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Introducere

Informatii generale

Transtormarile rapide determinate de inteligenta artiticiala (IA) necesita un raspuns
educational la fel de dinamic. In acest context, dezvoltarea unor competente de
inginerie prompta (PES) care integreaza competentele IA si ofera un cadru de formare

flexibil devine o prioritate vitala pentru sistemele educationale moderne.

IA modeleaza deja modul in care invatam, lucram si interactionam social. Cu toate

acesteqa, nivelul de cunoStinte in domeniul |IA raméne scazut, in special in randul

tinerilor care intra pe piata muncii. Multi dintre ei nu au cunostinte de baza despre
modul in care functioneaza IA, cum sa o utilizeze in mod critic Si etic Si cum le poate

atecta viitorul personal Si protfesional.

In acest context, cadrul Prompt Engineering Skills (PES) are urmitoarele

obiective:

e Sprijinirea tformarii unei culturi generale de intelegere a IA in randul studentilor,
stagiarilor Si persoanelor care invata pe tot parcursul vietii, in special in randul
tinerilor Si al tinerilor detavorizati;

e Sa integreze competentele digitale Si de gdndire critica in procesul educational

din toate disciplinele Si la locul de munca;
e Promovarea unui cadru flexibil, modular si adaptabil, capabil sa raspunda nevoilor
diverse ale cursantilor;

e Asigurarea incluziunii educationale, astfel incat toate grupurile sociale, inclusiv

tinerii provenind din medii defavorizate, sa aiba acces egal la o

calitate.




Scopul Ghidului

Prezentul ghid ofera un cadru metodologic pentru institutiile de invatamant, tormatori,

tactori de decizie Si dezvoltatori de programe de studiu, cu scopul de a:

* Introduce conceptele fundamentale ale inteligentei artificiale in procesul de
invatare, intr-un mod accesibil Si practic;

 Propune principii pedagogice flexibile, adaptabile diverselor contexte
educationale (formale, non-formale Si protesionale);

e Sprijini dezvoltarea competentelor transversale, precum gdndirea critica, etica
digitala, colaborareq, creativitatea Si adaptabilitateq;

e Promova o abordare incluziva, sensibila la diterentele culturale, sociale si de
stiluri de invatare;
e Alinia strategiile educationale la redlitatile pietei muncii, cu accent pe

competentele necesare pentru viitor.

Structura ghidului

o Partea 1 - Prezentare generala a PES Si importanta acestuia pentru dezvoltareaq,
angajabilitatea Si incluziunea tinerilor (ADI+ASDIT)

o Partea 2 - Strategii pentru integrarea PES in metodele NFL si PBL, inclusiv planuri
de lectie si activitati (CCSS TEl)

o Partea 3 - Indrumari privind utilizarea instrumentelor media (umor, elemente
vizuale, povestiri) pentru a face invatarea mai atractiva (PRAMMER)

o Partea 4 - Staturi privind personalizarea cadrului pentru diferite grupuri de tineri,

asigurénd incluziunea Si relevanta (CBKA)

a acestui cadru de competente de inginerie prompta, educatorii pot
e clasa intr-un spatiu de pregatire pentru o societate augmentata de IA,
ar are capacitatea de a intelege, utiliza Si crea tehnologie In mod



Principiile pedagogice fundamentale ale cadrului

Engineering Skills (PES)

Prompt

Pentru a pregati in mod eficient elevii pentru o societate integrata in Al, cadrul Prompt

Engineering Skills (PES) se bazeaza pe cinci principii pedagogice cheie. Aceste principii

sustin o abordare educationala holistica, incluziva Si orientata spre viitor, conceputa

pentru a dezvolta atdt competente tehnice, cat Si competente centrate pe om.

Aplicarea cunostintelor
Nr. Principiu Sco ’
P P de IA
. ) Incurajarea implicérii . L
Proiectare centrata pe J . P Gandire critica despre
1 active . :
elev . . rolul in societate
Sl autonomia
Module flexibila . Continut Al personalizat
. Permite adaptarea la . . .
2 S| . . . | pentru diverse niveluri si
. diverse contexte si nevol
structura ’ sectoare
Proiecte privind
2 Invatare Dezvoltd gandirea inteligenta artificiala si
interdisciplinara aplicata, interdisciplinara | clima, etica, mass-media
etc.
Educatie in domeniul
. . Asigura echitate si sanse inteligentei artificiale
Incluziune si . .
4 e egale pentru toti accesibila pentru
accesibilitate . .
cursantii grupurile
subreprezentate
. . Promoveaza utilizarea Constientizarea
Utilizarea etica a e . . o .. .
5 . . Cepe responsabila si orientata prejudecatilor, etica
inteligentel artificiale . . e
spre oameni a tehnologiei | datelor, cetatenia digitala




Set de instrumente pentru implementare

Aceasta sectiune ofera instrumente practice, resurse Si exemple pentru a sprijini educatorii,

formatorii Si institutiile in implementarea cadrului Prompt Engineering Skills. Setul de

instrumente este conceput pentru a fi adaptabil, permiténd contextualizarea atat in mediile

de invatamant tformal, cat Si in cele non-tformale.

Nivelul 1: Constientizarea |A (introductiv)

o Ce este |IA? (conceptele de baza si istoria);

o |A in viata de zi cu zi (sisteme de recomandare, asistenti vocali);

o |IA'in lumea muncii (implicatii asupra carierei).

Nivelul 2: Intelegerea IA (intermediar)

N

o Invatarea automata Si arborii de decizie (simulari vizuale);

o Partinirea datelor Si echitateq;

o Al in the World of Work (career implications).

Nivelul 3: IA in practica (avansat)

o Aplicarea instrumentelor avansate de IA generativa pentru a sprijini creativitatea
comunicarea Si rezolvarea problemelor;

o Utilizarea etica a |A in cercetare Si crearea de continut;

o Proiectarea proiectelor de IA (mini-hackathons, construirea de solutii).

Fiecare modul include:
o Obiective de invatare;

o Activitati sugerate;

o Metode de evaluares;

o Instrumente sau platforme digitale necesare.



Activitati de invatare propuse

Exemplul 1- Dezbatere etica privind utilizarea IA in procesul de

recrutare

o Obiectiv: Dezvoltarea gandirii critice Si a rationamentului etic;

o Organizare: Impartiti clasa in grupuri - manageri de resurse umane, dezvoltatori de
|A Si persoane in cautarea unui loc de munca;

o Sarcina: Dezbatere privind oportunitatea ca o inteligenta artiticiala sa ia decizii de
angajare,

o Instrumente: diapozitive, cartonase cu roluri, fisa de reflectie.

Exemplul 2 - Creati-va propriul sistem de recomandare (fara cod)

o Obiectiv: Intelegerea modului in care algoritmii utilizeaza datele;
o Instrumente: Google Sheets sau Scratch;

o Sarcina: Elevii introduc preferintele Si simuleaza recomandari de tilme /muzica.
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Exemplul 3 - Provocarea comunicarii aplicate in domeniul 1A

o Obiectiv: Dezvoltati abilitatea de a comunica eticient Si etic cu sistemele de |A
pentru a genera continut semniticativ, incluziv Si adaptat contextului;

o Sarcina: Utilizarea unor instrumente accesibile, precum ChatGPT sau Canva Al,
pentru a crea continut in cadrul unor constrangeri specitice, cum ar ti mentinerea
unui ton respectuos, asigurarea acuratetei taptelor Si abordarea unui subiect
relevant din punct de vedere social. Acest exercitiu promoveaza atat creativitateaq,
cat Si responsabilitatea, in special pentru tinerii NEET Si persoanele cu dizabilitati
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care se pot confrunta cu bariere in participarea digitala.




Monitorizare Si impact

O strategie robusta de monitorizare Si evaluare (M&E) este esentiala pentru a se asigura ca,
cadrul Prompt Engineering Skills (PES) nu numai ca furnizeaza continut, ci Si le ofera
cursantilor competente practice, intelegere etfica Si capacitate de angajare pe termen

lung. Aceasta sectiune descrie modul de evaluare a impactului, de asigurare a imbunatatirii

continue Si de aliniere a eforturilor de dezvoltare a competentelor in domeniul IA la nevoile

cursantilor si la obiectivele la nivel de sistem.

In contextul alfabetizarii in domeniul IA, monitorizarea ajuta la intrebari cheie precum:

o Elevii dezvolta o intelegere critica a IA?
o Continutul este incluziv, accesibil Si relevant pentru toate grupurile de cursanti?

o Sunt educatorii pregatiti sa predea modulele de IA in mod eficient?

o Competentele legate de IA intluenteaza rezultatele in materie de angajabilitate




Indicatori sugerati

Mai jos sunt prezentati indicatorii SMART (specifici, masurabili, realizabili, relevanti, limitati

in timp) pentru implementarea competentelor de inginerie prompta:

Indicatori cantitativi:

o tutorial video de doudzeci de minute pentru entitati de tineret Si 1 tutorial video de
doudzeci de minute pentru tineri detavorizati;

o 100 de vizionari pentru tutorialul video destinat organizatiilor de tineret;

o 200 de vizionari pentru tutorialul destinat tinerilor detavorizati;

o 1 testare organizata pentru tutorialele video Si strategia pedagogica Prompt
Engineering Skills (PES);

o 25 de tineri care participa la testare/instruire (5 per partener); 25 de lucratori de
tineret care participa la testare /tormare (5 per partener);

o 50 de chestionare din partea participantilor care otfera teedback cu privire la

tutoriale (10 per partener), 1 strategie pedagogica Prompt Engineering Skills (PES)

cu 4 parti cheie dezvoltate, distribuite Si accesate, Prompt Engineering Skills (PES)
distribuit catre 100 entitati de tineret, Prompt Engineering Skills (PES) accesat de
catre 100 de vizitatori:

o 60 de lucratori cu tinerii, entitati de tineret Si organizatii care implementeaza

cadrul pedagogic Prompt Engineering kills in prima faza a proiectului.

Indicatori calitativi

o Feedback din partea organizatiilor de tineret, a lucratorilor de tineret Si a tinerilor
detfavorizati cu privire la claritateaq, relevanta si accesibilitatea celor doua tutoriale

video de 20 de minute, prin intermediul unor teste interne de tormare;

o Recenzii colegiale Si evaluari ale expertilor privind tutorialele video, analizéand

soliditatea lor pedagogica si eficienta in dezvoltarea competentelor de

alfabetizare th domeni

o Evaluarea cag de catre experti din

sectorul e adaptabilitate,

credi

o Fe eret Si @

agogic




Parteal 1.
Prezentarea
generala a PES si
importanta acestuia
pentru dezvoltareaq,
angajabilitatea Si
incluziunea tinerilor

Prompt Engineering Skills (PES) se retera la o abordare structurata Si
flexibila a educatiei, care 1i doteaza pe cursanti cu abilitatile,
cunoStintele Si mentalitatea necesare pentru a prospera intr-o lume in
continud schimbare, integrata cu inteligentd artificiald. In esenta sq,
Prompt Engineering Skills pune accent pe relevanta, accesibilitate Si
adaptabilitate, devenind un instrument esential pentru dezvoltareo

tinerilor Si pentru incluziunea sociala.



1. Intfroducere

1.1 Contextul schimbarilor tehnologice rapide

Inteligenta artiticiala (IA) a devenit una dintre cele mai importante torte in industrie, societate

Si in domeniul educatiei. Conform datelor publicate de Forumul Economic Mondial (2023), se

oreconizeazad cd peste 75% vor adopta tehnologiile IA pand in 2030. In mod firesc, aceasta

tendinta va remodela locurile de munca, canalele de comunicare Si chiar competentele

necesare. |A, ca tfactor de schimbare, cu instrumentele sale precum asistentii de procesare a

limbajului natural si sistemele de recomandari, moditica modul in care tinerii dobdndesc

cunosStinte. (UNESCO, 2019).

In acelasi timp, deSi creeaza noi oportunitati, aceste instrumente contribuie Si la accentuarea

inegalitatilor. De exemplu, tinerii ¢

asificati ca NEET si proveniti din medii dezavantajate

(medii de migranti, persoane cu c

riscurilor de excluziune generate de aces

izabi

itati, locuitori ai zonelor rurale etc.) sunt expusi

e transtormari. (OECD, 2024). Fara interventii bine

directionate, aceste grupuri risca sa tie lasate in urma in noua economie bazata pe IA,

perpetudnd cicluri de Somaj Si marginalizare sociala.

Pe de alta parte, Prompt Engineering Skills (PES) este o reactie pedagogica inovatoare la

aceste provocari. PES 1Si propune sa ofere tinerilor cunostinte de IA, gdndire critica Si

rationament etic. Spre deosebire de abordarile traditionale, PES se concentreaza pe modul in

care oamenii comunica in cadrul sistemelor de IA Si pe modul in care putem permite

cursantilor sa profite de |A ca instrument creativ, inovare responsabila Si rezolvare de

probleme. (Selhorst & Perez, 2024).




1.2 Necesitatea PES (abilitati de inginerie prompta)

Ingineria prompta este piatra de temelie a |IA, datorita dependentei crescdnde de utilizare

a sistemelor de |A. PES este, intr-un anumit sens, arta de a structura interactiuni eficiente cu

modelele de IA. Acest lucru ii contera o pozitie critica in ceea ce priveSte angajabilitatea.
Mai mult, angajatorii prefera din ce in ce mai mult angajatii care sunt compatibili cu

utilizarea eticienta, critica Si etica a sistemelor de IA. (Grand View Research, 2025).

Pentru a ilustra cateva domenii de aplicare ale IA:

o In domeniul sanatatii, IA este utilizatd pentru diagnosticare, ceea ce necesitd ca

profesioniStii sa interpreteze rezultatele in mod responsabil;

o In mass-media Si comunicare, IA este aplicatd in generarea de continut, necesitand
competente in evaluarea prejudecatilor Si asigurarea incluziunii (Buckingham,
2003);

o In educatie, chatbot-urile si sistemele de tutoriat bazate pe IA se bazeazd pe
instructiuni bine concepute pentru a oferi experiente de finvatare precise Si

personalizate.

