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Modulul 1: Introducere in IA

Plan de lectie 1: Ce este inteligenta artificiala si
cum functioneaza IA? (concepte de baza, istorie,
exemple din viata de zi cu zi)
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Desfasurarea lectiei:

Data
Nivel de varsta 10-14 ani
Durata (in ore) 1,5 ore

Domeniul
principal de
invatare

Alfabetizare digitald, istoria informaticii, gandire critica

Tema/obiectiv

Demistificarea |IA: de la Turing la IA generativa

Titlul lectiei

Ce este inteligenta artificiala si cum functioneaza IA?

Rezultate
preconizate

La finalul acestei lectii, elevii vor putea:

* Defini inteligenta artificiala si face distinctia intre 1A
restransa” (calculatoare, sarcini specifice) si ,IA generald”
(asemanatoare inteligentei umane).

* Identifica exemple cotidiene de IA pe care le folosesc deja
(algoritmi, asistenti vocali, filtre).

Descrierea lectiei

Scurta descriere:

Aceasta lectie ii introduce pe elevi in conceptele fundamentale ale IA, eliminand
misterul de tip ,science-fiction”. Elevii vor explora modul in care masinile ,invata”
prin intermediul datelor si vor identifica aplicatii ale IA in viata lor de zi cu zi.

Resurse necesare pentru aceasta lectie: proiector sau tabla interactiva, dispozitive
pentru elevi (tablete/laptopuri) cu acces la internet, fise ,Cronologia IA” (optional),

biletele adezive.

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv
autorului/autorilor si nu reflecta neaparat opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive
Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi
considerate responsabile pentru acestea.



BridgeAl

Planul lectiei
Durata: (reamintirea duratei)

90 de minute

Introducere:

« Activitate: ,Om sau masina?”

« Metodologie: Profesorul prezinta o serie de imagini (arta), fragmente
de text (poezii) si muzica. Elevii trebuie sa ghiceasca daca au fost
create de un om sau de o IA. Profesorul introduce tema intreband:
»Cum a stiut computerul sa picteze/scrie astfel?”, conducand discutia
catre conceptul de date de antrenare. Grupurile definesc ,inteligenta”
n propriile cuvinte.

Introducerea materialului nou: 25 de minute

e Activitate: Cum invata masinile (magie vs. matematica)

« Metodologie: Profesorul utilizeaza o aplicatie in timp real (precum
Google QuickDraw sau un sistem simplu de recunoastere a obiectelor)
si demonstreaza cum functioneaza. li intreaba pe elevi: ,,Computerul
vede cu adevarat pisica sau vede numere?” Profesorul explica
diferenta dintre programarea traditionala (oferirea unor reguli stricte)
si IA (oferirea de date pentru identificarea tiparelor). Este prezentata o
scurta cronologie: de la Alan Turing la Deep Blue (sah) si ChatGPT.

Practica ghidata:

« Activitate: Vanatoarea de 1A

« Metodologie: Profesorul imparte elevii in grupuri de cate 4. Acestia
analizeaza propriile telefoane sau site-urile preferate (Netflix, TikTok,
YouTube). Elevii identifica ce face IA in fiecare aplicatie (de ex.:
»Prezice ce videoclip vreau sa urmaresc in continuare”). Ei redacteaza
un scurt raport despre ,Input” (ce date 1i ofer) si ,,Output” (ce imi ofera
inapoi). Profesorul monitorizeaza activitatea si ii ajuta sa distinga intre

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv
autorului/autorilor si nu reflecta neaparat opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive
Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi
considerate responsabile pentru acestea.
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codul simplu si IA.

Practica independenta:

« Activitate: Cronologie vizuala

« Metodologie: Elevii sunt rugati sa creeze in Canva o cronologie vizuala
sau un ,card” pentru un termen important din domeniul IA (de ex.:
»Algoritm”,  Data”, ,,Chatbot”), pentru a construi un glosar al clasei. Ei
trebuie sa foloseasca o pictograma pentru a reprezenta termenul.

Incheiere:

» Activitate: Bilet de iesire
« Metodologie: Elevii isi prezinta cardurile pentru glosar. Profesorul
adreseaza o ultima intrebare: ,,Daca o IA invata din date, ce se

intampla daca ii oferim date gresite?” (pregatind urmatoarea lectie
despre etica).

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv
autorului/autorilor si nu reflecta neaparat opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive
Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi
considerate responsabile pentru acestea.



	
	



