala.
3. Sustenabilitate economica.

Instrumente:

e Miro: Harti mentale interactive.
e ChatGPT: Generarea si extinderea ideilor.

Pasul 3: Crearea unei solutii prototip (40 min)
Scop: Proiectati o solutie detaliata folosind instrumente Al si prezentati-o0 vizual.
Activitati:

1. Selectati o idee (10 min):
o Fiecare grup alege o idee din lista lor de brainstorming.
2. Dezvoltati un prototip (30 min):
o Creati o reprezentare vizuala (de exemplu, infografic, macheta) a solutiei
utilizand:
m Canva pentru proiectarea imaginilor.
m DALL: E pentru a genera imagini create de Al care ilustreaza ideea lor.
o Solutia trebuie sd abordeze:
m Care este problema?
m Cum o rezolva AI?
m Care sunt beneficiile si limitarile solutiei propuse?

Exemple de solutii:

e Al pentru optimizarea rutelor de colectare a deseurilor.
e Semafoare inteligente bazate pe inteligenta artificiald pentru a reduce aglomeratia.

Instrumente:

e Canva: Infografice si postere.
e DALL- E: Imagini generate de Al.
e Trello: Organizarea sarcinilor.

Pasul 4: Prezentare si feedback (20 min)
Scop: Impartisiti solutii si primiti feedback constructiv.
Activitati:

1. Solutii prezente (3-5 min per grup):
o Fiecare grup isi prezinta reprezentarea vizuala si explica solutia.
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2. Sesiune de feedback:
o Participantii folosesc metoda "'Stop, Start, Continue'":
m  Opriti: identificati ceva ce grupul ar trebui sa intrerupa sau sa schimbe.

m Start: Sugerati ceva nou pe care grupul l-ar putea Incorpora.
m Continuati: Evidentiati ceva care a fost facut bine si ar trebui mentinut.

Instrumente:

e Padlet: Colectarea feedback-ului.
e |Mentimeter: Votul pentru cea mai inovatoare solutie.

Pasul 5: Reflectie (10 min)
Scop: Reflectati asupra procesului, discutati rolul IA si identificati lectiile invatate.
Activitati:
1. Discutii de grup:
o Cum au contribuit instrumentele Al la proces?
o Care au fost punctele forte ale colaborarii in echipa?

o Cu ce provocari s-au confruntat si cum le-au depasit?

2. Cerceta:
o Participantii raspund la intrebari precum:
m  Cdt de utila a fost Al in proiectarea solutiei?
m Care a fost cea mai mare concluzie din activitate?

Instrumente:

e Mentimeter: Sondaj interactiv de reflectie.

Padlet: Rezumatul informatiilor de grup.

A
> u
7 76. Evaluare:
Criterii de evaluare extinse:

1. Creativitate (30%)

o Inovatie: Sunt solutiile originale si creative?
o Atractivitate vizuala: Sunt imaginile captivante si prezentate profesional?

Exemple de intrebari de feedback:
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o Prototipul demonstreaza o abordare inovatoare pentru rezolvarea provocarilor
urbane?
o Imaginile sunt clare, informative si atractive din punct de vedere vizual?

2. Colaborare (25%)

o Dinamica echipei: Toti membrii echipei au participat activ?
o Incluziune: Au fost luate in considerare perspective diverse?

Exemple de intrebari de feedback:

o Cit de eficient a distribuit sarcinile si a lucrat impreuna echipa?
o Toti membrii au contribuit in mod egal la proiect?

3. Calitatea solutiei (25%)

o Relevanta: Solutia abordeaza in mod eficient o anumita provocare urbana?
o Fezabilitate: Solutia este practica si implementabila?

Exemple de intrebari de feedback:

o Solutia propusa se aliniaza cu provocarea pe care incearca sa o abordeze?
o Cat de realista si actionabila este solutia?

4. Integrarea instrumentelor Al (20%)

o Utilizare adecvati: Instrumentele Al au fost folosite eficient pentru
brainstorming, proiectare si prezentare?

o Inovatie prin Al: Instrumentele Al au Tmbunatatit creativitatea si profunzimea
solutiei?

Exemple de intrebari de feedback:

o Instrumentele Al au fost valorificate la potentialul lor maxim?
o Instrumentele Al au simplificat sau imbogatit procesul de creatie?

Instrumente de evaluare:

e Rubrica: Utilizati o rubricd pentru a evalua performanta fiecarui grup pe baza criteriilor
de mai sus.

Sesiune de feedback: Dupa prezentari, facilitatorii ofera feedback structurat.
Autoevaluarea grupului: Fiecare grup reflecta asupra muncii in echipa si identifica
punctele forte si zonele de imbunatatire.
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Rubrica de punctaj:

Criterii Greutat | Excelent Bun (4) | Medie Are nevoie de | Slab (1)
€ (5) (3) imbunatitire
)
Creativitate 30% Extrem de Creativ Adecvat Creativitate Ii lipseste
inovator minima creativitatea
Colaborare 25% Munca in Eficace | Adecvat Colaborare Colaborare
echipa minima slaba
exceptional
a
Calitatea 25% Extrem Pertinent | Oarecum | Relevanta Irelevant
solutiei de relevant minima
relevant
Folosi de 20% Utilizare Eficace | Adecvat Utilizare Ineficace
Instrum exceptional minima
ente Al a

intrebiri de reflectie:

1. Ce ati invatat despre potentialul Al in abordarea provocarilor legate de sustenabilitatea
urbana?

2. Cum a depasit echipa ta provocdrile in timpul activitatii?

3. Ce ar putea fi imbunatatit in procesul sau instrumentele utilizate?

7. Sarcini:

Activitati de clasa Padlet AT si orase durabile - Clasa a 10-a

Creator de imagini: pentru a vizualiza o intersectie de oras optimizata pentru inteligenta
artificiala

Canvas: Conceptul de geaman digital de planificare urbana

Mentimeter: Oprire, Pornire, Continuare

Tabel de notare
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ACTIVITATEA 8: Joc de rol facilitat de Al pentru colaborarea interdisciplinara in predare

1. Descriere:

Aceastd activitate este conceputd pentru a permite profesorilor sa creeze in colaborare o lectie
interdisciplinara de joc de rol folosind instrumente Al. Educatorii vor folosi aceste instrumente
pentru a proiecta scenarii realiste care integreaza mai multe perspective, cum ar fi puncte de
vedere istorice, stiintifice si literare. Prin aceasta metoda, profesorii vor explora modul in care
Al poate sprijini dezvoltarea de lectii captivante si centrate pe elev, care abordeaza probleme
complexe, din lumea reald. De exemplu, activitatea se poate concentra pe criza globala a
refugiatilor pentru a demonstra modul in care o astfel de abordare i ajutd pe elevi sa analizeze
cauzele, consecintele si solutiile la provocarile sociale semnificative.

2. Materiale didactice:

e Laptopuri sau tablete cu acces la internet
e Conturi gratuite pentru urmatoarele instrumente Al:

0 Generatorul de text DeepAl: Pentru a genera povesti si perspective de fundal

0 Perplexity.ai: Pentru colectarea de informatii istorice si stiintifice
0 Visme: Pentru crearea de infografice si ajutoare vizuale

0 Character.Al : Pentru simularea naratiunilor refugiatilor

0 Miro Al: Pentru cartografierea colaborativa a rolurilor si solutiilor

0 Grammarly.com : Pentru imbunatatirea scrisului prin verificarea gramaticii,
claritatii, tonului si stilului

3. Durata: 100 min
4. Instructiuni:

Pasul 1: Definirea scenariului (15 min)

e Profesorii colaboreaza pentru a proiecta contextul si provocarile pentru activitatea de
joc de rol.

e Folosind DeepAl Text Generator,ei genereaza o poveste de fundal care incorporeaza
elemente istorice, stiintifice si umane.

0 Profesorul de istorie ofera exemple de crize de refugiati din trecut;

0 Profesorul de stiinte exploreaza cauzele de mediu ale strdmutarii;
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0 Profesorul de literatura dezvolta naratiuni fictive despre refugiati pentru a
umaniza problema.

Pasul 2: Dezvoltarea continutului specific subiectului (30 min)

Profesorii folosesc instrumente Al pentru a crea materiale specifice disciplinei pentru
rolurile elevilor:

0 Istorie: Profesorul de istorie foloseste Perplexity.ai pentru a compila
rezumate ale crizelor istorice ale refugiatilor, evidentiind lectiile cheie
invatate. (de exemplu, nedumerirea Al_Historical fapte despre criza
refugiatilor din trecut)

0 Stiinta: Profesorul de stiinte foloseste Visme pentru a crea ajutoare vizuale,
cum ar fi infografice, care explica factorii de mediu si sociali ai stramutarii.
(de exemplu, doua categorii principale: Factori de mediu si factori sociali.
in cadrul factorilor de mediu, includ factori precum schimbarile climatice,
dezastrele naturale, epuizarea resurselor si degradarea mediului. Pentru
factorii sociali, includ conflictul si razboiul, instabilitatea politica,
dificultatile economice si persecutia culturald sau religioasa. Fiecare factor
ar trebui s aiba o scurta descriere care sd explice rolul sau in provocarea
stramutarii 1n criza globala a refugiatilor.)