Aceasta necesitate de a pregati tinerii prin intermediul educatiei, utilizadnd instrumente de
A pentru a-i determina sa puna intrebari critice, sa perceapa responsabilitateaq,

transparenta Si prejudecatile, a fost subliniata Si in Ghidul etic al Comisiei Europene pentru
IA de incredere (2019).

Prin urmare, PES este mai mult decdat o abilitate digitala, ci o competenta, o punte, ca sa

spunem asSa, care incorporeaza responsabilitatea etica, civica Si sociala.
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1.3 Domeniul de aplicare Si scopul prezentului document

Prezenta sectiune are urmatoarele obiective:

1.DetineSte cadrul PES si il plaseaza in contextul prioritatilor educationale mai largi.

2.Evidentiaza rolul sau in abordarea provocarilor legate de dezvoltarea tinerilor, inclusiv
deficitul de competente, Somaijul Si excluziunea.

3.Demonstreaza alinierea acestuia cu tendintele pietei muncii Si cerintele de
angajabilitate.

4.0Otera recomandari practice Si orientate spre politici pentru integrarea PES in sistemele

de educatie Si formare.

Asttel, PES este pozitionat atdt ca o inovatie pedagogica, cat Si ca o strategie de

incluziune sociala.

2. Definirea cadrului PES

2.1 Ce este Prompt Engineering Skills (PES)?

Prompt Engineering Skills (PES) se refera la un cadru structurat, bazat pe competente, care
permite cursantilor sa proiecteze, sa perfectioneze Si sa evalueze interactiunile dintre

oameni Si |A. PES integreaza:

o CunoStinte de baza despre IA (cunostinte de baza despre sistemele, algoritmii Si
aplicatiile IA);
o Gandire critica Si etica (capacitatea de a evalua rezultatele din punctul de

vedere al corectitudinii, incluziunii Si tiabilitatii);

o Creativitate aplicata (utilizarea IA pentru rezolvarea problemelor, inovare si

creare de cunosStinte).

PES reprezinta arta de a pregati cursantii sa formuleze intrebari corecte, in
Cu alte cuvinte, in loc sa intrebe un instrument de inteligenta artiticiala:

/4

ol despre schimbarile climatice” un cursant format in spiritul PES va fi

mportanta speei asabilitatii etice, formuland o

ecum: ,,S abarilor climatice, care
sa includa trei

Evidentiaza g

ibil pentru tineri.

11



2.2 Caracteristici cheie: flexibilitate, incluziune Si relevanta pentru

domeniul inteligentei artificiale

Cele trei caracteristici cheie care definesc PES:

1. Flexibilitate: Adaptabil la educatia tformala (scoli), invatarea non-tormala (centre
pentru tineret, ONG-uri) Si formarea protesionala. Modulele pot ti adaptate Si
personalizate n functie de nevoile cursantilor (Resnick, 2017);

2.Incluziune: Asigura accesul egal pentru tinerii detavorizati. Printre oportunitatile

oferite se numara optiuni hibride, servicii multilingve Si tehnologii de asistenta
pentru elevii cu dizabilitati (Colker, 2013);
3.Relevanta IA: Este direct legata de utilizarea A in lumea reala, conectand

invatarea in sala de clasa la cerintele pietei muncii Si la implicarea civica (OCDE,
2024).

2.3 Prompt Engineering Skills vs. Traditional Curricula

Competente de inginerie

Dimensiune Curriculum traditional .
’ prompta (PES)

Accentul pe Transfer static de Cunostinte aplicate de IA, etica si
cunhostinte cunostinte creativitate

Metoda de . Centrata pe elev, bazata pe

Centrata pe profesor .
predare proiecte
: T Conceputa pentru elevi

Incluziune Adaptare limitata P P

marginalizati si diversificati

Legatura cu e A .
Legatura puternica intre |A si

piata Aliniere slaba L
. angajabilitate
muncii
Accent pe Gandire critica, colaborare,

Memorie si reproducere
competente rezolvare de probleme

Aceasta comparatie evidentiaza PES ca un cadru transtormational care reduce decalajul

dintre educatie Si lumea muncii atlata in continua schimbare.



3. Dezvoltarea tinerilor in era Al

3.1 Deficitul de competente in randul tinerilor

Datele Eurostat din 2023 indica taptul ca aproximativ 42% dintre tinerii europeni cu varste
cuprinse intre 16 Si 24 de ani detin doar competente digitale de baza sau sub nivelul de
baza. Acest decalaj este Si mai mare in rdandul tinerilor migranti Si din mediul rural,
deoarece accesul la o educatie digitala de inalta calitate este limitat (UNESCO si PNUD,
2024).

PES intervine ca raspuns la aceasta lipsa, oferind tinerilor competente orientate spre viitor,

reducdnd decalajul dintre altabetizarea digitala si alfabetizarea in domeniul IA.
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3.2 Provocari: statutul NEET, abandonul scolar timpuriu, Somajul

o Tinerii NEET (care nu sunt incadrati in educatie, ocuparea fortei de munca sau
formare): In UE, peste 9 milioane de tineri sunt clasificati in aceastd categorie.
AceStia se confrunta cu riscuri mai mari de Somaj pe termen lung (ETF, 2024);

o Persoane care abandoneaza scoala timpuriu: PES acopera lipsa de informatii
cu privire la aplicatii;

o Somajul: Somajul in randul tinerilor raméne peste 14% in mai multe state membre
ale UE (OCDE, 2024). In acest sens, PES creste Sansele de angajabilitate prin

integrarea competentelor tehnice legate de pietele de munca emergente.

3.3 Rolul competentelor de inginerie prompta in dezvoltarea tinerilor

o PES consolideaza increderea in competentele digitale si de inteligenta artiticiala;

o Acestea incurajeaza colaborarea atat in stilurile de invatare tormale, cat sSi in cele

netraditionale;

o Contribuie la asigurarea faptului ca tinerii evalueaza in mod critic impactul A
asupra vietii private, drepturilor omului Si democratiei. (Comisia Europeana, 2019).




4. PES si Angajabilitatea

4.1 Tranzitia de la Scoala la locul de munca

Una dintre cele mai mari provocari pentru tineri este tranzitia de la Scoala la locul de

munca. Angajatorii observa adesea o neconcordanta intre competentele absolventilor Si

cerintele locului de munca. PES ajuta la reducerea acestui decalaj prin integrarea

experientelor bazate pe proiecte, cum ar ti hackathon-uri, simulari Si seturi de instrumente

Al, in mediile de invatare. Aceste abordari ofera cursantilor expunere practica inainte de a

intra pe piata muncii (Resnick, 2017).

4.2 Incorporarea competentelor secolului XXl (cunostinte de IA, etica,

colaborare)

Comunicarea, alfabetizarea digitala Si colaborarea sunt pietrele de temelie ale
angajabilitatii, conform datelor din 2018 privind competentele-cheie europene pentru
invatarea pe tot parcursul vietii.

Cunostintele de |A sunt esentiale pentru intelegerea prejudecatilor, aplicatiilor si

algoritmilor.

Etica este un alt element principal care promoveaza responsabilitatea, incluziunea Si

echitatea in utilizarea IA.

Colaborarea este ultimul, dar nu cel mai putin important element in incurajarea muncii in

echipa, in timp ce se promoveaza inovarea Si rezolvarea problemelor.

4.3 Cum se aliniaza competentele de inginerie prompta la tendintele

pietei muncii

Contorm Raportului privind viitorul locurilor de munca (Forumul Economic Mondial, 2023),
pdna in 2030 vor aparea aproximativ 97 de milioane de noi roluri la nivel global, datorita

utilizarii crescdnde a IA. Aceasta schimbare enorma va avea loc in special in domeniul

analizei datelor, transformarii digitale Si dezvoltarii IA. In acelasi timp,

85 de milioane de locuri de munca ar putea fi inlocuite daca ftinerii nu sunt recalificat;
(Grand View Research, 2025).

In acest moment, importanta serviciilor publice de ocupare a ftortei de munca (SPOF) este
din nou o necesitate, deoarece acestea se aliniaza nevoilor pietei muncii, pregatind

practicienii pentru:

o Roluri de colaborare mixta intre oameni Si |A;

o Oportunitati de antreprenoriat bazate pe IA;

o Inovatie digitala responsabila, asigurand o creStere durabila.
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5. Promovarea incluziunii prin competente de inginerie prompta

5.1 Bariere structurale cu care se confrunta tinerii marginalizati (gen,

geografie, dizabilitati)

Incluziunea ramdne o provocare semnificativa in sistemele de invatamant europene, in
special pentru tinerii care se confrunta cu dezavantaje din cauza geogratiei, genului,
dizabilitatii sau tactorilor socioeconomici. Un raport din 2024 al Eurochild a sintetizat
opiniile societatii civile din 26 de tari, subliniind ca, copiii aflati in saracie, comunitatile

rome, familile de migranti Si cei cu dizabilitati au acces inegal la o educatie de calitate.

Aceste bariere includ costuri educationale ascunse, plasarea discriminatorie in Scoli
speciale atunci cand nu este necesar Si sprijin psihosocial insuficient. Aceste provocari

afecteaza in mod disproportionat tinerii din zonele rurale sau din medii minoritare, in special

acolo unde exista Si bariere lingvistice Si subfinantare structurala.

Excluziunea digitald intensifica Si mai mult aceste inegalitati. In ciuda digitalizarii in timpul

Si dupa pandemia de COVID-19, multi elevi detavorizati au suferit Si mai mult din cauza
modelelor de invatare online sau mixte. Printre acestea se numara: lipsa infrastructurii, a
competentelor digitale Si a sprijinului pedagogic in comunitatile cu resurse insuticiente.
Chiar si atunci cand dispozitivele sunt disponibile, elevii cu dizabilitati se confrunta adesea
cu probleme de accesibilitate din cauza plattormelor prost concepute Si a lipsei practici de

predare incluzive

Aparitia instrumentelor educationale bazate pe IA introduce noi posibilitati, dar trebuie sa
tim atenti Si la riscurile potentiale ale acestora. O analiza a rolului IA in educatia incluziva
aratad ca, desi |A poate sprijini personalizarea Si invatarea asistata, adoptarea sa inegala in
Scolile mai bogate Si mai sarace poate addanci aceste diterente. Echitatea in acces Si

formarea cadrelor didactice ramén esentiale pentru ca educatia bazata pe IA sa

tuturor elevilor, nu doar celor din medii privilegiate.




5.2 Competente de inginerie prompta in sprijinirea tinerilor din

comunitatile rurale, migrante Si rrome

Competentele de inginerie prompta (PES) sunt foarte promitatoare pentru sprijinirea
tinerilor marginalizati, fiind o abordare adaptabila Si centrata pe elev. Deosebit de relevant
pentru proiectul HUMORIZE este modul in care PES poate integra elemente interactive

precum povestirea, umorul Si accesibilitatea digitala pentru a ajunge Si la grupurile excluse.

Un exemplu al acestui potential este JsStories, un instrument de invatare interactiv dezvoltat
pentru a-i invata programare pe migranti Si refugiati in Belgia. Platforma imbina naratiuni
din viata reala ale cursantilor din grupuri subreprezentate cu secventierea pedagogica

bazata pe modelul PRIMM, permitandu-le elevilor sa 1iSi dezvolte competente de

programare in timp ce iSi regasesc propriile experiente in continut. Aceasta abordare de
invatare contextualizata s-a dovedit eficienta in creSterea nivelului de implicare Si

reducerea abandonului Scolar in randul tinerilor proveniti din medii marginalizate.

De asemeneaq, instrumentele de inteligenta artiticiala pot sprijini incluziunea intr-un mod

dinamic, prin adaptarea la nevoile lingvistice Si cognitive ale elevilor. Un studiu cuprinzator

realizat de Universitatea Tehnica din Darmstadt arata ca traducerea in timp real bazata pe

A, meditatiile personalizate Si interfetele adaptive pot contribui la depasirea barierelor

ice Si de finvatare in educatia timpurie. Aceste instrumente sunt deosebit de

entru elevii tineri cu nevoi educationale speciale sau pentru cei proveniti din

ngve. TotuSi, studiul subliniaza importanta unei implementari ghidate, pentru o
denta excesiva de tehnologie sau excluderea elevilor care vorbesc limbi

tate.

Desi PES nu poate depasi singur discriminarea sistemica, poate contribui la crearea unor

spatii de invatare mai atractive Si mai respectuoase. Instrumentele de povestire integrate cu

A4

IA, de exemplu, ar putea ajuta tinerii rromi sa- Si exprime identitatea culturala in timp ce

dobdandesc competente digitale, un domeniu in care umorul Si pedagogia participativa pot

juca un rol important.
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5.3 Studiu de caz: O initiativa comunitara dedicata

Prompt Engineering

18

competentelor de

Un caz reprezentativ, in concordanta cu principiile PES si Humorize, este preluat din

proiectele Erasmus+ privind educatia digitala incluziva, examinate de Agentia Europeana

pentru Nevoi Speciale Si Educatie Incluziva. Printre acesteaq, proiectul ,,Educatie digitala

incluziva pentru elevii si tamiliile cu oportunitati reduse” s-a concentrat pe formarea atat o

elevilor, cat si a tamiliilor acestora in competente digitale de baza.

Proiectul a recunoscut ca decalajele digitale nu pot fi rezolvate ©

nardware, in schimb, a inclus module de formare dezvoltate in co

oar prin furnizarea de

aborare cu comunitatile

ocale Si educatorii pentru a promova utilizarea reala a tehnologiei.

In mod similar, proiectul ,,Blended Learning tor Inclusion” (Invatare mixta pentru incluziune) a

oterit seturi de instrumente digitale practice pentru protesorii care lucreaza cu tiners

migranti Si defavorizati, sprijinind capacitatea lor profesionala de a oferi educatie incluziva

in medii hibride.




