invatare ghidata pas cu pas: Utilizarea IA la clasa

Cele patru cadre didactice din colegiul nostru care au participat in cursul anului scolar
2025-2026 la cursuri de formare finantate prin Acreditarea Erasmus a colegiului si care
au Tnvatat despre utilizarea inteligentei artificiale la clasa lucreaza inca din luna
septembrie 2026 la dezvoltarea unei initiative dedicate utilizarii etice a inteligentei
artificiale laclasa, trecand de la simpla copiere a temelor lainvatarea ghidata pas cu pas.

Principii-cheie in ghidarea elevilor privind IA:

* De la copiere la intelegere: Inteligenta artificiala nu trebuie folosita pentru a genera
teme de-a gata, ci ca un meditator digital care explica notiunile dificile.

« Invatare pas cu pas: Elevii sunt incurajati s& ceara explicatii, exemple si defalcarea
problemelor, nu doar raspunsul final.

¢ Transparenta si onestitate academica: Recunoasterea momentelor in care a fost utilizat
un instrument IA si verificarea corectitudinii informatiilor oferite de acesta.

e Gandire critica: Validarea raspunsurilor generate de chatbot-i prin raportare la
manuale, surse de incredere sau indrumarea profesorului.

Rezultatul muncii colaborative consta in 20 de exemple de activitati practice care
transforma Inteligenta Artificiala dintr-un instrument de ,,copiat” intr-un partener activ de
invatare pentru elevi. In cele ce urmeazé va prezentdm pe scurt aceste activitati, care se
vor regasi atat intr-un ghid tiparit, cat siin varianta online, dupa implementarea a cel putin
10 dintre ele la clasa in anul scolar 2026-2027 in cadrul Acreditarii Erasmus a colegiului.

Activitati pentru dezvoltarea gandirii critice

e Vanatoarea de greseli (Fact-Checking): Elevii cer unui chatbot (precum ChatGPT) sa
genereze un text scurt despre un subiect istoric sau stiintific studiat introducand
intentionat erori. Sarcina elevilor este sa identifice greselile folosind manualul.

e Dezbaterea cu IA: Elevul alege o tema (de exemplu: ,,Ar trebui interzise masinile pe
benzind?”) si ii cere IA-ului sa argumenteze pro, in timp ce elevul aduce
contraargumente, exersandu-si abilitatile de persuasiune.

¢ Interviu cu un personaj faimos: Elevii ii cer chatbot-ului sd adopte personalitatea unei
figuri faimoase (de exemplu, Stefan cel Mare sau Marie Curie) si i adreseaza intrebari
despre viata si realizarile sale.

Limba si comunicare

¢ Partener de conversatie (Role-play): Elevii folosesc functia vocala a IA pentru a simula
o situatie reala intr-o limba moderna (de exemplu, comandarea méancarii la un restaurant
sau cererea si oferirea de indicatii rutiere).

¢ Generator de vocabular in context: Elevii introduc 5 cuvinte noi invatate si cer |A-ului
sa scrie o poveste scurtd, amuzanta, care sa le includa pe toate, pentru a intelege mai
bine cum se folosesc corect.



e Antrenor de scriere creativa: Elevul scrie Tnceputul unei povesti, iar IA-ul genereaza
trei continuari diferite. Elevul alege una si explica de ce acea directie narativa este cea
mai buna.

¢ Detector de clisee si pleonasme: Elevii scriu un eseu propriu, iar apoi cer IA-ului sa
scaneze textul doar pentru a identifica repetitiile, cliseele lingvistice sau exprimarile
greoaie, oferind sugestii de imbunatatire stilistica.

* Rezumatul pe niveluri de intelegere: Elevii introduc un text literar sau critic complex
si cer |IA-ului sa il rezume in trei moduri: ca pentru un copil de 7 ani, ca pentru un coleg
de clasa si ca un set de idei principale. Activitatea arata cum se adapteaza mesajul in
functie de public.

¢ Creator de analogii: Cand invata un concept abstract (de exemplu: metafora sau
ironia), elevii cer |A-ului sa genereze 5 analogii amuzante din viata de zi cu zi pentru a
intelege mai usor definitia.