0 Literatura: Profesorul de literaturd foloseste Character.Al pentru a genera
povesti realiste despre refugiati pe care elevii le pot folosi ca scenarii sau
referinte in timpul activitatii. (de ex. Povesti despre personaje Al sample

refugiati)

Pasul 3: Cartografierea rolurilor si planificarea colaborarii (30 min)

8 _Student Folosind rolurile Miro Al 101 Activity, profesorii cartografieaza in
colaborare rolurile elevilor (de exemplu, istoric, om de stiintd, diplomat, jurnalist) si
definesc modul in care fiecare rol contribuie la rezolvarea crizei refugiatilor. Profesorii se
asigura ca sarcinile sunt adaptabile la diferitele abilitéti ale elevilor, promovand incluziunea.

Pasul 4: Testarea fezabilitatii printr-o0 sSimulare a profesorului (15 min)

e Profesorii simuleaza activitatea, prezentandu-si constatarile si testdnd cadrul jocului de
rol. Prin incarcarea materialelor pe Grammarly.com profesorii pot rafina si asigura
claritatea. Profesorii reflecteaza asupra a ceea ce functioneaza, identifica potentialele
provocari si fac ajustari dupa cum este necesar.

y

A Evaluare: (10 min)

e Profesorii discutd despre modul in care activitatea poate fi implementata cu elevii,
concentrandu-se pe beneficiile Invatarii interdisciplinare si ale integrarii Al. Ei
impartasesc strategii pentru a echilibra indrumarea Al cu incurajarea gandirii critice,
asigurarea originalititii si abordarea potentialelor probleme de acces. In plus, profesorii
pot crea o foaie de evaluare sau feedback cu intrebdrile furnizate mai jos folosind
instrumente precum Google Forms sau
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Microsoft Forms, apoi completati testul de feedback utilizand o scara de la 1 la 5 pentru
a evalua eficacitatea activitatii si a identifica zonele de imbunatatire.

Scale (1-5)
1 = Strongly Disagree 2 =Disagree 3 = Neutral 4 =Agree 5 = Strongly Agree
Question
The activity effectively supports interdisciplinary learning across different 12345
subjects,

Al integration enhances students’ learning experience without hindering critical 12345
thinking and originality.

The strategies for balancing Al guidance with fostering independent thoughtare 12345
clear and actionable.

[ am confident in addressing potential access issues related to using Al in this 12345
activity.
The activity allows for meaningful student engagement and promotes the 12345

development of 21st-century skills.

ACTIVITATEA 9: Colaborarea profesorilor de matematica folosind instrumente Al pentru a
crea o lectie de combinatorica

1. Descriere:

Aceastd activitate 1si propune sd imbundtateasca colaborarea intre profesorii de matematica
pentru a crea o lectie interactiva de combinatorica. Educatorii vor folosi instrumente Al pentru
a dezvolta scenarii, probleme, materiale didactice si exemple legate de combinatorica (de
exemplu, calcularea posibilelor combinatii, permutari i aranjamente).

2. Obiectivele:
Pana la sfarsitul acestei activitati, participantii vor:

1. Intelegeti conceptele de bazi ale combinatoricii, inclusiv combinatiile si permutirile.

2. Utilizati instrumente Al pentru a genera probleme captivante, scenarii din lumea reala
si materiale didactice.

3. Proiectati in colaborare ajutoare vizuale (de exemplu, diagrame arborescente, fise de
lucru) si instrumente interactive (de exemplu, chestionare Kahoot) pentru implicarea
elevilor.
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4. Exersati prezentarea conceptelor si materialelor combinatorice pentru a imbunatati
metodologiile de predare.

5. Reflectati asupra integrarii instrumentelor Al in planificarea lectiilor pentru a spori
eficienta si creativitatea.

3. Materiale didactice:

e Echipament: Calculatoare cu acces la internet, proiector pentru prezentari.
e Instrumente Al:
o Perplexity.ai: Cercetarea aplicatiilor combinatorice in diverse domenii.

o Canva sau Visme: pentru a crea mijloace vizuale (de exemplu, diagrame
arborescente).

ChatGPT: Pentru a ajuta la formularea teoriei si a solutiilor problemelor.
Kahoot: Pentru a crea instrumente de autoevaluare.

4. Durata:
90 minute
5. Instructiuni:

Pasul 1: intelegerea subiectului (15 min)

1. Profesorii discuta ce este combinatorica si conceptele fundamentale care trebuie
acoperite:

o Combinatii i permutari.
o Diagrame arborescente pentru probleme de probabilitate.
o Exemple din lumea reala (de exemplu, cum sa selectati o echipa dintr-un grup).
2. Utilizati Perplexity.ai pentru a gési exemple si aplicatii interesante (de exemplu,
aplicatii in teoria grafurilor, statistica sau stiinta datelor).

Pasul 2: Crearea problemei (30 min)

1. Utilizati ChatGPT pentru a crea scenarii si probleme:
o Exemplu: "In cdte moduri poti alege 3 elevi dintr-o clasd de 10?"

o Includeti probleme cu niveluri de dificultate In crestere (incepator pana la
avansat).

2. Explorati aplicatiile combinatoricii:
o Injocuri (de exemplu, probabilititi in aruncarile de zaruri).
o In programare (de exemplu, testarea diferitelor aranjamente).

Pasul 3: Crearea materialelor vizuale (30 min)

1. Utilizati ChatGPT sau Perplexity.ai pentru a crea un scenariu pentru o prezentare.
Apoi, utilizati Visme
pentru a proiecta prezentarea.

2. Foloseste Canva pentru a crea o foaie de lucru cu exercitii pentru elevi.

3. Utilizati Kahoot pentru a crea un test de autoevaluare pentru ca elevii sa-si testeze
intelegerea.

Pasul 4: Simulare si revizuire (10 min)

176


https://www.perplexity.ai/
https://www.perplexity.ai/
https://www.canva.com/
https://www.visme.co/
https://openai.com/index/chatgpt/
https://kahoot.com/
https://www.perplexity.ai/
https://openai.com/index/chatgpt/
https://openai.com/index/chatgpt/
https://www.perplexity.ai/
https://www.visme.co/
https://www.canva.com/
https://kahoot.com/

1. Profesorii simuleaza lectia intre ei prezentand materialele create.
Pasul 5: Reflectie si incheiere (5 min)

1. Discutati despre experienta lor in utilizarea instrumentelor Al

2. Inregistrati idei despre cum sa adaptati activitatea la nevoile elevilor lor.

3. Completati un formular de feedback pentru a evalua activitatea, identificand punctele
forte si zonele de Tmbunatatire.

/ “ 6. Evaluare:

Succesul activitatii va fi evaluat prin:

1. Calitatea materialelor create:
o Problemele sunt captivante si provocatoare in mod corespunzator?
o Sunt ajutoarele vizuale (de exemplu, diagrame, fise de lucru) clare si eficiente
pentru predarea combinatoricii?
2. Colaborarea si utilizarea instrumentelor Al:
o Participantii au folosit instrumentele Al in mod eficient pentru a genera idei si
materiale?
o A existat o colaborare activa si un schimb de idei intre profesori?
3. Feedback-ul profesorului:
o Participantii completeazd un formular de feedback care include:
m Claritatea instructiunilor de activitate.
m Eficacitatea instrumentelor Al in sprijinirea planificarii lectiilor.
m Sugestii pentru imbunatatirea activitatii.

7. Anexa:

Perplexitate 10 9: Exemple de combinatorica

ChatGPT: Exercitii de combinatorica

Visme: Combinatorica: Selectarea si aranjarea studentilor

Canva: Fisa de lucru cu exercitii pentru elevi

Kahoot: combinatii si permutdri matematice

Formular de feedback
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ACTIVITATEA 10: Explorarea identitatii, cetateniei si valorilor europene prin colaborarea in
domeniul 1A

1. Descriere;

Aceasta activitate 1si propune sd promoveze colaborarea Intre participanti pentru a explora
identitatea, cetatenia si valorile europene folosind instrumente de IA. Participantii vor crea
scenarii, prezentdri si materiale interactive pentru a promova o intelegere mai profunda si o
implicare activa.