6. Parteneriate strategice pentru PES eficient

6.1 Colaborarea cu ONG-urile, sectorul tehnologic Si angajatorii

[ 4

Dotarea tinerilor cu competente digitale nu poate fi sarcina unui singur actor. Dupa cum a

subliniat Alison Brittain, tinerii de astazi nu sunt automat ,nativi digitali® pe piata muncii.

Desi pot ti competenti in utilizarea retelelor sociale, uneori le lipsesSte claritatea Si incredere

in ceea ce priveSte competentele digitale necesare pentru locurile de munca. Acest lucru
creeazad o cerere urgenta de colaborare multisectoriala (implicand sistemele de invatamant,

societatea civila Si sectorul privat) pentru a elimina aceasta lacuna.

Exista deja parteneriate promitatoare in Europa Si la nivel global. De exemplu, The King's

Trust colaboreaza cu Apple pentru a oferi programe de competente digitale specifice

N

tinerilor defavorizati din Regatul Unit, inclusiv celor din medii educationale alternative. In

mod similar, finantatori globali precum HSBC au contribuit la oferirea de formare digitala

personalizata in contexte diverse, inclusiv in India, Malaezia Si Malta.

La nivel european, organizatii precum DIGITALEUROPE solicita parteneriate Si mai strénse,
inclusiv un ,Fond de formare rapida” propus pentru perfectionarea profesionala condusa de
industrie. In loc sd creeze noi proiecte-pilot de la zero, mecanismele de finantare ar trebui
sa acorde prioritate extinderii parteneriatelor eficiente exis’re]n’re. Printre acestea se numara
initiative precum AWS re/Start, care formeaza Someri pentru cariere in domeniul cloud
computing, Si Accenture's Skills to Succeed Academy, care ofera formare modulara si

accesibila in domeniul codarii, al altabetizarii digitale Si al constientizarii IA.

Din perspectiva strategica, PES (Prompt Engineering Skills) poate actiona ca un catalizator
in cadrul acestor parteneriate, in special atunci cénd se concentreaza pe consolidarea
increderii tinerilor, conectarea tormarii cu oportunitati reale de cariera Si integrarea unor
instrumente precum storytelling Si IA in procesul de invatare. Proiectul Skill IT for Youth
demonstreaza ca parteneriatele cu ONG-urile pot contribui la satistacerea nevoilor locale

Si la consolidarea capacitatilor de munca ale tinerilor, in special in contextul educatiei non-

formale, unde inovarea este adesea mai mare. Cu toate acestea, acest lucru necesita

sprijin structural: multi lucratori de tineret inca nu dispun de formareaq, instrumentele Si

sprijinul institutional necesare pentru a otferi o pertectionare digitala semniticativa.
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6.2 Prompt Engineering Skills ca punte intre invatarea formala si cea

non-formala

Metodologiile PES sunt potrivite pentru a acoperi decalajul dintre educatia formala si cea
non-tormala. Flexibilitatea Si designul lor modular le permit sa ajunga la cursanti atat in

cadrul institutional, cat Si in atara acestuia. Sistemele tormale din Europa se confrunta

adesea cu dificultati in actualizarea programelor de invatamant la viteza ceruta de

transformarea digitald. In multe tari, competentele digitale sunt integrate doar partial in

invatamantul primar sau secundar, iar chiar Si la nivel universitar, programele digitale
specializate raman limitate Si fragmentate. In schimb, invatamantul non-formal (in special

atunci cand este sustinut de societatea civila Si de finantare internationala) a demonstrat o

mai buna adaptabilitate. Initiative precum Skill IT for Youth au demonstrat modul in care
organizatiile de tineret pot interveni pentru a oferi dezvoltarea competentelor digitale,

adesea in moduri mai atractive Si relevante din punct de vedere cultural.

Cu toate acestea, o punte durabila intre aceste sectoare necesita o coordonare Si investitii
serioase. Abordarile PES ofera un cadru practic: ele combina cunostintele fundamentale
(de exemplu, altabetizarea digitala) cu competente de nivel superior (de exemplu, inginerie
prompta, etica |A, creativitate) care pot ti aplicate atdt in contexte Scolare, cat Si

informale. De asemeneaq, ele sprijina parcursuri de invatare personalizate, care se pot

adapta la diterite profiluri de cursanti, o caracteristica cruciala pentru a ajunge la grupurile

marginalizate sau detfavorizate.

Pentru ca aceasta punte sa functioneze, educatorii (atdt in context formal, c&t Si non-
formal) trebuie sa-si imbunatateasca competentele. Formarea cadrelor didactice raméane

inegala in Europa, iar multi educatori declara ca se simt nepregatiti sa predea subiecte

digitale. Acest lucru necesita o dezvoltare protesionala tintita, precum Si recunoaSterea
reciproca a invatarii intre sectoare. Initiativa DIGITALEUROPE ,Protesori pentru deceniul
digital” ar putea servi drept model, propunénd calitficari standardizate pentru a stimula

competentele digitale la toate nivelurile.

In cele din urma, PES poate contribui la armonizarea eforturilor intre sectoare, oferind
instrumente, limbaj Si obiective comune. Fiind atdt un cadru pedagogic, cat Si strategic,
PES incurajeaza invatarea colaborativa, care combina rigoarea tformala cu creativitatea Si

capacitatea de reactie a spatiilor non-tormale. Acest model hibrid este esential pentru

realizarea obiectivelor privind competentele digitale Si incluziunea sociala ale Deceniului
digital.

20



4

7. Riscuri Si provocari in implementarea competentelor de Prompt
Engineering Skills (PES)

7.1 Decalajul digital si lacunele in infrastructura

Una dintre cele mai importante provocari pentru implementarea initiativelor PES consta in
persistenta decalajului digital la nivel global. Desi pandemia COVID-19 a determinat o
creStere semniticativa a conectivitatii digitale (466 de milioane de persoane s-au conectat
la internet pentru prima data in 2020), se estimeaza ca 2,7 miliarde de persoane nu aveau
inca acces la internet in 2022, iar mai mult de jumatate din populatia mondiala nu avea

A4

inca acces la internet de mare viteza. Acest decalaj reflecta nu numai limitarile

infrastructurale, ci Si inegalitatile care se suprapun.

Dupa cum sublinioza Landry Signé, decalajul cuprinde forme fizice, financiare, socio-

demografice, cognitive, institutionale, politice Si culturale de acces, fiecare dintre acestea
9 9 : P :

putdnd impiedica, independent sau colectiv, participarea semniticativa a indivizilor la lumea
digitala.

Dincolo de aspectul geogratic, disparitatile sunt evidente in tunctie de gen Si varsta:

femeile reprezinta 7% cu 16% mai putin probabil sa detina un telefon mobil si cu 16% mai

putin probabil sa utilizeze internetul mobil, iar tinerii sunt disproportionat mai conectati

decdt generatiile mai in varsta. Chiar Si in tarile cu infrastructura digitala avansata,

inegalitatile persista. Un studiu realizat in 2024 in Regatul Unit a constatat ca 45% dintre

tamiliile cu copii nu dispuneau de accesul, echipamentele si competentele digitale
necesare pentru a participa pe deplin la viata societatii contemporane. Printre cei mai
atectati se numarau gospodariile din medii etnice minoritare, grupurile cu venituri mici Si

tamiliile cu parinti cu dizabilitati.

Excluziunea digitala actioneaza ca ceea ce un cercetator a numit ,,ampliticator al altor

excluziuni”, intensiticand barierele in calea educatiei, ocuparii fortei de munca si bunastarii.

Fara acces la dispozitive, internet stabil sau competente functionale, tinerii margi

putea ti incapabili sa beneticieze de programele concepute specj
Raportul The Guardian a subliniat ca competentele digitale fu
adesea atat parintilor, cat si copiilor, 38% dintre gospodarii
nivelurile de competenta de baza. In multe cazuri, familiile p
singur dispozitiv, dar au dificultati in a-I imparti intre mai

fluenta digitala necesara pentru a-l utiliza in scopuri de i

21



Exista initiative pentru a elimina aceste decalaje. Strategia de transformare digitala o

Uniunii Africane, Programul Digital India al Indiei Si Comisia pentru banda larga a ONU

considera incluziunea digitala ca fiind esentiala pentru o dezvoltare sociala si
economicd mai ampld. Intre timp, companii precum Google Si SpaceX experimenteaza
abordari orientate catre piata, cum ar ti produsele localizate Si banda larga prin satelit.

A

Dar, aSa cum avertizeaza Signé, natura fragmentata a acestor etorturi Si absenta unei

intelegeri comune intre guverne, corporatii Si societatea civila continua sa impiedice

progresul.

7.2 Rezistenta la schimbare Si rigiditatea programelor Scolare

Pe langa constrangerile structurale Si tehnologice, implementarea PES se confrunta Si cu

provocari pedagogice Si institutionale, in special sub forma rezistentei la schimbare in

cadrul sistemelor de invatamant. Cercetarile efectuate de Lomba-Portela et al.
demonstreaza ca, deSi majoritatea protesorilor nu se opun inovarii, multi dintre ei sunt
frustrati de natura descendenta a reformelor Si de supraincarcarea cu responsabilitati
care le este impusa. Moditicarile legislative Si schimbarile frecvente de politica sunt
privite cu scepticism, mai ales atunci cdnd nu sunt fundamentate pe realitatile din salo
de clasd sau nu implicd profesorii in mod semnificativ. In studiul lor realizat pe
aproximativ 1 000 de educatori din Galicia, autorii au constatat ca protesorii manifestau
o rezistenta mai mare atunci cdnd percepeau reformele ca tiind impuse din exterior sau

irelevante pentru contextul lor specific de predare.

Protesorii mai in varsta Si cei din institutiile publice erau, din punct de vedere statistic,

mai predispuSi sa se opuna schimbarilor metodologice, invocadnd adesea experiente

anterioare de reforme neproductive sau sentimentul ca autonomia protesionala le este
subminata. Multi au declarat ca se bazeaza mai mult pe experienta personala de

predare decdt pe schimbarile pedagogice impuse, retlectdnd o lipsa de incredere in

initiativele externe. Acest lucru reprezinta un obstacol direct pentru integrarea PES,
deoarece aceasta abordare necesita nu doar pregatire tehnologica, ci Si deschidere

catre metode interdisciplinare Si centrate pe cursant. Atunci cand cadrele didactice nu

beneticioza de formare adecvata, sprijin institutional sau flexibilitate curriculara, PES
riscad sa fie tratat ca un element optional, Si nu integrat in practica pedagogica de baza.
Aceasta problema este agravata de increderea limitata in tehnologia digitala a
educatorilor insisi. In timp ce elevii sunt adesea considerati ,nativi digitali”, multi
protesori (in special cei tormati nainte de transtormarea digitala a educatiei) nu se simt
pregatili sa predea cu sau prin intermediul tehnologiei. ASa cum a evidentiat studiul

A4

publicat de The Guardian, excluziunea digitala nu tine doar de accesul material, ci

implica Si o dimensiune psihologica si tfunctionala: indivizii pot avea acces la internet, dar
se pot simti nesiguri sau anxioSi in privinta utilizarii acestuia pentru activitati
semnificative, in special in contexte de invatare.

Fara investitii sustinute in dezvoltarea profesionala, implementarea PES va ramane

probabil inegala, nereusind sa ajunga la cei care ar putea beneticia cel mai mult de pe

urma acestor competente.
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8. Concluzii Si recomandari

8.1 Rezumatul principalelor concluzii

Analiza anterioara a aratat ca, deSi transtormarea digitala ofera oportunitati pentru

imputernicirea tinerilor prin intermediul competentelor de inginerie prompta (PES), succesul
acesteia depinde de depasirea barierelor structurale. Cel mai important dintre acestea

este decalajul digital global, care inca exclude 2,6 miliarde de oameni (in principal tfemei,

familii cu venituri reduse Si comunitati marginalizate) de la acces tiabil la internet si de lo

participarea la economia digitala. Chiar si in locurile unde infrastructura exista, problemele
legate de accesibilitate tinanciara, utilizare si altabetizare digitala persista.

Aceasta diviziune este profund legata de inegalitatea socioeconomica. Familiile din zonele
defavorizate se confrunta adesea cu multiple dezavantaje: conexiune broadband nesigura,
dispozitive insuficiente Si capacitate limitata de navigare pe platformele online. Aceste

decalaje contribuie nu numai la reducerea accesului la educatie, locuri de munca si
asistenta medicala, ci Si la inegalitatea intergenerationala. Numai in domeniul educatiei,
milioane de elevi continua sa tie lasati in urma din cauza decalajelor in materie de
conectivitate sau dispozitive.

Este esential de retinut ca decalajul digital nu este o problema singulara care poate fi
rezolvata prin masuri tehnice; acesta reflecta excluderea sistemica a grupurilor
marginalizate din procesul de elaborare a politicilor, din investitiile in infrastructura Si din

oportunitatile economice. Daca aceste inegalitati nu sunt abordate, initiativele PES risca sa

devina un alt instrument inaccesibil, in loc sa tie un mijloc de emancipare.

8.2 Recomandari de politici

Pentru a se asigura ca Prompt Engineering Skills (PES) isi indeplinesc potentialul incluziv,
incluziunea digitala trebuie integrata in strategii educationale Si sociale mai ample, atat la

nivelul UE, cat si la nivel national. Statele europene trebuie sa inceapa prin consolidarea

infrastructurii de banda larga conduse de comunitate. Initiativele munici

larga au demonstrat capacitatea de a oferi servicii mai rapide Si maj
in zonele in care turnizorii comerciali nu investesc. In mai mul

publice, scolile Si centrele sociale functioneaza deja ca

Extinderea capacitatii lor digitale ar oferi o uSurare imedi

conexiuni instabile la domiciliu, in special in regiunile ruro




Pe langa acces, competentele digitale trebuie sa tie prioritare ca element central o

sistemelor de Tnvatare pe tot parcursul vietii. Planul de actiune al Comisiei Europene privinc

educatia digitala si Cadrul de competente digitale (DigComp) ofera orientari, dar

adoptarea la nivel national ramdane inegala. Tarile ar trebui sa integreze altabetizarea

digitala la toate nivelurile de invatamant, de la invatamantul prescolar péna la formareo
protesionala si tertiara, sprijinind in acelasSi timp furnizorii de educatie non-formala. Dupa
cum a subliniat OCDE, acest lucru ar trebui sa includa atédt competente fundamentale, cat

Si competente de nivel superior, cum ar ti siguranta digitalda, crearea de continut Si

alfabetizarea critica in materie de date. Institutiile de thvatamant superior Si angajatorii
trebuie sa ofere oportunitati modulare de perfectionare protfesionala, in special pentru
educatori Si lucratorii de tineret din prima linie, care adesea nu beneticiaza de sprijinul

necesar pentru a preda cu incredere subiecte digitale.