Stiinte si Matematica (STIM)

 Meditatorul pas cu pas: in loc sa ceard rezolvarea unei probleme de matematic4,
elevul introduce problema si foloseste promptul: ,,Explica-mi conceptul din spatele
acestei probleme si ghideaza-mirezolvarea pas cu pas, fara sa-mi dai raspunsul direct.”
¢ Simulator de experimente: Elevii cer IA-ului sa descrie ce se intAmpla pas cu pas daca
amesteca anumite substante chimice sau cum reactioneaza un circuit electric la
modificarea tensiunii.

* Creator de ghicitori stiintifice: Elevii ii cer IA-ului sa descrie un element chimic, o
planeta sau un organ uman prin indicii progresive, transformand recapitularea intr-un joc
de cultura generala.

¢ Generator de Ipoteze (Ce ar fi daca?): Elevii propun scenarii absurde (de exemplu: ,,Ce
s-arintampla daca gravitatia PAmantului s-arinjumatati?”) si folosesc IA pentru a explora
consecintele fizice si biologice logice ale acestui scenariu.

Arte si Tehnologii

¢ De la text la imagine: Elevii invata sa descrie in detaliu o scena dintr-o carte citita
pentru a vedea cum precizia cuvintelor influenteaza rezultatul vizual generat de IA.

e Asistent de programare (Coding Coach): La orele de informatica, elevii scriu cod
simplu (Scratch, Python) si folosesc IA-ul exclusiv pentru ,debugging” — gasesc si inteleg
unde au gresit in liniile de cod care nu functioneaza.

Educatie civica, Geografie si Istorie

e Planificator de calatorii culturale: Elevii primesc un buget imaginar si o destinatie
geografica. Ei folosesc IA-ul pentru a genera un itinerar de 3 zile axat pe repere istorice si
traditii locale, verificand ulterior distantele reale si costurile biletelor.



* Analist de Stiri (Detectarea Prejudecatilor): Elevii introduc doua articole de presa pe
aceeasi tema actuala si cer IA-ului sa identifice diferentele de ton, eventualele exagerari
sau nuante subiective, invatand astfel sa recunoasca ,,bias-ul” mediatic.

¢ Avocatul schimbarilor climatice: Elevii cer IA-ului sa simuleze argumentele unui
sceptic privind incalzirea globala. Sarcina elevilor este sa combata acele afirmatii
folosind exclusiv date stiintifice din rapoarte oficiale.

Dezvoltare personala si abilitati de viata

e Antrenor pentru prezentari publice: Elevii introduc textul unui discurs pe care
urmeaza sa il sustina in fata clasei si cer |A-ului sa anticipeze 5 intrebari dificile pe care
colegii sau profesorul le-ar putea adresa.

¢ Ghid de gestionare a timpului: Elevii introduc lista lor de sarcini pentru sdptaméana
curenta (teme, proiecte, sport, lectura) si cer IA-ului sa creeze un program saptamanal
echilibrat, care sa includa pauze si timp liber, optimizdndu-si astfel managementul
timpului.

Acest demers demonstreaza ca inteligenta artificiala poate deveni un aliat al educatiei,
daca este folosita corect. Initiativa urmareste sa ii invete pe elevi cum sa utilizeze
inteligenta artificiala pentru a intelege mai bine materia, pentru a-si identifica greselile si
pentru arecupera notiunile pe care nu le stapanesc suficient. Cei patru profesori, lucrand
in echipa, au transformat o provocare intr-o oportunitate, care va fi la indemnéna tuturor.
Scoala vine astfel in intAmpinarea unei nevoi generate de faptul ca elevii au acces la
instrumente capabile sa genereze rapid raspunsuri si rezolvari. Pentru ca aceste
instrumente sa le fie cu adevarat de folos, scoala propune o abordare diferita: inteligenta
artificiala nu trebuie sa faca temain locul elevului; ea trebuie sa il ajute sa inteleaga cum
se rezolva o problema. Educatia digitala inseamna, pe langa acces la tehnologie, si
formarea unor deprinderi de utilizare critica si responsabila. Elevii trebuie sa stie nu doar
ce pot face instrumentele de inteligenta artificiala, ci si cum sa le foloseasca fara sa
renunte la propriul efort intelectual.
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