2. Obiectivele:
Pana la sfarsitul activitatii, participantii vor putea:

Intelegerea valorilor si conceptelor fundamentale ale identitatii si cetiteniei europene.
Utilizati instrumente Al (Mizou si Character.ai) pentru a crea dialoguri si simulari
legate de subiecte europene.

e Proiectati mijloace vizuale (de exemplu, postere, prezentdri) care promoveaza valorile
europene.

e Practicati colaborarea si creativitatea prin munca in grup.

3. Materiale didactice:

e Echipament: Calculatoare cu acces la internet, proiector pentru prezentari.
e Instrumente Al:

o Mizou: Pentru generarea de dialoguri si idei multidimensionale.

o Character.ai: Pentru simularea discutiilor cu personaje virtuale.

o Canva sau ChatGPT: Pentru proiectarea materialelor vizuale.

4. Durata:

90 min.

5. Instructiuni:

Pasul 1: Introducere in subiect (15 min)

e Participantii discuta despre valorile europene de baza si conceptele de cetatenie.
e Utilizati Mizou pentru brainstorming de idei si concepte legate de identitatea
europeand. Exemplu: discutii cu Erasmus din Rotterdam.
o Participantii pot cere "Erasmos" sa ajute la crearea unei harti valorice care sa
reprezinte Europa.
o Erasmos poate descrie modul in care valori precum democratia, egalitatea si
solidaritatea se conecteaza la problemele contemporane.
o Personajul poate oferi "sfaturi" despre modul in care tinerii pot incorpora
valorile europene in viata lor de zi cu zi.
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Pasul 2: Crearea scenariului (30 min)

e Utilizati Character.ai pentru a genera dialoguri care simuleaza discutii intre cetateni

din diferite tari pe teme precum:
Viitorul Europei.

Diferente si asemanari culturale.
o Libertatea de exprimare.

o Rolul tehnologiei in democratie

O

Pasul 3: Crearea materialelor vizuale (30 min)

e Toloseste Canva sau ChatGPT pentru a crea un poster sau o prezentare care descrie

subiecte precum:
o Istoria Uniunii Europene
o Valorile europene si importanta unitatii in Europa.
e Incorporati exemple din dialoguri generate de Al in materialele vizuale.

Pasul 4: Simulare si prezentare (10 min)

e Echipele isi prezinta creatiile, simuland o adunare a cetdtenilor europeni.

Pasul 5: Feedback si evaluare (5 min)

e Participantii completeaza formularele Google pentru a evalua experienta.

e Discutii despre provocdrile si beneficiile utilizarii instrumentelor Al
D
S m
< 6. Evaluare:
Criterii de evaluare

1. Calitatea materialelor create

o Scenarii si dialoguri: Sunt creativi, captivanti si relevanti pentru subiectul

European identitate si

cetatenie?

Exemplu: Au fost discutiile generate de Mizou sau Character.ai realiste si

patrunzatoare?

o Materiale vizuale: Afisele, prezentarile sau infograficele sunt clare, atragatoare
din punct de vedere vizual si transmit in mod eficient valorile europene?
Exemplu: Afisul despre istoria europeana evidentiaza reperele in mod precis si

semnificativ?
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2. Colaborarea si utilizarea instrumentelor Al

o Participare: A existat o implicare activa din partea tuturor participantilor? Au

colaborat eficient in timpul etapelor de brainstorming si creatie?

o Eficacitatea instrumentelor Al: Au fost Mizou si Character.ai folosite
eficient pentru a genera dialoguri si idei semnificative?

o Integrarea rezultatelor Al: Echipele au integrat cu succes rezultatele
instrumentelor Al in materialele lor finale?

3. Feedback-ul participantilor

o Claritatea instructiunilor: Au fost pasii activitatii ugor de urmat?

o Contributia instrumentelor AI: Participantii au gésit instrumentele utile
pentru creativitate si eficienta?

o Experienta generald: Care au fost cele mai importante si provocdrile pentru
participanti?

Metode de evaluare

1. Google Forms Feedback
2. Observarea facilitatorului
o In timpul activitatii, facilitatorii observa dinamica echipei, nivelurile de
participare si cat de eficient folosesc participantii instrumentele Al
o Se iau notite despre provocdrile cu care se confruntd, gestionarea timpului si
implicarea grupului.

Indicatori de succes

Materiale de nalta calitate care demonstreaza creativitate si relevanta.

Feedback pozitiv care indica faptul ca participantii au gasit activitatea captivanta si
instrumentele Al valoroase.

Colaborare activa si semnificativa in cadrul echipelor.

Dovezi ale gandirii critice in utilizarea dialogurilor sau conceptelor generate de Al

7. Anexa:

e Mizou: Conversatii cu Erasmos.
e Character.ai: Alejandro si Lena
e |storia UE.
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1. Prezentare generala a modulului

Acest modul este conceput pentru a permite educatorilor sa evalueze cunostintele si rezultatele
invatarii elevilor folosind instrumente Al. Accentul este pus pe promovarea incluziunii si pe
abordarea nevoilor diversilor cursanti. Educatorii vor invéta strategii pentru a evalua modul in
care Al Tmbunatdteste implicarea elevilor, sustine accesibilitatea si faciliteaza invatarea
diferentiatd. Angajandu-se in practici reflexive, ei vor explora metode inovatoare de masurare
a succesului elevilor si de adaptare a instrumentelor Al pentru a satisface in mod eficient nevoile
tuturor cursantilor, inclusiv ale celor cu nevoi speciale.

2. Obiectivele modulului

a. Dezvoltarea strategiilor de evaluare a cunostintelor si a rezultatelor invatarii elevilor
folosind instrumente Al, cu accent pe incluziune si nevoile diversilor cursanti.

b. Analiza impactului metodelor de evaluare bazate pe inteligenta artificiala asupra
implicarii, intelegerii si realizarilor elevilor, in special pentru cei cu nevoi speciale si
stiluri de invatare variate.

c. Identificarea provocdrilor in utilizarea IA pentru evaluarea Invatarii elevilor si
elaborarea de solutii pentru a spori corectitudinea si accesibilitatea in evaluari.

d. Angajarea in practici reflexive pentru a revizui si perfectiona utilizarea instrumentelor
Al 1n masurarea progresului elevilor, bazandu-se pe lectiile invatate pentru a crea un
cadru de evaluare incluziv.

e. Stabilirea unui proces iterativ pentru imbunatatirea continud a evaludrii bazate pe A
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strategii pentru a se asigura ca sprijina in mod eficient succesul tuturor cursantilor.
3. Rezultatele invatarii modulului

a. Demonstrati capacitatea de a utiliza instrumente Al pentru a evalua eficient
cunostintele elevilor si rezultatele invatarii, tinand cont de diverse nevoi si stiluri de
invatare.

b. Analizati critic impactul evaluarilor bazate pe inteligenta artificiala asupra implicarii,
intelegerii si realizarilor elevilor, in special pentru elevii cu nevoi speciale.

c. Dezvoltarea strategiilor pentru a aborda provocarile legate de utilizarea instrumentelor
Al pentru evaluare, asigurand incluziunea, corectitudinea si accesibilitatea in practicile
de evaluare.

d. Proiectarea si implementarea unui cadru reflexiv si iterativ pentru imbunatatirea
metodelor de evaluare bazate pe IA pentru a sprijini mai bine succesul tuturor
cursantilor.

4. Concepte cheie

Evaluare bazatd pe inteligenta artificiala, implicarea elevilor, educatie incluziva, cursanti
diversi, accesibilitate, invatare diferentiatd, practici reflexive, strategii de evaluare

ACTIVITATEA 1: Explorarea tipurilor de evaluare si a instrumentelor de IA

1. Descriere:

Aceastd activitate introductivd ii ajutd pe educatori sd inteleagd diferite tipuri de evaludri
(formative, sumative, de diagnostic si de autoevaluare/autoevaluare) si sd descopere
instrumente Al potrivite pentru fiecare tip. Participantii vor evalua punctele forte si limitarile
acestor instrumente, concentrandu-se pe modul in care acestea imbunatitesc procesul de
evaluare si se adapteaza diverselor nevoi de invatare.

2. Materiale didactice:

e Laptop cu conexiune la internet
Notite:

e Prezentare generald a tipurilor de evaluare si a scopurilor acestora.

e Diagrama comparativa a instrumentelor Al pentru diferite tipuri de evaluari (de
exemplu, Quizizz, Curipod, MagicSchool.ai, Quillbot, Slidesgo, Mentimeter, Diffit).

e Evaluarea instrumentelor Al pentru evaluare

e Chestionar

Videoclipuri:

e "Al in evaluarea educationald: un schimbator de joc!" (3.17 min)
e '"Instrumentele Al revolutioneaza evaluarile diverse " (7.48 min)
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Resurse online:

e Link-uri catre instrumentele Al prezentate pe care educatorii le pot explora (de
exemplu, Quizizz, Curipod, MagicSchool.ai, Quillbot, Slidesgo, Mentimeter, Diffit).
e Test pentru evaluare

3. Durata:

Timp total: 60 min

e Introducere: 15 min
e Desfagurarea activitdtii: 30 min
e FEvaluare: 15 min

4. Instructiuni:
Instalare:

Pasul 1. Incepeti cu o scurta prezentare despre tipurile de evaludri si semnificatia lor in
evaluarea invatarii elevilor.