Mecanismele de tinantare publica atat la nivelul UE, cat si la nivelul statelor membre trebuie

sa acorde prioritate programelor de invatare digitala incluzive, dezvoltate in colaborare cu
comunitatile locale. Apelurile Erasmus+ Si Fondul social european plus (FSE+) ar trebui sa
sprijine initiative precum ,,Educatie digitala incluziva pentru tamiliile cu oportunitati reduse”,
care a furnizat nu numai dispozitive, ci Si formare practica in domeniul competentelor
digitale, conceputd impreund cu Si pentru familile defavorizate. In mod similar, proiectul

N

.Invatarea mixta pentru incluziune” s-a concentrat pe consolidarea capacitatilor digitale

ale cadrelor didactice care lucreaza cu tineri migranti Si apartindnd minoritatilor. Aceste

exemple demonstreaza potentialul abordarilor PES atunci c@nd sunt sprijinite de inovarea

ascendentad, impulsionata de comunitate.

Pentru a coordona aceste etorturi, partile interesate europene ar trebui sa sprijine crearea

de coalitii pentru incluziune digitala. Aceste coalitii reunesc municipalitati, societatea civila,

institutii de Tnvatamant si actori privati pentru a planitica Si a pune in aplicare impreuna

strategii de echitate digitala adaptate contextului. DeSi acest model a aparut in SUA, el are

o relevanta clara pentru contextul UE, unde coadlitiile nationale pentru competente si locuri

de munca digitale in cadrul Deceniului digital exista deja, dar necesita o coordonare

suplimentara la nivel local si investitii sustinute.

In cele din urma, proiectarea incluziva trebuie aplicata in toate instrumentele educationale

A

digitale. Plattormele si resursele utilizate in furnizarea de servicii de orientare profesionala

trebuie sa respecte standardele de accesibilitate ale UE, sa suporte mai multe limbi Si sa

raspunda nevoilor persoanelor cu dizabilitati. Dupa cum se mentioneaza in cercetarea

OCDE privind inovarea incluziva, echitatea prin proiectare este esentiala pentru a se
asigura ca transformarea digitala nu consolideaza excluziunile existente. Pentru ca
instrumentele digitale, inclusiv celebazate pe IA, sa sprijine cursantii din comunitatile
subreprezentate, acestea trebuie dezvoltate Si implementate tindnd seama de nevoile lor

diverse.
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8.3 Apel la actiune pentru educatori, institutii Si angajatori

Implementarea cu succes a Prompt Engineering Skills (PES) depinde nu numai de politicile

nationale Si de tluxurile de finantare, ci Si de angajamentul zilnic al educatorilor, institutiilor
de Tnvatamdnt si angajatorilor din intreaga Europad. AcesSti actori se afla in prima linie a
agendei de incluziune digitala Si au atdt capacitatea, cat Si responsabilitatea de a
transtorma strategiile abstracte in oportunitati tangibile pentru tineri.

Educatorii trebuie sa fie imputerniciti sa integreze PES in practicile lor didactice, nu doar ca
un supliment, ci ca o schimbare pedagogica. Pentru ca acest lucru sa se intdmple, profesorii
au nevoie de o dezvoltare profesionala continua, adaptata tendintelor digitale emergente.
nitiative precum ,Teachers for the Digital Decade” (Profesori pentru deceniul digital) ale

DIGITALEUROPE ofera modele utile, oferind micro-certiticari Si formare standardizata care

retlecta nevoile reale din sala de clasa. Formarea protesorilor nu ar trebui sa acopere doar

instrumentele tehnice, ci Si sa sprijine o pedagogie digitala efica, incluziva si creativa.

\

Educatorii se atla intr-o pozitie unica pentru a promova competentele digitale critice Si

increderea elevilor, dar trebuie sa tie sprijiniti prin angajament institutional, timp Si resurse.

Institutiile de Tnvatamant, in special cele din invataméntul formal, joaca un rol esential in

reducerea decalajelor dintre standardele curriculare Si realitatea digitala. Multe sisteme de
invatamdnt europene ramdn lente in adaptarea la ritmul schimbarilor tehnologice, lasand
decalaje semniticative intre ceea ce se preda Si ceea ce este necesar pe piata muncii. PES

ofera un instrument modular Si flexibil pentru a reduce acest decalaj, in special atunci cand

este integrat in predarea interdisciplinara, educatia civica Si formarea profesionala.
Institutiile ar trebui, de asemenea, sa consolideze legaturile cu actorii din domeniul
educatiei non-formale (cum ar fi organizatiile de tineret, centrele culturale Si ONG-urile),
care sunt adesea pionieri in inovare Si in activitatile de sensibilizare a grupurilor
marginalizate.

Angajatorii trebuie, de asemeneaq, sa-Si redefineasca rolul ca parti interesate in ecosistemul
de invatare. In loc s considere competentele digitale ca o problemd de angajare,
intreprinderile ar trebui sa se considere co-educatori. Acest lucru include oferirea de
oportunitati de invatare la locul de munca, elaborarea in comun a programelor de tormare
cu turnizorii de educatie Si sprijinirea activa a practicilor de angajare incluzive. Initiative
europene precum AWS re/Start si Skills to Succeed Academy de la Accenture

demonstreaza modul in care actorii din sectorul privat pot contribui la reducerea

decalajelor digitale atunci cénd strategiile lor sunt aliniate la obiectivele sociale incluzive.

Angajatorii au, de asemenea, o oportunitate unica de a modela utilizarea etica a IA Si de o
promova bunastarea digitala la locul de munca, valori pe care tinerii elevi le vor transpune

in propria viata protesionala Si civica.

In cele din urma, apelul la actiune este clar. Pentru ca PES sa aiba succes ca instrument de
incluziune sociala, implementarea sa trebuie sa depaSeasca cadrele politice Si sa se
extinda la practicile zilnice de predare, invatare Si munca. Educatorii, institutiile Si
angajatorii trebuie sa actioneze nu in paralel, ci in parteneriat, crednd o cultura comuna a

responsabilitatii digitale, a inovarii Si a grijii.
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Partea 2.
Strategii pentru
integrarea PES in
metodele NFL Si PBL,
inclusiv planuri de
lectii Si activitati

Flexibilitatea cadrului Prompt Engineering Skills (PES) il tace ideal pentru
integrarea atat in contexte de invatare non-formala (NFL), cat Si in
metodele de invatare bazata pe proiecte (PBL). Aceste abordari pun in
orim-plan invatarea experientiala, ghidata de cursant Si realizata in mod
colaborativ, conditii ideale pentru dezvoltarea altabetizarii in domeniul
inteligentei artiticiale Si a competentelor transversale fintr-un mod

incluziv.



1. Introducere in invatarea non-formala si bazata pe proiecte

Flexibilitatea cadrului Prompt Engineering Skills (PES) il face ideal pentru integrarea atat in
contexte de invatare non-tormala (NFL), cat Si in metodele de invatare bazata pe proiecte

(PBL). Aceste abordari pun in prim-plan invatarea experientiala, ghidata de cursant Si

realizata in mod colaborativ, conditii ideale pentru dezvoltarea altabetizarii in domeniul

inteligentei artificiale Si a competentelor transversale intr-un mod incluziv.

1.1 Introducere in invatarea non-formala si bazata pe proiecte

Invitarea non-formala (NFL).

Conceptul de invatare non-tormala a tost articulat pentru prima data in anii 1970, cand
Coombs si Ahmed |-au distins atdat de educatia formala, cat si de cea informala. NFL se

caracterizeaza prin designul sau structurat, dar tlexibil, participarea voluntara si accentu

pus pe nevoile elevului, mai degraba decat pe cerintele institutionale. Exemple tipice incluc
ateliere pentru tineri, programe dupa Scoala, tabere de vara, proiecte comunitare sau
centre de invatare digitald. In contextul tineretului, NFL pune accentul pe dezvoltarea
personala, responsabilitatea sociala Si invatarea participativa, acordénd adesea prioritate

imputernicirii Si incluziunii in detrimentul rezultatelor standardizate.

Invitarea bazatd pe proiecte (PBL).

PBL, in schimb, este o metoda pedagogica bazata pe teoriile constructiviste Si experientiale
ale educatiei. Aceasta concentreaza finvatarea fin jurul unor provocari complexe Si

autentice, care necesita cercetare Si colaborare sustinute.

Filozotia lui Dewey privind educatia experientiala Si accentul pus de Vygotsky pe
constructivismul social stau la baza acestei metode, subliniind ideea ca elevii acumuleaza
cunosStinte prin implicare activa Si dialog.47 Un proiect PBL poate dura de la cateva
saptamani la un semestru intreg Si culmineaza cu un produs, o prezentare sau o solutie
tangibila.
Caracteristicile sale definitorii includ:

o procese bazate pe cercetare;

o interdisciplinaritate;

o prototiparea iterativa;

o reflectie structurata.
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Puncte comune

Desi ditera ca origine Si structura, NFL Si PBL converg asupra unor principii esentiale:

participare activa, implicarea cursantului, colaborare Si rezolvarea de probleme. Aceste
orincipii sunt in stransd rezonantd cu Competentele-cheie pentru Invatarea pe Tot Parcursul
Vietii ale Uniunii Europene, care includ altabetizarea digitala, participarea civica Si
competentele de invatare-a-invata. O asttel de aliniere creeaza un teren tavorabil pentru
integrarea Prompt Engineering Skills (PES), o competenta transversala esentiala in era

inteligentei artiticiale.

VAN

1.2 De ce abilitatile de inginerie prompta se potrivesc perfect in
PBL

contextele NFL si

Ascensiunea sistemelor generative de inteligenta artiticiala i-a determinat pe educatori din

intreaga lume sa reexamineze modul in care cursantii iSi dezvolta competentele digitale,
critice Si creative. Prompt Engineering Skills (PES), detfinite ca abilitatea de a concepe,
rafina Si evalua prompturi destinate sistemelor de inteligenta artiticiala, reprezinta o noua
competenta transversala care conecteaza creativitatea, géndirea computationala, etica Si

responsabilitatea civica.

In contexte de invatare non-formala (NFL), PES poate fi integrat fara dificultate, deoarece
aceste metode acorda prioritate experimentarii practice, construirii colaborative de sens Si

autonomiei cursantului. Cursantii pot interactiona cu IA ca partener creativ in sarcini

precum povestirea, proiectarea sau rezolvarea problemelor comunitatii. Spre deosebire de
programele de studiu rigide, NFL permite adaptarea rapida a activitatilor: tacilitatorii pot
testa exercilii scurte, iterative, in care participantii compara rezultatele |A, rafineaza

instructiunile Si reflecteaza critic.

In contextul PBL, PES imbundtateste metodologia, oferind cursantilor un set de instrumente
puternice pentru cercetare Si generare de idei. Proiectele care abordeaza probleme din

lumea reala - schimbarile climatice, sustenabilitatea urbana, identitatea culturala, pot fi

\

formularea fintrebadrilor de cercetare,

structurate folosind PES 1in fiecare

orainstorming pentru solutii eq asupra implicatiilor etice.

N

n acest sens, PES este potentialul prin

conectarea eley qa.




1.3 Scopul acestui ghid

Prezentul ghid urmareSte sa ofere educatorilor, formatorilor Si facilitatorilor strategii

concrete pentru integrarea PES in contextele NFL si PBL. Obiectivele sale sunt triple:

1.Sa ofere o justiticare teoretica pentru alinierea PES la pedagogiile centrate pe elev.
2.5Sa propuna cadre metodologice care integreaza PES in diverse medii de invatare.
3.5a ofere planuri de lectii practice Si Sabloane de sesiuni pentru implementarea in

programe pentru tineri, Scoli Si proiecte comunitare.

Pe ldnga metodologie, ghidul ia 1in considerare Si riscurile etice (prejudecat;,
dezinformare, dependenta excesiva de |A), provocarile legate de evaluare (captarea
creativitatii Si a eticii, mai degraba decat a competentelor tehnice) Si aspectele legate

de durabilitate (extinderea programelor PES in sistemele educationale Si de tineret).

In cele din urma, scopul sdu este de a le oferi educatorilor posibilitatea de a utiliza PES

ca catalizator pentru experiente de invatare incluzive, critice Si inovatoare.

29



2. Principiile abilitatilor de inginerie prompta (PES) in invatarea

P 4

non-formala Si experientiala

y

Competentele de inginerie prompta prospera in medii care valorizeaza tlexibilitateaq,
incluziunea, personalizarea, responsabilizarea Si drepturile omului. Fiecare dintre aceste
principii este in strdnsa concordanta cu etosul NFL Si PBL, ceea ce face ca PES sa se
potriveasca in mod natural ambelor metodologii.

2.1 Flexibilitate, incluziune Si personalizare

Una dintre cele mai importante caracteristici ale PES este adaptabilitatea sa. Elevii pot
proiecta prompturi in diverse modalitati: text, imagini, audio sau multimodale - in functie de

punctele forte Si interesele lor. Intr-un atelier NFL, de exemplu, unii elevi pot pretfera

prompturi de povestire, in timp ce altii experimenteaza instrumente vizuale de IA pentru
proiectarea de postere. Aceasta tlexibilitate retlecta principiile constructiviste, in care
cunoaSterea rezulta din explorarea activa, mai degraba decat din receptarea pasiva.