Pasul 2. Introduceti o varietate de instrumente Al adaptate pentru diferite tipuri de evaluare,
subliniind caracteristicile, beneficiile si limitarile acestora.

Executia activitatii:

Pasul 3. Impartiti participantii in grupuri mici, atribuind fiecarui grup un tip de evaluare
(formativ, sumativ, diagnostic sau autoevaluare de la egal la egal). Fisa.

Pasul 4. Fiecare grup exploreaza cel putin doud instrumente Al din lista furnizata care se
aliniaza cu tipul de evaluare atribuit.

Pasul 5. Grupurile creeaza o scurta prezentare care prezinta:

e Caracteristici cheie ale instrumentelor.

e Cum sustin instrumentele tipul de evaluare atribuit.

e Provocari potentiale si solutii pentru utilizarea acestor instrumente in
diverse sali de clasa.

A
) -
< 5. Evaluare:
Pasul 6. Grupurile is1 impartasesc descoperirile cu grupul mai mare.

e Discutati cu grupul cum ar putea fi folosit fiecare instrument in practica de predare.
e Rezumati constatarile completand chestionarul.
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ACTIVITATEA 2: Utilizarea Quizizz ca instrument de evaluare formativa

1. Descriere:

In aceasta activitate, educatorii vor invita cum sa foloseasca Quizizz pentru a efectua evaludri
formative care oferd informatii in timp real despre invatarea elevilor. Ei vor proiecta si
administra un test, vor analiza datele generate si vor reflecta asupra modului in care
instrumentul poate sprijini Invatarea si implicarea continua.

2. Materiale didactice:

Notite:

e Un ghid pas cu pas pentru crearea si administrarea chestionarelor pe Quizizz.
e Prezentare generald a strategiilor de evaluare formativa si a beneficiilor acestora.
e Sfaturi pentru crearea de intrebdri incluzive si captivante pentru diversi cursanti.

Videoclipuri:

e "Introducere in Quizizz: Un ghid de pornire rapida"” (3.08 min).
e "Utilizarea analizei chestionarelor pentru a informa predarea™ (5.50 min).

Resurse online:

e Acces la Quizizz (https://quizizz.com).

3. Durata:

Timp total: 60 min

e Introducere: 10 min
e Desfasurarea activitatii: 40 min
e Reflectie si discutie: 10 min

4. Instructiuni:

Introducere (10 min):

e Incepeti cu o discutie despre evaluarea formativa, subliniind rolul acesteia in
identificarea lacunelor de invatare si oferind feedback imediat.

Cateva exemple de intrebari de discutie:

Ce este evaluarea formativa si cum diferd de evaluarea sumativa?
De ce este evaluarea formativa cruciala in procesul de invatare?
De ce este important feedback-ul imediat pentru invatarea elevilor?

Care sunt cateva modalitati eficiente de a oferi feedback constructiv si in timp
util?

ENCORDRES
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e Introduceti_ Quizizz ca un instrument interactiv si gamificat pentru evaluarea
formativa. Evidentiati functii precum feedback-ul instantaneu, randomizarea
intrebarilor si urmarirea performantei.

Executia activitatii (40 min):

e Participantii isi creeaza un cont sau se conecteaza la Quizizz. Fisa.

e Proiectati un test scurt (5-7 intrebari) pe un subiect la alegere, incorporand o
combinatie de tipuri de intrebari, cum ar fi raspunsuri multiple, adevarat/fals si
sondaje.

e Personalizati setdrile testului (de exemplu, activati clasamentele, setati limite de timp,
adaugati meme-uri).

e Administrati testul colegilor lor in modul "live" pentru a simula o experienta in clasa.

e Revizuiti rezultatele testului folosind tabloul de bord analitic al Quizizz,
concentrandu-va pe tendintele de performanta ale elevilor, intrebarile ratate frecvent si
performanta individuala vs. clasa.

Reflectie si discutie (10 min):

e Reflectati asupra modului 1n care datele din Quizizz pot informa instruirea.
e Discutati strategii de utilizare a Quizizz pentru a sprijini invatarea diferentiata si
incluziunea.

Intrebari de discutie axate pe utilizarea Quizizz pentru a sprijini invatarea diferentiata si
incluziunea:

Cum pot educatorii sa foloseasca Quizizz pentru a crea chestionare adaptate diferitelor niveluri
si abilitati de Invatare?

Ce caracteristici ale Quizizz pot fi utilizate pentru a se asigura ca toti elevii, inclusiv cei cu
diferente de invatare, se simt inclusi si sprijiniti?

Cum pot datele si analizele furnizate de Quizizz sa-i ajute pe profesori sd identifice progresul
individual al elevilor si sa ajusteze instruirea in consecinta?

Cum contribuie natura gamificata a Quizizz la implicarea elevilor si cum poate fi adaptata pentru
a se potrivi diverselor preferinte de invatare?

In ce moduri poate Quizizz si faciliteze experientele de invitare colaborativa, asigurand in
acelasi timp incluziunea in randul tuturor elevilor?

A
»

4

Participantii vor

/5. Evaluare:

depune:

e Un link catre testul pe care 1-au creat.
e O scurtd reflectie care abordeaza urmatoarele:
o Cum sustine instrumentul Invatarea in timp real.
o Informatii obtinute din analiza rezultatelor.
o Ajustdri pe care le-ar face pentru a satisface mai bine nevoile diversilor cursanti.

Feedback-ul va fi oferit cu privire la designul testului, utilizarea functiilor Quizizz si
perspectivele lor reflective.
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ACTIVITATEA 3: Utilizarea testului pentru autoevaluare

1. Descriere:

Aceastd activitate 1i invatd pe educatori cum sa foloseascd Quizizz ca instrument de
autoevaluare pentru a incuraja elevii sa inteleagd invatarea. Participantii vor proiecta
chestionare de autoevaluare care le vor permite elevilor sd-si evalueze intelegerea, sa identifice
zonele de imbunatatire si sa urmareasca progresul in timp.

2. Materiale didactice:

Notite:

e Ghid pentru crearea chestionarelor de autoevaluare in Quizizz.
e Cele mai bune practici pentru proiectarea intrebarilor reflexive si de autoevaluare.
e Exemple de intrebari de autoevaluare si strategii de feedback.

Videoclipuri:

e "Stapanirea autoevaluarilor cu Quizizz: un ghid pas cu pas" (4.42 min).
e "Stimularea reflectiei elevilor cu instrumente AI" (4.49 min).

Resurse online:

o Prezentare "imputernicirea elevilor cu autoevaluare"
e Acces la Quizizz (https://quizizz.com)
e Exemplu de test de autoevaluare
o Test de evaluare
3. Durata:

Timp total: 60 min

e Introducere: 10 min
e Desfasurarea activitatii: 40 min
e Reflectie si discutie: 10 min

4. Instructiuni:
Instructiuni:
Introducere (10 min):

Pasul 1. Discutati scopul autoevaluarii in promovarea metacognitiei si a responsabilitatii
elevilor pentru invatare. Evidentiati caracteristicile Quizizz care il fac eficient pentru
autoevaluare, cum ar fi feedback-ul instantaneu, urmarirea progresului si gamificarea.
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Executia activitatii (40 min):

Pasul 2. Participantii isi creeaza un cont sau se conecteaza la Quizizz.

Pasul 3. Proiectati un test de autoevaluare (5-7 intrebari) pe un subiect la alegere.
Includeti intrebari de reflectie, cum ar fi:

"Evaluati-va increderea in rezolvarea problemelor de genul acesta."

"Ce pasi ati face pentru a va imbunatati intelegerea acestui subiect?"

Adaugati feedback instantaneu pentru fiecare intrebare, oferind sugestii sau resurse
pentru invatarea ulterioara.

Pasul 3. Configurati testul in modul "teme", permitand elevilor sa-1 finalizeze in ritmul lor.

Pasul 4. Testati testul completandu-1 singuri pentru a experimenta perspectiva elevului si pentru
a va asigura cd feedback-ul se aliniaza cu rezultatele dorite.

Reflectie si discutie (10 min):

Reflectati asupra rolului autoevaludrii In promovarea implicarii si imbunatatirii elevilor.
Discutati strategii pentru a va asigura ca elevii folosesc eficient feedback-ul de autoevaluare:
1. Cum pot profesorii sa-i incurajeze pe elevi sa reflecteze asupra feedback-ului lor si sa-
1 aplice la sarcinile de invatare viitoare?
2. Cerol joaca stabilirea obiectivelor in a-i ajuta pe elevi sa foloseasca eficient feedback-
ul de autoevaluare?
3. Cum pot educatorii sd creeze o cultura de clasd care sa pretuiasca autoevaluarea si
imbunatatirea continud?
4. Ce instrumente si strategii pot sprijini elevii sa actioneze intr-un mod semnificativ pe
baza feedback-ului de autoevaluare?

A
»

4

Participantii vor

/5. Evaluare:

depune:

a) un link catre testul de autoevaluare pe care |-au creat.
b) O scurta reflectie care sa abordeze urmatoarele:

e Cum testul promoveaza reflectia elevilor si auto-perfectionarea.

e Cum au folosit feedback-ul pentru a-i ghida pe elevi spre crestere.

e Ajustari pe care le-ar face pentru a sprijini mai bine proprietatea elevilor asupra
invatarii.

Se va oferi feedback cu privire la designul testului, adecvarea intrebarilor reflexive si calitatea
feedback-ului oferit in test.
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ACTIVITATEA 4: Utilizarea Curipod pentru evaluarea formativa

1. Descriere:

Aceastd activitate se concentreazd pe invatarea educatorilor cum sa foloseasca Curipod ca
instrument interactiv de evaluare formativa. Participantii vor proiecta evaluiri care masoara
intelegerea elevilor in timpul procesului de invatare, permitand ajustari in timp real ale instruirii.
Activitatea pune accentul pe utilizarea sondajelor, chestionarelor si Intrebarilor deschise ale
Curipod pentru a promova implicarea si a aduna informatii utile.

2. Materiale didactice:

Notite:
o Ghid pas cu pas: "Crearea de evaluari formative eficiente cu Curipod".
e Cele mai bune practici pentru proiectarea activitatilor de evaluare formativa.
e FExemple de caracteristici ale Curipod aplicate in evaluarea formativa.
e Formular de evaluare Curipod

Videoclipuri:

e "Notiuni introductive cu Curipod pentru evaludri formative"” (6.04 min).
e "Feedback in timp real: utilizarea Curipod pentru informatii despre elevi™ (4.53 min).

Resurse online:

e Acces la Curipod (https://curipod.com).
e Prezentare "Curipod: Instrument inovator de evaluare formativa"

3. Durata:

Timp total: 60 min

e Introducere: 10 min
e Desfasurarea activitatii: 40 min
e Reflectie si discutie: 10 min

4. Instructiuni:
Introducere (10 min):
1. Incepeti prin a discuta despre importanta evaluarii formative in procesul de invitare.
Intrebari de discutie despre importanta evaluarii formative in procesul de invatare:

e Cum contribuie evaluarea formativa la identificarea si abordarea lacunelor de
invatare ale elevilor in timpul instruirii?

e in ce moduri poate evaluarea formativa si promoveze o mentalitate de crestere
si sd Incurajeze imbunatatirea continud in randul elevilor?
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e Cum pot profesorii sa foloseasca in mod eficient datele de evaluare formativa
pentru a-si ajusta strategiile de predare si pentru a sprijini diverse nevoi de
invatare?

2. Evidentiati capacitatile Curipod de a implica studentii in timp ce
colectati feedback in timp real.

3. Oferiti exemple de evaluari formative, cum ar fi masurarea cunostintelor anterioare, verificarea
intelegerii si colectarea de feedback cu privire la claritatea lectiei.

Executia activitatii (40 min):

Pasul 1: Creati un cont sau conectati-va la Curipod.
Pasul 2: Proiectati o evaluare formativa (6-8 diapozitive), care sa includa:

e Sondaje: Pentru a evalua cunostintele anterioare ale elevilor sau pentru a aduna
opinii.

e Chestionare: Pentru a evalua intelegerea unui anumit subiect.

o fintrebiri deschise: Pentru a incuraja reflectia sau gandirea critica.

Pasul 3: Personalizati evaluarea pentru a asigura incluziunea (de exemplu, instructiuni clare,
ajutoare vizuale si caracteristici de accesibilitate).

Pasul 4: Efectuati evaluarea formativa cu colegii din sesiune pentru a experimenta vizualizarea
raspunsului in timp real si analiza feedback-ului.

Reflectie si discutie (10 min):

e Reflectati asupra punctelor forte ale Curipod pentru evaluarea formativa si a
impactului sdu asupra implicarii si intelegerii.
e Discutati strategii de utilizare a informatiilor pentru a ajusta predarea in timp real si
pentru a raspunde diverselor nevoi ale cursantilor. Exemple de intrebari de discutie:
1. Ce strategii pot folosi profesorii pentru a interpreta rapid datele de performanta
ale elevilor si pentru a-si ajusta instruirea in timpul unei lectii?
2. Cum pot informatiile in timp real sa ajute la diferentierea instruirii pentru
cursantii cu diferite niveluri de calificare si stiluri de Invatare?
3. Ce instrumente sau tehnici pot implementa educatorii pentru a se asigura ca
toti elevii primesc sprijinul de care au nevoie pe baza feedback-ului imediat?
4. Cum pot fi ajustate activitatile de colaborare si gruparea flexibila folosind
informatii de evaluare in timp real pentru a sprijini mai bine cursantii diversi?

y
»

4

Participantii vor

- 5. Evaluare:

depune:

Un link catre evaluarea formativa pe care au creat-o in
Curipod. O scurta reflectie care abordeaza urmatoarele:
e Cum elementele interactive au sustinut obiectivele evaludrii formative.
e Principalele concluzii ale analizei in timp real.
e Ajustari pe care le-ar lua in considerare pentru a imbunatati claritatea sau
accesibilitatea pentru diversi cursanti.
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Se va oferi feedback cu privire la proiectarea evaluarii, alinierea acesteia la obiectivele
evaludrii formative si calitatea reflectiilor acestora.

ACTIVITATEA 5: Utilizarea inteligentei artificiale a scolii magice pentru a crea rubrici
pentru evaluarea elevilor

1. Descriere;

Aceastd activitate prezinta educatorilor Magic School Al, un instrument pentru generarea de
rubrici personalizate pentru a evalua eficient munca elevilor. Educatorii vor invdta cum sa
proiecteze rubrici aliniate cu obiective specifice de invatare, asigurand claritate, consecventa si
incluziune in practicile de evaluare. Participantii vor crea rubrici pentru diferite tipuri de
evaluare (de exemplu, proiecte, eseuri, prezentari) si vor reflecta asupra aplicarii lor in clasa.

2. Materiale didactice:

Notite:

e Ghid: "Cum sa utilizati inteligenta artificiald a scolii de magie pentru a genera rubrici”.

e Exemple de rubrici bine construite pentru diferite tipuri de evaluare.

e Cele mai bune practici pentru alinierea rubricilor la obiectivele si standardele de
invatare.

e Formular de feedback de evaluare a rubricii

e "Crearea rubricilor cu Magic School Al: Un tutorial pas cu pas” (5.30 min).
e "Stapanirea evaluarii elevilor cu Magic School AI!" (1.28 min)

Resurse online:

e Acces la Magic School Al (https://www.magicschool.ai).
e Exemple de sabloane pentru crearea rubricii in Magic School Al
e Prezentare "Scopul si importanta rubricilor in evaluarea elevilor"

3. Durata:

Timp total: 60 min

e Introducere: 10 min
e Desfasurarea activitatii: 40 min
e Reflectie si discutie: 10 min

4. Instructiuni:

Introducere (10 min):

e (incepeti prin a explica scopul si importanta rubricilor in evaluarea elevilor, subliniind
modul 1n care acestea asigura claritate si corectitudine. Prezentare.
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e Evidentiati capacitatea Magic School Al de a genera rubrici personalizate pe baza unor
criterii specifice, niveluri de clasa si rezultate ale invatarii.

e Impartisiti exemple de rubrici utilizate in diverse evaluari, cum ar fi invitarea bazati
pe proiecte, eseuri si prezentari orale.

Executia activitatii (40 min):

Pasul 1: Conectati-va la Magic School Al.

Pasul 2: Selectati un tip de lucrare a studentilor de evaluat (de exemplu, un proiect de
cercetare, un eseu sau o prezentare de grup).

Pasul 3: Utilizati Magic School Al pentru a genera o rubrica introducand informatii relevante,
cum ar fi:

Obiectivele de invatare sau abilitatile evaluate.
Nivelul de clasa si complexitatea sarcinii.
Criterii specifice de evaluare (de exemplu, creativitate, organizare, gandire critica).