Incluziunea este consolidata atunci cand tacilitatorii incurajeaza cursantii sa dezvolte
prompturi inradacinate in contextul lor cultural, limbile sau identitatile lor. De exemplu, o

tabara interculturala pentru tineri ar putea implica participantii in proiectarea de prompturi
care sa retlecte traditiile locale, apoi compararea modului in care instrumentele de IA
interpreteaza diversitatea culturala. Personalizarea se realizeaza permitédnd cursantilor sa
conecteze prompturile la propriile curiozitati sau obiective creative, sporind asttel
sentimentul de apartenenta si motivatia.

2.2 Alinierea obiectivelor PES cu participarea Si responsabilizarea

tinerilor

Munca cu ftinerii pune accentul pe participare, responsabilizare Si exprimarea opiniilor,
valori pe care PES le sustine in mod direct. Elevii nu sunt tratati ca consumatori pasivi de
continut generat de |A, ci ca co-creatori de sens. Prin proiectarea prompta, ei exercita
controlul asupra instrumentelor digitale, experimenteaza diterite strategii Si reflecteaza in
mod critic asupra unor aspecte precum prejudecatile, incluziunea Si echitatea.

Facilitatorii pot ghida discutiile pe teme precum: Ce ipoteze releva acest rezultat al 1A
Cine beneticiaza Si cine este exclus? Cum pot ti imbunatatite prompturile pentru a produce

rezultate mai incluzive? Aceste reflectii leaga direct PES de cetatenia democratica Si etica

digitala, asigurdnd ca elevii dezvolta nu numai competente tehnice, ci Si civice.
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2.3 Integrarea cu drepturile omului

Incorporarea PES in NFL Si PBL necesita, de asemenea, un cadru de drepturi ale omului.

Contorm Cartei Consiliului Europei privind educatia pentru cetatenie democratica Si

educatia pentru drepturile omului, programele pentru tineret trebuie sa promoveze
egalitateq, participarea Si gandirea critica. Activitatile PES pot sprijini in mod direct aceste

obiective, incurajand cursantii sa analizeze rezultatele |A printr-o lentila bazata pe drepturi.

De exemplu, tacilitatorii ar putea intreba cursantii: Cum ar putea |IA sa consolideze sau sa
conteste stereotipurile? Ce indicii dezvaluie prejudecati ascunse” Ce rol ar trebui sa joace
tinerii In modelarea unei |A etice? Prin incadrarea PES in termenii drepturilor omului,
educatorii se asigura ca aceasta depadSeSte competenta tehnica pentru a aborda

responsabilitatea, raspunderea Si echitatea in societatile digitale.

VAN

3. Proiectarea competentelor de inginerie prompta (PES) in

contexte de invatare non-formala

Competentele de inginerie prompta (PES) pot ti integrate in mod eficient in diverse medii

de invatare non-formala (NFL), de la centre pentru tineret Si programe dupa Scoala péna lo

tabere de vara si comunitati digitale. Spre deosebire de educatia tormala, care este de
obicei limitata de programe de studiu Si standarde de evaluare tixe, NFL ofera oportunitat;
tlexibile, voluntare si adaptate contextului, care permit cursantilor sa experimenteze, sa co-
creeze Si sa reflecteze. Adaptabilitatea NFL o face deosebit de potrivita pentru

introducerea PES, care prospera in medii experimentale, creative Si colaborative.

3.1 Cadre de invatare (centre pentru tineret, tabere, programe dupa

Scoala, spatii digitale)

NFL se destasoara intr-o varietate de ecosisteme de invatare, fiecare dintre acestea putand
servi ca teren fertil pentru integrarea PES:

o Centrele pentru tineret ofera adesea medii comunitare in care tinerii se adunad

pentru activitdti extracurriculare Si civice. In aceste contexte, PES poate fi introdus

ca parte a cluburilor de alfabetizare digitala, a atelierelor media sau a

hackathonurilor (exerseaza competente de Al literacy, prompt engineering, fact-

checking etc). De exemplu, un centru pentru tineret ar putea organiza un ,Prompt

Lab” in care participantii proiecteaza Si testeaza poveSti generate de |A care
reflecta naratiuni culturale locale;

o Programele dupa Scoala ofera oportunitati de imbogatire structurate, dar

flexibile. Aici, PES poate fti integrat in cluburi STEM, proiecte de robotica sau

ateliere de scriere creativa, sprijinind elevii sa utilizeze |A atat ca partener de

cercetare, cat Si ca partener creativ;
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o Taberele de vara ofera experiente imersive, adesea axate pe invatarea in aer
liber, schimburi interculturale sau dezvoltarea leadershipului. Facilitatorii pot

incorpora PES prin proiecte colaborative, cum ar ti proiectarea de atisSe de

campanie asistate de |IA pe teme de mediu sau co-crearea de jocuri interactive de
povestire,
o Spatiile digitale (plattorme online, forumuri si aplicatii colaborative) ofera acces

in timp real la instrumente de IA. Elevii pot experimenta cu instructiuni pe platforme

comune, pot compara rezultatele Si pot participa la discutii critice moderate de

tacilitatori. Acest mod asigura incluziunea, permitand participarea elevilor din medii

geogratice diverse.
Fiecare dintre aceste setari ofera avantaje unice: in timp ce spatiile tfata in tfata tavorizeaza

colaborarea in grup Si interactiunea concreta, platformele digitale taciliteaza

experimentarea in timp real Si scalabilitatea.

3.2 Instrumente Si tehnici (povestire, joc de rol, simulare, invatare

vizuala)

Integrarea eficienta a PES in NFL se bazeaza pe tehnici pedagogice creative care se

potrivesc cu spiritul exploratoriu al muncii cu tinerii. Printre cele mai relevante se numara:

o Povestirea: Naratiunile reprezinta un mijloc puternic atat pentru transmiterea
culturala, cat Si pentru experimentarea creativa. Elevii pot proiecta instructiuni care
sa indice |A sa genereze tinaluri alternative pentru povestile populare, sa creeze

mituri culturale hibride sau sa simuleze dialoguri intre personaje istorice. Acest lucru

imbunatateste nu numai competentele digitale, ci Si intelegerea interculturalg;
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o Jocul de rol: Prin intermediul prompturilor bazate pe roluri, elevii simuleaza scenarii

complexe, cum ar ti negocierea politicilor climatice sau dezbaterea dilemelor etice

cu personaje generate de |A. Aceasta abordare se aliniaza principiilor Tnvatarii

experientiale Si incurajeaza empatia, adoptarea unei perspective Si dialogul critic;
o Simulare: Cursantii pot crea prompturi care modeleaza contexte reale de

rezolvare a problemelor, precum ,,Ce strategii ar putea adopta un oras pentru o

reduce deSeurile din plastic?”. Comparénd solutile generate de Al, cursantii
exerseaza evaluarea critica, luarea deciziilor Si construirea consensului in grup;

o Invatarea vizuald: Odatd cu aparitia sistemelor multimodale de 1A, cursantii pot

genera imagini, postere sau infografice pe baza unor prompturi atent concepute.

Acest lucru stimuleaza creativitatea Si altabetizarea vizuala, crescand in acelasi
timp conStientizarea critica cu privire la modul in care IA reprezinta simbolurile i

identitatile culturale.

Prin integrarea PES in aceste metodologii, facilitatorii le permit cursantilor sa experimenteze
multiple competente textuale, vizuale sSi critice in timp ce iSi exercita capacitatea de

actiune asupra instrumentelor digitale.
3.3 Structurarea interventiilor pe termen scurt Si a atelierelor modulare

Activitatile NFL sunt adesea pe termen scurt, ceea ce tace ca modularitatea sa fie o
strategie cheie pentru integrarea PES. Atelierele pot fi organizate in module progresive,
tiecare concentrédndu-se pe un aspect specific al proiectarii prompturilor Si al interactiunii
cu lA:
o Introducere in prompturi - cursantii exploreaza relatiile de cauza-efect de baza
(intrare vs ieSire);
o Rafinarea iterativa - cursantii ajusteazad Si compara prompturile pentru a observa
diterentele;
o Evaluare critica - grupurile evalueaza rezultatele 1A in termeni de acuratete,
incluziune Si creativitate;
o Consideratii etice - discutii despre prejudecati, stereotipuri Si utilizarea

responsabila a IA.

Fiecare modul poate fi livrat sub torma unui atelier independent de 45-60 de minute sau ca

parte a unui program de mai multe zile. Aceasta modularitate asigura scalabilitatea Si

adaptabilitatea la diverse contexte, de la schimburi scurte de ftineri pdna la initiative

extracurriculare cu durata de un semestru.

Mai mult, interventiile modulare pot ti adaptate diteritelor grupe de varsta Si niveluri de
competenta. Pentru incepatori, facilitatorii pot incepe cu sarcini simple, cum ar fi generarea
de poveSti amuzante sau intrebari pentru quiz-uri. Pentru cursantii avansati, sarcinile mai
complexe ar putea include proiectarea de indrumari pentru sinteza cercetarii, planiticarea

scenariilor sau campaniile pe retelele sociale.
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3.4 Colaborarea cu partile interesate din comunitate

NFL prospera atunci cénd este conectat la contexte din lumea reala. Implicarea partilor

interesate, cum ar ti ONG- urile locale, scolile, autoritatile municipale Si companiile de

tehnologie, sporeSte autenticitatea Si impactul atelierelor PES. Parteneriatele pot oferi:

o Acces la provocari reale: De exemplu, un ONG care lucreaza in domeniul
sustenabilitatii poate solicita cursantilor sa proiecteze prompturi Al care genereaza

materiale de sensibilizare pentru reciclare;

o Suport tehnic: Companiile de tehnologie sau universitatile pot oferi platforme si

expertiza in domeniul IA;

o Recunoastere sociala: Partile interesate din comunitate pot prezenta proiectele

elevilor sustinute de IA in cadrul expozitiilor, evenimentelor locale sau campaniilor

online.

Asttel de colaborari asigura ca activitatile PES raman relevante, ancorate in realitatea

sociala Si orientate catre implicarea civica. De asemenea, ele se aliniaza obiectivelor mai

largi ale Strategiei UE pentru tineret, care pune accentul pe participare, inovare Si

conexiunea dintre tineri Si comunitatile lor.
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4. Integrarea competentelor de inginerie prompta (PES) in

abordarile de invatare bazate pe proiecte

Invatarea bazatd pe proiecte (PBL) este recunoscutd de mult timp ca un cadru puternic
pentru educatia bazata pe cercetare Si experienta, in care elevii se confrunta cu probleme
autentice Si complexe pe perioade indelungate. Integrarea competentelor de inginerie
prompta (PES) in PBL imbunatateste aceasta metodologie, oferind elevilor instrumente
pentru a naviga, a pune intrebari Si a co-crea cunoStinte in colaborare cu sisteme
generative de |A. Sinergia dintre PBL Si PES se bazeaza pe accentul comun pe creativitate,

gdndire critica, colaborare si retlectie.

4.1Fazele PBL: Cercetare, proiectare, testare, reflectie

Ciclul clasic al PBL — cercetare, proiectare, testare Si retlectie — se aliniaza in mod natural

cu practicile iterative ale ingineriei prompt:

o Cercetare: La inceputul unui proiect, elevii sunt incurajati sa formuleze intrebari

esentiale. Prin interactiunea cu IA prin intermediul unor prompturi atent concepute,

ei pot genera perspective diverse asupra unui subiect ales. De exemplu, un grup
care investigheaza ,Cum pot deveni mai rezistente la schimbarile climatice?” poate
proiecta prompturi care sa solicite strategii din perspectiva diteritelor parti

interesate (urbanisti, cetateni, factori de decizie);

o Cercetare: Elevii utilizeaza continut generat de IA Tmpreuna cu surse umane
pentru a identitica lacunele de cunostinte, a compara date Si a sintetiza informatii.

Ratinarea prompta joaca un rol crucial aici, deoarece elevii invata sa formuleze

intrebari in moduri care imbunatatesc acuratetea Si relevanta. Aceasta etapa

consolideaza alfabetizarea digitala critica, deoarece elevii trebuie sa veritice

raspunsurile |A in comparatie cu surse umane credibile;

N

o Proiectare: In aceasta etapa, elevii creeaza impreuna solutii sau prototipuri. PES le

oermite sa genereze, sa perteclioneze Si sa evalueze In mod iterativ idei de

oroiectare, propuneri de politici sau rezultate creative. De exemplu, un sprint de

oroiectare asistat de |IA poate implica testarea de catre elevi a prompturilor pentru

a vizualiza amenajari urbane alternative sau pentru a elabora diterite versiuni ale

unei campanii de sensibilizare a publicului;

o Testare: Testarea in PBL necesita aplicarea solutiilor in contexte practice. Elevii pot

solicita instrumentelor Al sa simuleze rezultatele posibile ale solutiilor lor, sa

compare alternative sau sa prevada riscuri. Aici, PES functioneaza ca un instrument

esential pentru modelarea scenariilor Si pentru anticiparea consecint

neintentionate;



o Reflectia.: Reflectia reprezinta elementul central atat in PBL, c&t si in PES.

Cursantii tfrebuie sa evalueze nu doar calitatea rezultatelor obtinute, ci Si rolul pe

care |-a jucat inteligenta artificiald in formarea intelegerii lor. Intrebari precum
,Cum a influentat promptul nostru rezultatul?” sau ,,Ce probleme etice au aparut in

timpul acestui proces?” asigura taptul ca retlectia depaseste acuratetea tehnica Si

include dezvoltarea unei constientizari critice.

Prin integrarea PES in tfoate fazele PBL, educatorii promoveaza consStientizarea
metacognitiva, elevii recunosc modul in care actul de a pune intrebari Si de a concepe

intrebari modeleaza cunostintele pe care le construiesc impreuna.