Pasul 4: Revizuiti si rafinati rubrica generata de Al pentru a va asigura ca raspunde nevoilor
diversilor cursanti (de exemplu, includeti cazari pentru elevi cu nevoi speciale sau ELL).

Pasul 5: Impartasiti rubrica cu colegii si discutati cum ar putea fi aplicati la diferite scenarii.
Reflectie si discutie (10 min):

e Reflectati asupra punctelor forte si limitarilor utilizarii Magic School Al pentru crearea
rubricilor.

e Discutati strategii pentru a va asigura ca rubricile raman incluzive si se aliniaza la
standardele curriculare. Exemple de intrebari de discutie:

1. Cum poate Magic School Al sd ajute educatorii sa proiecteze rubrici care sa se
potriveasca diverselor stiluri de invatare, asigurand in acelasi timp claritate si
corectitudine?

2. In ce moduri poate Magic School Al si ajute educatorii si alinieze rubricile cu
standardele curriculare, minimizand in acelasi timp prejudecatile?

3. Cum pot profesorii sa foloseasca Magic School Al pentru a implica elevii n
procesul de creare a rubricii, promovand incluziunea si intelegerea comund a
asteptarilor?

4. Ce strategii pot fi implementate folosind Magic School Al pentru a revizui si
rafina in mod regulat rubricile, asigurdndu-se cd raman echitabile si aliniate cu
obiectivele curriculumului?

5. Evaluare:

A pantii vor

4

depune:
O copie a rubricii pe care au creat-o cu Magic School Al.
O scurta reflectie care abordeaza urmatoarele:
e Cum se aliniaza rubrica cu obiectivele de Invatare si asigura claritate pentru elevi.

e Ajustari facute pentru a spori incluziunea sau relevanta.
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e Provociri si solutii potentiale la implementarea rubricilor in evaluari.

Se va oferi feedback cu privire la alinierea rubricii la obiective, incluziunea acesteia si
profunzimea reflectiilor lor.

ACTIVITATEA 6: Utilizarea inteligentei artificiale Magic School pentru evaluarea elevilor

1. Descriere:

In aceasta activitate, educatorii vor explora caracteristicile Magic School Al pentru a proiecta,
personaliza si analiza evaluarile pentru elevii lor. Magic School Al va fi folosit pentru a crea
chestionare, teme si instrumente de evaluare personalizate care raspund diverselor nevoi de
invatare. Participantii vor nvata cum sd integreze aceastd platformd bazatd pe inteligenta
artificiald in strategiile lor de evaluare pentru a spori acuratetea, incluziunea si eficienta.

2. Materiale didactice:

Notite:

e Ghid pas cu pas: "Utilizarea inteligentei artificiale a scolii magice pentru crearea
evaluarilor".

e Exemple de evaluari generate de Al la toate materiile si nivelurile de clasa.

e Prezentare "Sfaturi pentru proiectarea evaluarilor incluzive si diferentiate cu AI".

e Formular de evaluare

Videoclipuri:

e "Bine ati venit la Magic School Al: Ghidul tau final!" (5.37 min)
e "Transformati-va evaluarile cu Magic School AI!" (3.44 min)

Resurse online:

e Acces la Magic School Al (https://www.magicschool.ai).
e Exemple de evaluari create folosind Magic School AL

3. Durata:

Timp total: 60 min

e Introducere: 10 min
e Desfasurarea activitatii: 40 min
e Reflectie si discutie: 10 min

4. Instructiuni:

Introducere (10 min):
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Incepeti cu o prezentare generald a modului in care Al poate simplifica designul
evaludrilor, reduce volumul de munca al profesorilor si poate oferi evaluari
personalizate.
Evidentiati capacitatile Magic School Al, inclusiv:

o Generarea de chestionare si teste personalizate.

o Crearea de sarcini deschise si sarcini de rezolvare a problemelor.

o Analiza datelor de performanta ale elevilor pentru a informa instruirea.
Impartasiti exemple de evaluiri care raspund diferitelor stiluri si nevoi de invitare.

Executia activitatii (40 min):

Pasul 1: Conectati-va la_Magic School Al.

Pasul 2: Selectati un subiect sau un subiect pentru evaluare (de exemplu, matematica, arte
lingvistice sau stiinte).

Pasul 3: Utilizati Magic School Al pentru a genera o evaluare specificand:

e Tipul de intrebari (de exemplu, cu raspunsuri multiple, raspuns scurt, bazat pe
proiect).

e Obiectivele si abilitatile de invatare sunt evaluate.

e Nevoi de diferentiere (de exemplu, Intrebari mai simple pentru anumiti elevi
sau provocari avansate pentru altii).

Pasul 4: Previzualizati evaluarea generatd de Al si faceti modificari pentru:

e Asigurati incluziunea (de exemplu, gazduirea elevilor cu nevoi speciale).
e Aliniati Intrebdrile cu standardele curriculare si obiectivele clasei.

Reflectie si discutie (10 min):

Reflectati asupra modului in care Magic School Al sprijind crearea eficienta si precisa a
evaludrilor.

Discutati potentialele aplicatii pentru evaludrile formative si sumative.

Brainstorming strategii pentru a aborda provocarile legate de utilizarea instrumentelor
Al (de exemplu, asigurarea utilizarii etice sau adaptarea rezultatelor Al la contexte
specifice).

Intrebari pentru discutie:

Cum Tmbunatateste Magic School Al eficienta si acuratetea in crearea evaludrilor si ce
caracteristici specifice sustin acest lucru?

In ce moduri poate fi aplicati IA Magic School pentru a proiecta evaluiri formative
care ofera feedback actionabil pentru cursanti?

Cum ar putea fi adaptate evaludrile generate de Al pentru a raspunde nevoilor diverse
ale elevilor in diferite contexte?

Ce strategii pot implementa educatorii pentru a asigura utilizarea etica a
instrumentelor Al in special in ceea ce priveste prejudecdtile si confidentialitatea
datelor?

Cum pot profesorii sd evalueze critic si sa rafineze continutul generat de Al pentru a se
alinia cu obiectivele si standardele lor curriculare specifice?
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A}
7 ®5 Evaluare:
Participantii vor
depune:

O copie a evaluarii pe care au creat-0 folosind Magic School

Al. O scurta reflectie care abordeaza urmatoarele:

e Cum se aliniaza evaluarea sustinuta de Al cu obiectivele de invatare si sprijina
diversi cursanti.

e Ajustari facute pentru a spori eficacitatea sau incluziunea evaludrii.

e Informatii despre integrarea instrumentelor Al in practicile lor obisnuite de
evaluare.

Se va oferi feedback cu privire la relevanta si calitatea evaluarii, capacitatea educatorului de a
personaliza continutul generat de Al si profunzimea reflectiilor sale.

ACTIVITATEA 7: Utilizarea Quillbot pentru autoevaluare si autoevaluare

1. Descriere:

Aceastd activitate prezintd educatorilor Quillbot ca instrument de sprijinire a evaluarii colegilor
si a autoevaluarii in sarcinile de scriere. Participantii vor invdta cum sa ghideze studentii in
utilizarea functiilor de parafrazare, verificare gramaticald si rezumare ale Quillbot pentru a-si
evalua si imbunatati propria munca sau pentru a oferi feedback constructiv colegilor. Acest
lucru Incurajeazd gandirea criticd si abilitatile de autoreglare, imbunatatind in acelasi timp
calitatea scrisului.

2. Materiale didactice:

Notite:

e Ghid: "Utilizarea Quillbot pentru evaluarea de la egal la egal si autoevaluare".

e Lista de verificare pentru evaluarea de la egal la egal si autoevaluare in sarcinile de
scriere.

e Exemplu de evaluari de scriere imbunatatite de Quillbot.

e Lista de verificare pentru evaluarea Quillbot.

Videoclipuri:

e "Imbunatatiti abilititile de scriere cu Quillbot: Peer & Self-Assessment" (1.35 min).
e "Imbunititeste-ti abilititile de feedback de la egal la egal cu Quillbot!" (1.38 min).

Resurse online:

e Acces la Quillbot (https://quillbot.com).
e Prezentare "Rolul peer si autoevaluarea in scris"
e Exemple de eseuri sau paragrafe pentru practica de evaluare.
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3. Durata:
Timp total: 60 min
e Introducere: 10 min
e Desfasurarea activitatii: 40 min
e Reflectie si discutie: 10 min
4. Instructiuni:
Introducere (10 min):
Discutati rolul evaluarii de la egal la egal la egal si al autoevaluarii in imbunatatirea scrisului si

promovarea autonomiei. Evidentiati caracteristicile Quillbot care ajuta la rafinarea lucrarilor

scrise, cum ar fi:

e Instrument de parafrazare: li ajuta pe elevi sa reformuleze ideile pentru a imbunatti
claritatea.
e Verificator gramatical: Identifica si corecteaza erorile.
Rezumat: Condenseaza texte lungi pentru o intelegere concisa.
e Explicati cum Quillbot poate fi un plus valoros pentru procesul de scriere, subliniind
in acelasi timp judecata umana critica.
Executia activitatii (40 min):
Pasul 1: Oferiti un exemplu de paragraf sau cereti participantilor sa aduca o scriere a elevului.
Pasul 2: Demonstrati cum:
e Utilizati _instrumentul de parafrazare al lui Quillbot pentru a reformula propozitiile
pentru o mai buna claritate si ton.
e Aplicati verificatorul gramatical pentru a identifica si remedia erorile.
e Utilizati instrumentul de rezumare pentru a condensa ideile, asigurandu-va ca punctele
cheie sunt pastrate.
Pasul 3: Participantii vor exersa ghidarea elevilor in autoevaluare prin:
e Revizuirea muncii proprii sau a unui colegi cu instrumentele Quillbot.
e Utilizarea unei liste de verificare (furnizata in fisd) pentru a evalua claritatea,
gramatica si alinierea textului revizuit cu obiectivele temei.
e Scrierea de feedback constructiv pe baza sugestiilor Quillbot si a evaluarii lor
personale.

Pasul 4: Discutati strategii pentru a ajuta elevii sa echilibreze feedback-ul Al cu propria
gandire critica.

Reflectie si discutie (10 min):
Reflectati asupra modului in care caracteristicile Quillbot pot sprijini imbunatatirea scrisului si
pot incuraja Invatarea independenta.

1) Cum se aliniaza caracteristicile specifice ale lui Quillbot (de exemplu, parafrazarea,
rezumatul, corectarea gramaticald) cu abilitatile cheie de scriere pe care elevii trebuie
sa le dezvolte?

2) In ce moduri poate Quillbot si incurajeze studentii sa-si analizeze si sa-si rafineze
scrisul Tn mod independent, mai degraba decat sa ofere rdspunsuri sau corectii?
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3) Ce strategii pot implementa educatorii pentru a se asigura ca elevii folosesc Quillbot in
mod responsabil, evitand dependenta excesiva de Al pentru generarea de continut?

4) Ce provocari ar putea aparea atunci cand incorporeaza Quillbot in evaludrile formale si
cum pot fi atenuate acestea pentru a mentine integritatea si corectitudinea academica?

5) Cum pot profesorii sa evalueze daca utilizarea Quillbot are un impact pozitiv de durata
asupra abilitdtilor de scriere ale elevilor si a increderii lor in invatarea independenta?

A,,
y 5. Evaluare:
Participantii vor

depune:

Un exemplu de scriere pe care I-au imbunatatit folosind Quillbot, evidentiind modificarile
facute cu instrumentul.

O scurta reflectie adresata (fisa de prezentare):

e Cum instrumentele Quillbot au Tmbunatatit procesul de scriere si evaluare.

e Echilibrul dintre asistenta Al si judecata umana in evaluarea scrisului.

e Cum intentioneaza sa ghideze elevii in utilizarea responsabild a instrumentelor Al

pentru autoevaluare si autoevaluare.

Se va oferi feedback cu privire la claritatea si calitatea textului Imbunatatit, adecvarea listei de
verificare a feedback-ului si reflectia participantului cu privire la utilizarea eficienta a
Quillbot.

ACTIVITATEA 8: Utilizarea Slidesgo pentru a crea evaluari captivante

1. Descriere:

Aceastd activitate 1i ajuta pe educatori sa invete cum sa foloseasca Slidesgo, un instrument de
proiectare a prezentdrilor bazat pe inteligenta artificiald, pentru a crea materiale de evaluare
interactive si atragatoare din punct de vedere vizual. Profesorii vor explora cum sa personalizeze
sabloanele Slidesgo pentru chestionare, proiecte si prezentari de grup pentru a evalua
intelegerea elevilor in mod creativ si eficient. Accentul va fi pus pe evaludrile sumative, folosind
Slidesgo pentru a crea instrumente care surprind performanta elevilor, implicandu-i in acelasi
timp prin modele profesionale si accesibile.

2. Materiale didactice:

Notite:
o Ghid pas cu pas: "Crearea evaluarilor cu Slidesgo".
e Lista de verificare: "Proiectati cele mai bune practici pentru evaluari accesibile".
o Exemple: chestionare, rubrici si instructiuni de proiect bazate pe Slidesgo.
o Lista de verificare a evaluarii Slidesgo

Videoclipuri:

e "Notiuni introductive despre Slidesgo: Un ghid pentru educatori” (2.05 min).
e '"Proiectarea evaluarilor sumative cu Slidesgo" (2.32 min).
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Resurse online:

e Acces la Slidesgo (https://slidesgo.com).
e Exemple de sabloane pentru personalizarea evaluarii.

3. Durata:

Timp total: 60 min

e Introducere: 10 min
e Desfagurarea activitatii: 40 min
e Reflectie si discutie: 10 min

4. Instructiuni:

Introducere (10 min):

e Incepeti cu o prezentare generali a evaludrilor sumative si a importantei lor in
evaluarea invatarii generale a elevilor.
e Explicati cum poate fi folosit Slidesgo pentru a crea instrumente de evaluare
personalizate si atrdgatoare din punct de vedere vizual, cum ar fi:
o Chestionare si teste interactive.
o Prezentdri de proiecte creative de grup.
o Rubrici si ghiduri cuprinzétoare ale proiectului.
e Partajati exemple de sabloane Slidesgo adaptate pentru uz educational.

Executia activitatii (40 min):
Pasul 1: Conectati-va la_Slidesgo si rasfoiti sabloanele cu tematica educationala.

Pasul 2: Selectati un sablon care se aliniaza cu tipul de evaluare pe care doresc sa o proiecteze
(de exemplu, un test, o rubrica de proiect sau un ghid de activitati de grup).

Pasul 3: Personalizati sablonul prin:
e Adaugarea de intrebari specifice sau criterii de proiect.
e (incorporeazi imagini, diagrame si alte elemente vizuale pentru a spori claritatea si
implicarea.
e Utilizarea caracteristicilor de accesibilitate, cum ar fi fonturi clare, contrast suficient si
navigare simpla.

Pasul 4: Prezentati instrumentul de evaluare colegilor lor in atelier si colectati feedback.

Reflectie si discutie (10 min):

e Reflectati asupra modului in care Slidesgo imbundtdteste proiectarea si livrarea
evaludrilor.

e Discutati despre modul in care imaginile captivante pot imbunatati motivatia si
intelegerea elevilor.

e Faceti brainstorming despre modalitati suplimentare prin care Slidesgo ar putea sprijini
alte activitdti din clasd (de exemplu, prezentari pentru elevi).

1. In ce moduri biblioteca de design Slidesgo faciliteaza crearea de evaludri atragatoare
din punct de vedere vizual si cum ar putea aceste modele sa afecteze implicarea si
concentrarea elevilor in timpul evaludrilor?
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2. Cum contribuie imaginile captivante, cum ar fi cele disponibile prin Slidesgo, la
imbundtdtirea motivatiei elevilor si la intelegerea conceptelor complexe? Puteti
impartasi exemple in care imaginile au facut diferenta in predarea dvs.?

3. Care sunt unele dintre provocarile cu care s-ar putea confrunta profesorii atunci cand
incorporeaza materiale foarte vizuale in evaluari si cum ar putea fi depasite aceste
provocari?

4. Ce functii sau sabloane ar putea adauga Slidesgo pentru a sprijini mai bine activitatile
conduse de elevi, cum ar fi prezentari sau proiecte de grup? Cum ar imbunatati aceste
caracteristici experienta de invatare?

5. Dincolo de evaludri si prezentari, care sunt alte modalitati creative de a utiliza Slidesgo
in activitdtile din clasa, cum ar fi munca in colaborare sau rezumatele lectiilor?

Aceste Intrebari urmaresc sa declanseze discutii atat reflexive, cat si cu gandire de viitor despre
utilizarea Slidesgo pentru o predare si Invatare imbunatatita. Doriti asistenta pentru a elabora
oricare dintre acestea?

A
/%5 Evaluare:

Participantii vor trimite un instrument de evaluare bazat pe Slidesgo pe care 1-au proiectat, cum
ar fi un test sau un ghid de proiect.

O lista de verificare care verifica accesibilitatea si incluziunea designului lor.

Se va oferi feedback cu privire la eficacitatea, accesibilitatea si alinierea proiectului cu
obiectivele evaluarii sumative, impreuna cu capacitatea participantului de a reflecta asupra
aplicarii sale.