4.2 Proiectarea interdisciplinara a proiectelor folosind abilitati de

inginerie a prompturilor

Unul dintre punctele forte ale PBL este orientarea sa interdisciplinara. Competentele de

inginerie prompta Imbunatatesc in mod natural aceasta dimensiune, facand legatura intre

domeniile STEM, artele si Stiintele umaniste:

> In educatia stiintificd, elevii pot proiecta prompturi pentru a genera ipoteze, a

prezice rezultate sau a modela procese stiintitice. De exemplu, elevii de biologie

pot solicita unui sistem de |A sa genereze explicatlii posibile pentru pierderea
biodiversitatii intr-un ecosistem local, apoi sa testeze aceste explicatii prin
cercetari pe teren;

> In arte Si Stiinte umane, elevii pot experimenta cu prompturi creative pentru a co-
autoriza poezie, a simula dezbateri istorice sau a genera arta vizuala. Asttel de
proiecte dezvolta reflectia critica asupra autorului, originalitatii Si creativitatii in era
Al:

> In stiintele sociale, PES poate fi utilizat pentru a modela dezbaterile privind
politicile publice, pentru a analiza scenarii economice sau pentru a simula dialoguri
comunitare. Prin elaborarea de intrebari din perspective diterite (de exemplu,
guvern, ONG-uri, cetateni), cursantii exerseaza empatia Si analiza multi-

stakeholder.

Aceasta interdisciplinaritate pozitioneaza PES ca o abilitate de conectare, permitand
cursantilor sa transfere cunostintele de Al intre domenii, raménand in acelaSi timp

conStienti in mod critic de punctele forte Si limitarile acesteia.

56




4.3 Rolul facilitatorului intr-un cadru PBL

Facilitatorii sunt actori cruciali in integrarea PES in PBL. Spre deosebire de profesorii
traditionali, ei actioneaza ca antrenori, ghizi Si prieteni critici care sprijind cursantii in

navigarea atat a oportunitatilor, cat Si a riscurilor Al. Responsabilitatile lor includ:

o Proiectarea prompta a schemelor: Facilitatorii intfroduc cursantii in notiunile de
baza ale ingineriei prompte, apoi incurajeaza treptat strategii mai avansate, cum ar
ti ratinarea iterativa, promptarea bazata pe roluri Si intrarile multimodale;

> Incurajarea evaludrii critice: Elevii nu trebuie sd accepte fard critica rezultatele

Al. Facilitatorii i ghideaza sa compare, sa verifice faptele Si sa analizeze

rezultatele;
o Modelarea constiintei etice: Prin discutarea deschisa a unor probleme precum

orejudecatile, dezinformarea Si proprietatea intelectuala, tacilitatorii stabilesc tonul

oentru utilizarea responsabila a IA;
o Echilibrarea utilizarii 1A cu creativitatea umana: Facilitatorii reamintesc
cursantilor ca |A este un instrument, nu un substitut pentru géndirea critica, empatie

sau originalitate.

Acest rol necesita ca facilitatorii sa iSi dezvolte propriile competente PES, asigurdndu-se ca

se simt confortabil nu numai cu aspectele tehnice, ci Si cu strategiile pedagogice pentru

promovarea agentiei, eticii Si reflectiei.

4.4 Beneficiile si provocarile integrarii PES in PBL

Integrarea PES in PBL genereaza o serie de beneticii pedagogice, dar ridica Si provocari

critice.

Beneticiile includ:

o implicarea sporita a cursantilor prin explorarea creativa sustinuta de IA;

o dezvoltarea competentelor transversale (gandire critica, colaborare, altabetizare

A

digitala);

o autenticitate sporita a proiectelor prin aplicatii Al din lumea reala;

o pregatirea cursantilor pentru viitoarele piete ale muncii Si participarea civica.

Provocarile includ:

o riscul de a se baza excesiv pe instrumentele de |IA in detrimentul creativitatii umane;

o accesul inegal la tehnologie, crednd decalaje digitale;

o posibila accentuare a prejudecatilor sau a dezinformarii in cazul in care cursantii nu
dispun de cadre critice;

o necesitatea formarii protesorilor/tacilitatorilor in domeniul PES si al altabetizarii

etice Tn domeniul IA.
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Abordarea acestor provocari necesita o proiectare pedagogica sistematica, sprijin
institutional Si politici care sa asigure accesul echitabil Si standardele etice in invatarea
asistata de |A.

5. Modele detaliate de sesiuni Si planuri de lectie

In timp ce sectiunile anterioare au prezentat bazele teoretice Si metodologice pentru
integrarea competentelor de inginerie prompta (PES) in practica educationala, aceasta
sectiune ofera planuri de sesiuni practice, gata de utilizare, atdt pentru invatarea non-

formala (NFL), cét Si pentru invatarea bazata pe proiecte (PBL). Sabloanele urmeaza un

ciclu de invatare experiential (experienta, reflectie, conceptualizare, aplicare) si sunt

adaptabile la diterite grupe de varsta, contexte Si durate.
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5.1 Planul de sesiune NFL 1: ,Este Al sau nu?” (ConStientizare)

Cursantii dezvolta o constientizare critica a continutului generat de IA Si invata sa faca

distinctia intre rezultatele create de om Si cele create de masini:

o Obiectiv: cresterea gradului de constientizare cu privire la continutul generat de |A
tata de cel generat de oameni;
o Metoda: cursantii compara texte/imagini scurte Si identifica daca acestea sunt

create de |IA sau de oameni:

o Debriefing: discutati criteriile de credibilitate, creativitate Si autenticitat.

Componenta Descriere

Durata 45 minute

Texte/imagini tiparite (unele generate de IA, altele

Resurse . . y y
create de oameni), proiector, tabla alba

1. Activitate de spargere a ghetii — scurta introducere in
Instrumentele Al (5 min)

2. Activitate de grup — cursantii primesc rezultate mixte
si decid daca acestea au fost create de oameni sau de Al
(20 min)

3. Discutie cu intreg grupul — analiza criteriilor utilizate
pentru a decide (10 min)

4. Contributia facilitatorului cu privire la influenta
prompta si provocarile detectarii (5 min)

5. Cercul de reflectie — ,Cum judecam autenticitatea in
era digitala?” (5 min)

Pasi

Cursantii inteleg modul in care prompturile modeleaza
Rezultate rezultatele IA si dezvolta gandirea critica
cu privire la autenticitate.

Discutie intre colegi, observatii ale facilitatorului, note

Evaluare .
scurte de reflectie.




5.2 Planul sesiunii NFL 2: ,,IA in viata mea” (Exprimare creativa)

o Obiectiv: Elevii exploreaza rolul |A in viata lor personala Si sociala prin intermediul
unor instructliuni creative;
o Activitate: tiecare participant creeaza instructiuni pentru a genera rezultate Al

care retlecta viziunea sa asupra rolului Al;

o Outcome: group exhibition ot generated works, followed by peer reflection.

Componenta Descriere
Durata 60 minutes
ResUrsa Laptopuri/tabletele cu acces la instrumente Al pentru
text si imagini, flipcharturi

1. Brainstorming — participantii reflecteaza asupra
modurilorin care Al influenteaza deja viata de zi cu zi
(10 min)

2. Crearea de prompturi — in perechi, cursantii
proiecteaza prompturi pentru a vizualiza ,,Al in viata mea
viitoare” (20 min)

3. EXpozitie de rezultate — grupurile prezinta
Imagini/texte generate de Al
pe postere (15 min)

4. Vizitarea galeriei si feedbackul colegilor (10 min)
5.Debriefing — discutie despre rolurile pozitive/negative
ale 1A (5 min)

Pasi

Rezultate asteptate Cursantii isi exprima viziunile personale asupra IA,
analizand critic beneficiile si riscurile.

Feedback din partea colegilor cu privire la

Evaluare . . . . .
claritatea/creativitatea indemnurilor; reflectie de grup.




5.3 Planul proiectului PBL 1: , Proiectarea unui instrument de IA pentru

o problema comunitara”

o Obiectiv: Cursantii identitica Si reflecteaza asupra partinirilor (biasurilor)
prezente in continutul generat de Al;
o Scenariu: Cursantii identitica o problema reala din comunitatea lor (de

exemplu: reciclare, siguranta rutiera, sanatatea mintala a tinerilor) Si concep

prompturi pentru a genera solutii asistate de Al;
o Sarcina: Echipele creeaza prompturi care ghideaza Al sa genereze posibile
solutii;

o Produs: Propuneri de prototip prezentate partilor interesate (stakeholderilor).

Componenta Descriere

Durata 4-6 saptamani

Dimensiunea
grupulul 20-30 de elevi (impartiti in echipe)

1. Explorare: Elevii cerceteaza problemele locale
(saptamanal)

2. Cercetare: Echipele aduna informatii si elaboreaza
sugestii initiale pentru a explora posibile soluti
(saptamanile 2-3)

3. Proiectare: Elevii perfectioneaza intrebarile
pentru a crea impreuna prototipuri cu ajutorul IA
(saptamanile 4-5)

4. Testare si reflectie: Echipele prezinta prototipurile
partilor interesate din comunitate, primesc
feedback si evalueaza rolul IA (saptamana 6)

Etape

Elevii elaboreaza propuneri de prototipuri care
raspund nevoilor comunitatii; dezvolta PES, spiritul
de echipa si responsabilitatea civica.

Rezultate asteptate

Evaluare Rubrici care evalueaza colaborarea, calitatea
prompta, creativitatea si constiinta etica.
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5.4 Planul de proiect PBL 2: ,Cum poate Al sa ajute sau sa dauneze

mediului?”

o Obiectiv: Elevii examineaza in mod critic impactul IA asupra sustenabilitatii prin

intermediul unei cercetari interdisciplinare;

o Etape: cercetare, generarea de idei cu ajutorul IA, testarea solutiilor, reflectie in

grup;
o Rezultat: recomandari de politici sau campanii de constientizare.

Componenta Descriere
Durata 4-6 saptamani
Dimensiunea 20-25 students
grupulul

1. Explorare: Elevii cerceteaza problemele locale (saptamana
1)

2. Cercetare: Echipele aduna informatii si elaboreaza sugestii
Initiale pentru a explora posibile solutii (saptamanile 2-3)
Etape 3. Proiectare: Elevii perfectioneaza intrebarile pentru a crea

impreuna prototipuri cu ajutorul IA (saptamanile 4-5)
4. Testare sireflectie: Echipele prezinta prototipurile
partilor interesate din comunitate, primesc feedback si
evalueaza rolul IA (saptamana 6)

Elevii elaboreaza propuneri de prototipuri care raspund

Rezultate . N . .. L.
nevoilor comunitatii; dezvolta PES, spiritul de echipa si
asteptate . e
’ responsabilitatea civica.
Rubrici care evalueaza colaborarea, calitatea prompta,
Evaluare

creativitatea si constiinta etica.
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5.5 Reflectii asupra proiectarii lectiei

Planurile de lectie propuse evidentiaza cateva perspective pedagogice:

o PES poate ti adaptat pentru ateliere scurte (45-60 de minute) sau proiecte PBL
extinse (6-8 saptamani);

o Fiecare activitate ar trebui sa combine experimentarea, colaborarea si retflectia,
asigurandu-se ca utilizarea IA nu eclipseaza gandirea critica;

o Planurile de lectie trebuie sa integreze considerente etice (prejudecati, incluziune,
durabilitate) pentru a alinia PES cu cetatenia democratica;

o Facilitatorii ar trebui sa adapteze intensitatea Si complexitatea indrumarilor la

varsta, competenta digitala si contextul cultural al cursantilor.

Prin furnizarea de Sabloane concrete de lectii, educatorii Si formatorii sunt mai bine

pregatiti sa transforme PES dintr-o competenta abstracta in experiente practice, orientate

catre elevi, care pregatesc tinerii pentru oportunitatile Si provocarile erei |A.

6. Evaluare Si reflectie in NFL/PBL Competente de inginerie a

prompturilor

Evaluarea competentelor de inginerie prompta (PES) in cadrul invatarii non-formale (NFL) Si
invatarii bazate pe proiecte (PBL) prezinta provocari unice. Spre deosebire de educatia

formala, care se bazeaza adesea pe teste standardizate Si evaluari sumative, NFL Si PBL

pun accentul pe dezvoltarea competentelor, colaborarea, creativitatea Si reflectia.

In consecinta, metodele de evaluare trebuie sa depaseasca acuratetea tehnica pentru a

surprinde competente transversale precum constiinta etica, adaptabilitatea si gandirea

critica.

6.1 Evaluarea competentelor in formate netraditionale

Examenele traditionale sunt in mare masura inadecvate pentru masurarea PES, deoarece nu

oot surprinde procesele iterative de perfectionare rapidd sau natura colaborativd a PBL. In

schimb, educatorii ar trebui sa utilizeze strategii alternative de evaluare, cum ar fi:
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o Jurnale de reflectie - cursantii documenteaza procesele de proiectare prompta,

iteratiile Si perspectivele personale. Acest lucru permite tacilitatorilor sa evalueze
creSterea constiintei critice Si a creativitatii;

o Feedback-ul colegilor - cursantii fac schimb de prompturi Si rezultate Si le critica
reciproc, consoliddnd invatarea colaborativa Si responsabilitatea reciproca:

o Prezentari de proiecte - expozitile publice ale rezultatelor (de exemplu,
campanii generate de |A, prototipuri) servesc atdt ca instrumente de evaluare, cat
Si de diseminare:

o Portofolii - colectii de prompturi, rezultate ale IA Si note de retlectie care

ilustreaza progresul in timp.

Aceste metode sunt in concordanta cu principiile educatiei experientiale, punénd accentul

atdt pe proces, cat Si pe produs.

6.2 Utilizarea rubricilor pentru colaborare, creativitate Si etica

Rubricile asigura transparenta Si corectitudinea evaluarii. Pentru a evalua PES in mod

eficient, rubricile trebuie sa depaseasca corectitudinea tehnica Si sa includa dimensiuni

calitative. O rubrica de exemplu ar putea include:

Dimensiune Incepétor Intermediar Avansat
. . Rafineaza
Scrie prompturi . . . .
; . prompturile Proiecteaza prompturi
Proiectarea simple cu .. .
omoturilor cpecificitate pentru a complexe si iterative,
P P P o Imbunatati adaptate contextului
limitata
rezultatele
Rezultatele Rezultatele
. Rezultatele .
. arata o . demonstreaza
Creativitate . reflecta unele o . .
originalitate . . . originalitate, inovare sl
C abordari creative .
minima personalitate
Contributie Faciliteaza muncain
limitata in Participa activ sl echipa si
Colaborare N A . .
cadrul lucrului |Tmpartaseste idei | integreaza perspective
n grup diverse




Dimensiune Incepator Intermediar Avansat

ldentifica unele . e
Recunoastere Analizeaza critic

Constientizare e e probleme legate . L. . :
’ limitata a Implicatiile etice si

Etica . " . ..| de prejudecati, .
prejudecatilor/eticii .p J . ’ propune solutii
incluziune

Prin integrarea acestor rubrici, facilitatorii se asigura ca elevii sunt recompensati nu numai

pentru stapdnirea tehnica, ci Si pentru competentele colaborative Si etice.

6.3 Public Sharing, Exhibitions, and Project Showcases

NFL si PBL sublinioza amdndoua importanta demonstrarii publice a invatarii. Prezentarile

publice, tie sub forma de expozitii, evenimente comunitare sau platforme online, servesc mai

multor scopuri:

o Evaluare: Cursantii prezinta rezultatele colegilor, tacilitatorilor Si partilor interesate
externe;

o RecunoasStere: Evenimentele publice valideaza munca cursantilor, consolidénd
motivatia Si increderea in sine;

o Implicare civica: Partajarea proiectelor bazate pe PES cu comunitatile asigura ca

invatarea ramdne relevanta si ancorata in realitatea sociala.

De exemplu, un proiect PBL privind sustenabilitatea poate culmina cu o expozitie la nivel de
Sscoald, in cadrul careia elevii prezinta propuneri de politici asistate de IA. In mod similar, un
atelier NFL s-ar putea incheia cu o galerie online de opere de arta generate de IA, care

reflecta diversitatea culturala.

Asttel de evenimente incurajeaza, de asemeneaq, cursantii sa articuleze procesul din spatele
rezultatelor lor, explicdnd modul in care au fost concepute, pertectionate Si evaluate critic
solicitarile. In acest tel, cursantii demonstreaza metacognitie, recunoscédnd modul in care

interactiunile lor cu IA modeleaza cunostintele si semniticatia.
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7. Construirea de ecosisteme pentru integrarea NFL Si PBL

Integrarea competentelor de inginerie prompta (PES) in invatarea non-formala (NFL) Si
invatarea bazata pe proiecte (PBL) nu poate ti realizata doar prin ateliere sau proiecte
izolate. In schimb, este necesard dezvoltarea unor ecosisteme de practica - retele durabile
de educatori, institutii, parti interesate Si cursanti care ofera sprijin structural pentru
inovare. O perspectiva ecosistemicd asigura ca integrarea PES depasesSte interventiile

punctuale Si se incorporeaza in culturile educationale, politicile Si practicile comunitare.

7.1 Parteneriate strategice: lucratori de tineret, Scoli, sectorul tehnologic

Parteneriatele strategice constituie coloana vertebrala a integrarii cu succes a PES.

Colaborarea intre diterite sectoare asigura accesul la expertiza, resurse Si provocari din

lumea reala.

o Lucratorii de tineret aduc experienta in facilitarea activitatilor participative Si
incluzive. Rolul lor este de a contextualiza PES in cadrul dezvoltarii tinerilor, punéand
accentul pe agentie, imputernicire Si participare democratica;

o Scolile Si universitatile ofera cadre structurate in care PES poate fi pilotat co
parte a unor initiative curriculare sau extracurriculare mai ample. Implicarea lor
asigura continuitatea Si recunoaSterea competentelor;

o Companiile de tehnologie pot oferi plattorme, instrumente Si mentorat. Implicarea

sectorului privat necesita insa masuri de protectie impotriva exploatarii comerciale

Si o concentrare asupra valorilor etice Si educationale.

Parteneriatele ar trebui formalizate prin memorandumuri de intelegere, proiecte comune

sau programe cofinantate, asigurndu-se ca activitatile PES sunt durabile Si nu depind

exclusiv de facilitatori individuali.
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7.2 Proiectarea in comun a curriculumului cu elevii

Implicarea cursantilor in proiectarea in comun a programelor de studiu PES spores

relevanta, cat si sentimentul de apartenenta. Aceasta abordare participativa retlect

principiile educatiei centrate pe tineri, in care cursantii sunt recunoscuti ca agenti activi,

mai degraba decat receptori pasivi.

o Evaluarea nevoilor - cursantii iSi exprima aSteptarile, interesele Si obiceiurile

digitale inainte de elaborarea programelor;

o Ateliere de proiectare colaborativa - facilitatorii Si cursantii creeaza impreuna

structurile sesiunilor, exemple de intrebari Si scenarii etice;

o Bucle de feedback - cursantii evalueaza continuu eficacitatea activitatilor PES Si

propun adaptari.

Prin implicarea cursantilor in proiectarea curricu

democratica, mai sensibila la context Si mai adaptabi

umului, integrarea PES devine mai

a la peisajele Al in rapida schimbare.

7.3 Combinarea acreditarilor formale si non-formale (micro-certificare,

insighe deschise)

RecunoasSterea competentelor PES este esentiala pentru motivarea cursantilor Si asigurarea

unui impact pe termen lung. Deoarece NFL Si PBL au loc adesea in afara sistemelor

traditionale de notare, pot fi utilizate mecanisme

microcertiticarile Si insignele deschise:

alternative de acreditare, cum ar fi

o Microcertificarile valideaza competente PES specifice, cum ar fi ,Rafinarec

prompta”, ,ConsStientizarea prejudecatilor Al

sau ,Sugestii creative”.

o Insignele deschise pot ti partajate digital pe retelele sociale sau in CV-uri, oferind

vizibilitate Si recunoaStere atat in contextul educational, cat siin cel profesional;

o Abordarile combinate pot lega insignele

de sistemele de invatamant formal,

asigurand transterabilitatea competentelor dobdandite in programele pentru tineri

catre invatamantul superior sau piata muncii.

Acest sistem este in concordanta cu initiativele europene care promoveaza invatarea pe tot

parcursul vietii Si recunoaSterea competentelor non-tformale.



7 .4 Sustenabilitatea Si extinderea initiativelor PBL/NFL

Pentru ca integrarea PES sa tie durabila, programele trebuie sa fie sustinute de cadre

institutionale, mecanisme de finantare Si alinierea politicilor. Provocarile pentru durabilitate

includ:

o Constrangeri legate de resurse: accesul la platforme de IA, conectivitate lo

internet Si dispozitive poate fi inegal;

o Formarea facilitatorilor: PES necesita dezvoltare profesionala continua pentru

educatori Si lucratorii cu tinerii;

o Lacunele in materie de politici: fara politici nationale sau institutionale care sa

recunoasca PES, activitatile risca sa ramana fragmentate.

Extinderea initiativelor de succes necesita:

o Evaluarea bazata pe dovezi a programelor PES;

o Promovarea includerii altabetizarii Al in politicile educationale;

o Cooperarea transnationala pentru schimbul de cunostinte, in special prin programe

finantate de UE (Erasmus+, Orizont Europa).

Prin abordarea sustenabilitatii Si extinderii, integrarea PES trece de la ateliere

experimentale la inovari educationale mainstream,

8. Concluzii Si directii viitoare

accesibile unei game largi de cursanti.

Integrarea competentelor de inginerie prompta (PES) in invatarea non-formala (NFL) Si

invatarea bazata pe proiecte (PBL) reprezinta atat o oportunitate, cat Si o provocare pentru

sistemele educationa

remodeleze

e contemporane.

Pe masura ce tehnologiile [A continua sa

societatile, pietele muncii Si practicile de comunicare, dezvoltarea

competentelor transversale care combina creativitatea, spiritul critic Si etica devine

indispensabila.

NFL si PBL sunt deosebi

activa, cola

oorare Si re

cursantii po

pentru abordarea prob

F experimen

evanta in lumea reala. NF

a liber cu instrumente de

- de potrivite pentru PES, datorita accentului comun pe participarea

_ ofera spatii flexibile Si incluzive in care

A, in timp ce PBL ofera cadre structurate

emelor autentice prin cercetare Si proiectare iterativa. Impreuna,

aceste metodologii creeaza un teren fertil pentru integrarea PES ca competenta

transversala
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8.1 Rezumatul strategiilor Si lectiilor invatate

Acest capitol a evidentiat mai multe strategii pentru integrarea PES in contextele NFL Si PBL:

o Alinierea pedagogiei la principiile PES: Flexibilitatea, incluziuneaq,
personalizarea, responsabilizarea Si drepturile omului ofera tfundamentul teoretic
pentru integrarea altabetizarii in domeniul IA in educatia tinerilor;

o Proiectarea interventiilor practice: Atelierele modulare de invatare non-tformala

(de ex., storytelling, veriticarea biasurilor) Si proiectele extinse de tip PBL (de ex.,

rezolvarea problemelor comunitare, campanii pentru sustenabilitate) demonstreaza
modul in care PES poate fi integrat in contexte concrete;

o Dezvoltarea ecosistemelor: Parteneriatele intre lucratorii de tineret, Scoli Si
turnizorii de tehnologie, precum Si micro-certiticarile Si open badge-urile, asigura
sustenabilitatea Si recunoaSterea competentelor PES;

o Integrarea reflectiei Si a eticii: Fiecare activitate PES trebuie sa includa o
reflectie structurata asupra partinirilor, incluziunii Si responsabilitatii, asigurénd

faptul ca cursantii dezvolta o cetatenie digitala critica, Si nu o dependenta

necriticata de sistemele de inteligenta artificiala.

8.2 Provocari Si oportunitati viitoare

Desi promitatoare, integrarea PES nu este lipsita de obstacole:

o Provocari: Accesul limitat la instrumentele de IA, formarea inegala a facilitatorilor,

riscul divizarii digitale Si absenta politicilor de sprijin pot impiedica implementarea.
In plus, dependenta excesivd de IA amenintd sd submineze creativitatea umana
daca nu este mediata cu atentie.

o Oportunitati: PES ofera o cale de a consolida cunostintele in domeniul 1A, de o

promova implicarea civica Si de a pregati tinerii pentru viitoarele piete ale muncii.
De asemenea, poate functiona ca o punte intre STEM Si Stiintele umaniste,

sprijinind invatarea interdisciplinara Si inovarea.

Prin urmare, programele viitoare trebuie sa echilibreze inovarea cu constientizarea
critica, asigurdndu-se ca PES imbunatateste, mai degraba decdt inlocuieste,

judecata Si creativitatea umana.




8.3 Recomandari pentru formatori, factori de decizie Si programe pentru

tineret

Pe baza analizei, se pot formula mai multe recomandari:

o Formatorii Si facilitatorii ar trebui sa acorde prioritate dimensiunilor etice Si

retlexive ale PES, nu doar competentelor tehnice. Programele de formare pentru
educatori trebuie sa includa atat familiarizarea tehnica cu instrumentele de 1A, cat
Si strategii pedagogice pentru implicarea critica;

o Decidentii politici ar trebui sa sprijine integrarea PES prin programe de studiu,
scheme de finantare Si strategii nationale privind altabetizarea digitala. Alinierea

a cadre precum DigCompEdu sSi Strategia UE pentru tineret poate consolido

egitimitatea institutionala;

o Programele pentru tineret Si ONG-urile ar trebui sa creeze spatii incluzive Si
sigure in care cursantii sa poata experimenta PES, sa conceapa impreuna activitati
Si sa impartaseasca rezultatele cu comunitatile. Asttel de programe pot promova,
de asemeneqa, diversitatea prin implicarea grupurilor subreprezentate in

alfabetizarea i1n domeniul IA.

Daca este implementata in mod sistematic, PES are potentialul de a actiona ca un
catalizator pentru inovarea educationala, imbunatatind competentele cursantilor
nu numai in domeniile digitale Si creative, ci Si in etica, implicare civica Si

participare democratica.
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Partea 3.
Indrumari privind
utilizarea
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media (umor,
elemente vizuale,
Fovesiiri) pentru a
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atractiva




N

1. Introducere: De ce implicarea este importanta in educatia in

domeniul 1A

Pe masura ce inteligenta artiticiala devine din ce in ce mai integrata in sistemele de

invatamant din Europa, implicarea elevilor in procesul de invatare legat de |A nu este doar o

orovocare pedagogica, ci Si o necesitate civicd Si etica. In prezent, cunostintele despre IA

depasesc intelegerea tehnica; ele includ dezvoltarea curiozitatii, a capacitatii de actiune,
a retflectiei critice Si a simtului responsabilitatii etice. Un studiu transnational realizat de

Daskalaki et al. (2024) a constatat ca, deSi instrumentele de |A pot spori motivatia,

impactul lor depinde in mare masura de modul in care sunt introduse. Daca sunt utilizate in
mod pasiv sau fara context, aceste instrumente risca sa promoveze invatarea superticiala Si
sa submineze capacitatea elevilor de a reflecta asupra implicatiilor mai largi ale IA.

Implicarea in acest context necesita mai mult decdt interactivitate, trebuie sa ajute elevii sa

exploreze, sa puna intrebari Si sa modeleze tehnologiile IA cu care se confrunta in viata de
zi cu zi. Acestea includ instrumente precum:
o Chatboti Si tutori virtuali (de exemplu, ChatGPT, Khanmigo), care simuleaza
dialogul si ofera teedback personalizat;

o Sisteme de recomandare (de exemplu, YouTube, Spotity), care arata cum

algoritmii personalizeaza informatiile Si influenteaza luarea deciziilor;

o Asistenti vocali (de exemplu, Alexa, Google Assistant), care ajuta elevii sa
inteleaga recunoasterea vorbirii Si colectarea datelor;

o Aplicatii pentru invatarea limbilor straine (de exemplu, Duolingo, Elsa Speak),
care se adapteaza la progresul utilizatorului prin bucle de teedback bazate pe
inteligenta artiticiala;

o Instrumente creative bazate pe IA (de exemplu, Grammarly, DALL‘E, Adobe

Firefly), care ridica intrebari legate de autor, originalitate Si colaborarea om-

masina.