ACTIVITATEA 9: Utilizarea Mentimeter pentru evaluarea formativa in timp real

1. Descriere:

Aceastd activitate 1i invata pe educatori cum sa foloseascd Mentimeter, un instrument interactiv
de sondaje in timp real, pentru evaluarea formativa. Participantii vor explora modul in care
Mentimeter poate aduna feedback imediat, poate verifica Intelegerea elevilor si poate promova
implicarea prin chestionare, sondaje si nori de cuvinte. Prin utilizarea instrumentului, profesorii
pot evalua progresul Invatarii in timpul lectiilor si isi pot ajusta strategiile de predare in
consecinta.

2. Materiale didactice:

Notite:
e Ghid: "Utilizarea Mentimeter pentru evaluarea formativa'.
e Exemple de intrebari de evaluare formativa pentru diferite materii.
e Sablon pentru proiectarea chestionarelor si sondajelor Mentimeter.
e Mentimeter pentru informatii in timp real despre intelegerea elevilor
e Lista de verificare pentru evaluarea Mentimeter 1n strategiile de predare
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Videoclipuri:

e "Stapanirea Mentimetrului: Evaluare formativa in timp real pentru educatori” (5.10 min)
e "Stapanirea mentimetrului pentru evaluarea formativa™ (4.46 min)

Resurse online:

e Acces la Mentimeter (https://www.mentimeter.com).
o Exemple de intrebari de evaluare formativa preconcepute in Mentimeter

3. Durata:

Timp total: 60 min

e Introducere: 10 min
e Desfagurarea activitatii: 40 min
e Reflectie si discutie: 10 min

4. Instructiuni:

Introducere (10 min):

e (incepeti prin a explica rolul evaluarii formative in monitorizarea progresului elevilor si
in ghidarea instruirii.

e Introduceti Mentimeter si evidentiati caracteristicile sale, inclusiv chestionare,
sondaje, intrebari cu raspunsuri multiple si nori de cuvinte.

e Impirtisiti exemple despre modul in care Mentimeter poate oferi informatii in timp
real despre intelegerea elevilor in timpul unei lectii.

Executia activitatii (40 min):
Pasul 1: Conectati-va la Mentimeter si creati o noua prezentare.

Pasul 2: Proiectati intrebari de evaluare formativa pentru un subiect, incorporand caracteristici
precum:

Chestionare pentru a verifica intelegerea faptelor.
Sondaje pentru a aduna opinii sau pentru a masura nivelurile de incredere.
Nori de cuvinte pentru a vizualiza principalele concluzii sau ideile principale ale elevilor.

Pasul 3: Lansati evaluarea si cereti participantilor s o ia ca si cum ar fi studenti.

Pasul 4: Analizati rezultatele in timp real pentru a identifica lacunele de invatare sau
conceptiile gresite.

Pasul 5: Discutati despre modul in care datele pot informa urmatorii pasi in predare.
Reflectie si discutie (10 min):

e Reflectati asupra modului in care caracteristicile Mentimeter imbunatatesc evaluarea
formativa si implicarea elevilor.

e Discutati strategii pentru integrarea Mentimeter in lectii, asigurand In acelasi timp
accesibilitatea pentru toti elevii.
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1. Ce caracteristici specifice ale Mentimeter (de exemplu, sondaje, nori de cuvinte,
chestionare) credeti ca sunt cele mai eficiente pentru evaluarea formativa si de ce?

2. Cum ajuta designul interactiv al Mentimeter la mentinerea elevilor implicati in timpul
lectiilor? Poti da un exemplu din experienta ta sau un scenariu imaginat?

3. Care sunt cateva modalitdti creative prin care ati putea integra Mentimeter in diferite
etape ale unei lectii (de exemplu, introducere, practica sau revizuire)?

folosesc Mentimeter si cum ar putea fi abordate?
5. Cum va poate ghida feedback-ul instantaneu de la raspunsurile Mentimeter in timp
real pentru a satisface nevoile elevilor dvs.?

Af
=
r 5. Evaluare:
Participantii vor
depune:

O evaluare formativa bazata pe Mentimeter pe care au creat-0, inclusiv capturi de ecran ale
intrebarilor si rezultate ale probelor.

O scurta reflectie care abordeaza:

e Cum pot influenta datele in timp real de la Mentimeter strategiile de predare.
e Cum intentioneaza sa foloseasca Mentimeter in propriile sali de clasa.

Feedback-ul se va concentra pe relevanta si claritatea intrebarilor, nivelul de implicare al
activitatii si profunzimea reflectiilor lor.

ACTIVITATEA 10: Utilizarea Diffit pentru evaluarea sumativa diferentiata

1. Descriere: Aceasta activitate prezinta educatorilor Diffit, un instrument care creeaza resurse
diferentiate, pentru a proiecta evaludri sumative adaptate diferitelor abilitdti si nevoi ale
elevilor. Profesorii vor Invata cum sa foloseasca Diffit pentru a genera mai multe versiuni ale
unei evaludri cu diferite niveluri de complexitate, asigurand accesibilitatea si incluziunea pentru
toti elevii.

2. Materiale didactice:

Notite:
e Ghid: "Proiectarea evaluarilor sumative cu Diffit".
o Exemple de evaluari diferentiate folosind Diffit.
e Lista de verificare pentru evaluarea alinierii si corectitudinii evaluarilor diferentiate.
e Chestionar de evaluare

Videoclipuri:
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e "Stapanirea evaludrilor sumative diferentiate cu Diffit" (5.53 min)
e "Revolueazi-ti evaludrile cu Diffit! (1.29 min)

Resurse online:

e Acces la Diffit (https:/diffit.me).
e FExemple de sabloane pentru evaluari diferentiate.

3. Durata:

Timp total: 60 min

e Introducere: 10 min
e Desfasurarea activitatii: 40 min
e Reflectie si discutie: 10 min

4. Instructiuni:

Introducere (10 min):

e Definirea evaludrii sumative si a rolului acesteia in evaluarea rezultatelor generale ale
invatarii.

e Explicati necesitatea unor evaluari diferentiate pentru a raspunde diverselor nevoi ale
elevilor.

e Introduceti Diffit ca instrument pentru crearea de evaluari personalizate cu diferite
niveluri de dificultate.

Executia activitatii (40 min):
Pasul 1: Conectati-va la Diffit si selectati un subiect sau un subiect pentru evaluare.
Pasul 2: Utilizati Diffit pentru a crea versiuni diferentiate ale evaluarii prin:

e Ajustarea complexitatii intrebarilor.
e Adaugarea de schele sau optiuni deschise pentru cursantii avansati.

Pasul 3: Revizuiti evaluarile pentru a asigura alinierea cu obiectivele de invatare si standardele
curriculare.

Pasul 4: Impartasiti evaludrile diferentiate cu colegii din sesiune pentru feedback.

Pasul 5: Discutati scenarii in care aceste evaluari diferentiate ar putea fi aplicate eficient in
clasa.

Reflectie si discutie (10 min):

e Reflectati asupra beneficiilor si provocarilor utilizarii Diffit pentru evaluarea sumativa
diferentiata.

e Discutati despre cum sa mentineti consecventa si corectitudinea atunci cand utilizati
versiuni diferentiate ale aceleiasi evaluari.
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1. Ce beneficii specifice ati observat atunci cand utilizati Diffit pentru crearea de
evaluari sumative diferentiate si cum se aliniaza acestea cu nevoile diversilor
cursanti din clasa dvs.?

2. Ce provocari ar putea aparea atunci cand ne asiguram ca evaludrile diferentiate
create cu Diffit mentin acelasi nivel de rigoare si masoara aceleasi rezultate ale
invatarii? Cum pot fi abordate acestea?

3. Cum determinati nivelul adecvat de diferentiere pentru elevii individuali,
mentinand In acelasi timp corectitudinea in procesul de evaluare?

4. Ce strategii pot folosi educatorii pentru a se asigura ca evaludrile diferentiate
raman consistente n notare si feedback, mai ales atunci cand sunt implicate mai
multe versiuni?

5. Cum poate fi integrata utilizarea instrumentelor precum Diffit in politicile mai
largi ale scolilor sau districtelor pentru a sprijini practicile de evaluare
echitabile?

5. Evaluare:
Participantii vor
depune:

Evaluari diferentiate create folosind Diffit, care prezinta doua sau mai multe niveluri de

complexitate. O scurta reflectie care abordeaza:

e (Cum abordeaza evaludrile diferentiate nevoile diverse ale cursantilor.
e Cum intentioneaza sa foloseasca Diffit pentru a crea evaludri in propriile sali de clasa.

Feedback-ul se va concentra pe adecvarea diferentierii, alinierea la obiectivele de invatare si
reflectia educatorului asupra incluziunii si corectitudinii.
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