Intelegerea modului in care functioneazd aceste sisteme Si a modului in care afecteaza
utilizatorii din punct de vedere emotional Si social este un factor cheie pentru dezvoltarea
unei educatii critice, incluzive Si orientate spre viitor in domeniul IA. Elevii trebuie invitati nu
numai sa ufilizeze aceste instrumente, ci Si sa retlecteze asupra valorilor pe care le
incorporeaza, asupra datelor pe care le consuma Si asupra rolurilor pe care le joaca in

tormarea cunosStintelor Si a identitatii.
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1.1 De la furnizarea de informatii la conexiune Si emotie

In modelele educationale traditionale, accentul principal a fost pus pe transmiterea
informatiilor, inclusiv a taptelor, conceptelor si abilitatilor de la educator la elev. Cu toate
acesteq, in contextul altabetizarii in domeniul 1A Si al educatiei tinerilor, in special atunci
cand se lucreaza cu grupuri defavorizate sau vulnerabile din punct de vedere emotional,
aceasta abordare nu mai este suficienta. Legatura emotionala a aparut ca un factor critic
in determinarea faptului dacd invatarea nu numai cd este retinutd, ci Si implicata activ. In
loc sa trateze emotia ca u n element secundar sau motivational, cercetarile contemporane

pozitioneaza experienta emotionala ca un motor principal al implicarii educationale (Yang
& Rui, 2025).

Mediile de invatare Tmbunatatite cu |A ofera o perspectiva unica prin care aceasta

schimbare devine vizibild. Intr-un studiu la scard larga realizat pe peste 660 de cursanti de
imba engleza ca limba straina ( EFL) din China, Yang Si Rui ( 2025) au descoperit ca

ounastarea emotionala (in special in ceea ce priveSte depresia Si anxietatea) era cel mai
puternic tactor predictiv al rezultatelor implicarii. Cu cat elevii se simteau mai sustinuti
emotional Si mai conectati in mediile lor de invatare, cu atdt erau mai predispuSi sa
participe Si sa aiba succes. Pe de alta parte, elevii care experimentau emotii negative
precum frustrarea izolarea sau teama de eSec, erau semniticativ mai putin predispuse sa se

implice, indiferent de cat de bine structurat era continutul.

Intfr-o era in care sistemele de IA pot personaliza continutul, urmari comportamentul

cursantilor Si chiar detecta indicii emotionale, conexiunea nu mai este abstracta sau

optionala, ci este masurabila si esentiala. Instrumentele eficiente de invatare bazate pe IA
depasesc furnizarea de continut standardizat; ele se adapteaza in timp real pentru a oferi
incurajare Si sprijin in reglarea emotionala, crednd spatii sigure pentru cursantii care, alttel,
s-ar putea dezangaja. Instrumente precum Duolingo, Elsa Speak si tutorii bazati pe chatbot

nu numai cad corecteaza gramatica, dar Si intaresc increderea Si reduc anxietatea legata

de performanta prin repetitii cu miza redusa Si contidentialitate (Yang & Rui, 2025).

Aceasta receptivitate emotionala devine deosebit de importanta pentru elevii expusi
riscului de excluziune, cum ar fti tinerii NEET, cei care invata limbi straine sau elevii cu
dificultati de invatare, care se confrunta adesea cu bariere suprapuse in calea implicarii.

o/

Pentru aceste grupuri, siguranta emotionala este o conditie prealabila cruciala pentru

participare. Ca atare, cadrul PES pledeaza pentru o trecere de la furnizarea neutra de
continut la un design de invatare inteligent din punct de vedere emotional, in care umorul,

elementele vizuale Si povestirea nu sunt elemente suplimentare, ci instrumente esentiale

atru construirea conexiunii, a increderii Si a sentimentului de apartenenta in spatiile de

e.
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Teoria educationala sustine aceasta schimbare. Teoria autodeterminarii (SDT), de exemplu,
identifica nevoile emotionale, precum relationarea Si autonomia, ca tiind fundamentale
pentru motivatie Si implicare. Platformele imbunatatite cu Al care personalizeaza
parcursurile de invatare, simuleaza interactiunea conversationala sau permit elevilor sa
faca alegeri in cadrul sarcinilor lor contribuie la satistacerea acestor nevoi Si la crearea
unei investitii emotionale mai profunde (Yang & Rui, 2025). In mod similar, teoria implicarii

sustine ca invatarea activa are loc cel mai eficient prin interactiuni semniticative, lucru pe

care instrumentele media 1l pot realiza atunci cand sunt utilizate in mod intentionat Si

incluziv.

COMPETENCE




Exemplu de invatare: Cum te face sa te simti Al-ul?

Objective: Promovarea constientizarii emotionale Si a conexiunii cu colegii in procesul de
invatare legat de |A.

Sarcina: Elevii reflecteaza asupra unei interactiuni anterioare cu un instrument de |A (de
exemplu, chatbot, sistem de recomandari, aplicatie lingvistica) Si descriu cum i-a facut sa
se simta curioSi, contuzi, frustrati, amuzati etc. Aceste retlectii sunt postate in mod anonim
pe un forum comun. Elevii grupeaza apoi emotiile similare si discuta tiparele in care IA i
afecteaza emotional.

Configuratie: Facilitatorul ofera o indrumare (de exemplu, ,Ganditi-va la ultima data cand
ati folosit 1A...") Si un forum digital. Elevii pot scrie, desena sau folosi emoji-uri.

Instrumente: Padlet sau Jamboard

=
0,

1.2 Rolul emotiei Si al aten

In educatie, atentia este adesea tratata ca o necesitate pentru invatare, insa ceea ce
sustine atentia Si ceea ce ii determina pe cursanti sa se concentreze in primul rand este
profund influentat de emotii. Experientele emotionale stimuleaza procesele neurologice
care amplifica atentia Si imbunatatesc memoria pe termen lung (Tyng et al., 2017). Emotiile
influenteaza atentia prin activarea structurilor creierului, cum ar ti amigdala, care
actioneaza ca un filtru pentru stimulii emotionali semniticativi. Cand un elev intdlneSte un

continut incarcat emotional (tie ca este amuzant, infricoSator sau uSor de inteles), creierul

acorda prioritate procesarii acelei informatii. Aceasta excitare emotionala declanSeaza
eliberarea de neurotransmitatori care intaresc memoria de lucru Si retentia (Tyng et al.,

2017). Pe scurt, emotia nu doar sustine invatareaq, ci o stimuleaza.

Acest efect nu se limiteaza la emotii negative precum frica sau stresul. Emotiile pozitive,
precum interesul, curiozitatea Si amuzamentul, sunt deosebit de puternice in mediile
educationale. Aceste emotii cresc nivelul de dopamina din creier, ducénd la o motivatie mai
mare Si la o probabilitate mai mare de a se implica in continut comple

precum prejudecatile algoritmice sau retelele neuronale din progrga

Excitatia emotionala creeaza ,carlige cognitive” care ajut
Si sa formeze asocieri semnificative. Pentru elevii mai vuln

de vedere emotional sau cu mult text poate duce la dezg
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Integrarea elementelor emotionale prin umor, povestiri sau imagini poate fixa atentia Si

poate tace invatarea mai incluziva. Aceasta abordare se aliniaza direct cu principiile PES:

elevii sunt vazuti nu doar ca procesatori de informatii, ci ca tiinte emotionale Si sociale care

au nevoie de conexiune pentru a ramane angajati. Educatia in domeniul IA, cu terminologia

A

sa abstracta Si procesele invizibile, beneficiaza in mod special de mijloace media care

implica emotional.
Fie ca este vorba de utilizarea unui clip TikTok cu care se poate identitica pentru o

introduce personalizarea algoritmica sau a unui meme pentru a starni curiozitatea cu privire

la etica datelor, emotia activeaza atentia, iar atentia activeaza invatarea.

Exemplu de invatare: elemente care atrag atentia in lectiile de 1A

Obiectiv: Stimularea atentiei cursantilor Si a raspunsului emotional la inceputul unei lectii

Sarcina: Formatorul incepe sesiunea cu un element vizual surprinzator sau amuzant pe

tema |A, de exemplu, un meme despre ChatGPT care scrie poezii de dragoste sau un
videoclip distopic pe TikTok despre roboti care preiau controlul asupra lumii. Cursantii
reflecteaza pe scurt in perechi: ,,Ce simtiti cand vedeti asta?’ si ,Ce intrebari va ridica
acest lucru?”’. Acest lucru stimuleaza emotiile si directioneaza curiozitatea catre tema
sesiunil.

Instrumente: Generator de meme (de exemplu, Canva sau Imgftlip), proiector sau tabla

digitala, scurte indicatii vizuale.
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1.3 Alinierea strategiilor de implicare cu principiile abilitatilor de

inginerie a prompturilor

Dezvoltarea abilitatilor de inginerie prompta (PES) nu se rezuma doar la stapdnirea tehnica

a modelelor lingvistice; ea necesita medii de invatare care sa sustind autonomia Si

experimentarea activd. In studiul de caz realizat de Mzwri Si Turcsanyi-Szabé (2024), cursul
.| Learn with Prompt Engineering” (Invat cu ingineria prompta) ilustreazd modul in care PES
poate ti sustinuta in mod eticient prin medii de invatare adaptate ritmului propriu, integrate
cu IA generativa. Cheia acestei aliniere este conceperea cursului ca o experienta de
invatare autoreglementata (SRL). Cursantii au fost incurajati sa-si planitice progresul, sa-si
stabileasca propriile obiective Si sa se angajeze in procese de rezolvare a problemelor care
reflecta dezvoltarea PES prin practica independenta Si reflexiva (Mzwri & Turcsdnyi-Szabd,
2024). Structura cursului, bazata pe principiile Educatiei 4.0 Si teoria heutagogica, a

asigurat ca cursantii nu au fost doar invatati modele de prompturi; ei au tost provocati sa le

aplice Si sa le adapteze la contexte reale Si academice.

Integrarea instrumentului EnSmart a sprijinit Si mai mult dezvoltarea PES, oferind tfeedback

imediat, automatizat Si evaluare personalizata. Acest lucru le-a permis cursantilor sa-Si

oertectioneze prompturile pe baza rezultatelor, primind indrumari similare celor umane, fara

oresiunea interventiei constante a instructorului. Este important de mentionat ca teedback-

ul nu s-a limitat la corectitudinea binara, ci a inclus explicatii detaliate care i-au ajutat pe

studenti sa inteleaga logica prompturilor eticiente.

Rezultatele sondajului au aratat ca majoritatea participantilor au raportat o imbunatatire

semnificativa a PES-ului lor. Mai mult, cursul a sustinut implicarea emotionala, un aspect
adesea subestimat al dezvoltarii PES-ului. Studentii au descris o motivatie Si o curiozitate
crescute Si au raportat ca teedback-ul imediat Si structura ftlexibila le-au permis sa

abordeze sarcinile fara teama de eSec. Acest lucru este in concordanta cu constatarea ca

mediile sigure din punct de vedere emotional imbunatatesc rezultatele invatarii autodirijate.
Chiar Si conceperea sarcinilor a tavorizat nu doar abilitatile tehnice, ci Si invatarea
participativa, esentiala pentru stapdanirea ingineriei prompturilor (Mzwri & Turcsanyi-Szabd,
2024).

Exemplu de invatare: Laboratorul de explorare a modelelor de prompturi

Objective: aprofundarea competentelor de inginerie prompta prin incercari, erori Si
retlectie ghidata.

Sarcina: Cursantii sunt introdusi in trei modele distincte de prompturi (de exemplu, Persona,
Lantul géndirii, Interactiunea inversatd). In grupuri mici, ei proiecteazd prompturi scurte
folosind tiecare model Si testeaza rezultatele intr-un instrument Al live. Apoi compara

rezultatele Si discuta care tehnici li s-au parut cele mai intuitive Si care au necesitat mai

mult efort sau adaptare.

Instrumente: ChatGPT sau EnSmart, document partajat pentru retlectii de grup.
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1.4 Scopul acestui capitol

Acest capitol iSi propune sa ofere educatorilor, lucratorilor cu tinerii Si proiectantilor de
programe de finvatamdant instrumente Si strategii practice pentru a face educatia in
domeniul IA mai atractiva, mai accesibila Si mai incluziva. DesSi tema inteligentei artiticiale
poate pdrea intimidanta, utilizarea intentionata a povestirii, a elementelor vizuale si a

umorului poate ajuta cursantii sa se conecteze emotional Si sa inteleaga idei complexe.

In conformitate cu principiile PES, acest capitol incurajeaza abordarile participative Si etice,

aratdnd cum instrumentele media pot permite diverselor categorii de cursanti sa joace un

rol activ in procesul de invatare. De la proiectarea de studii de caz relevante pana la

crearea de benzi desenate sau meme bazate pe |IA, metodele prezentate aici promoveaza

creativitatea, gdndirea critica Si implicarea responsabila, in special pentru tinerii cu

oportunitati reduse sau cu bariere in invatare.

Fiecare sectiune a capitolului ofera o combinatie de perspective pedagogice, exemple

reale din sala de clasa Si instrumente gata de utilizare. Scopul nu este acela de a prescrie o

metoda rigida, ci de a sprijini experimentarea, co- crearea Si adaptarea in diferite contexte
de invatare. In cele din urma, acest capitol invita educatorii sa priveasca implicarea nu co

pe o forma de divertisment, ci ca pe o cale puternica catre incluziune Si o intelegere mai

profunda in era IA.




2. Utilizarea storytelling-ului ca strategie pedagogica centrala

2.1 De ce povestirea functioneaza

Povestirea ofera un instrument educational puternic care sustine motivatia, atentia Si

implicarea profundd a elevilor. Dupd cum sustin Cerny et al. (2023), povestirea ajutd la

ancorarea conceptelor abstracte in naratiuni semnitficative din punct de vedere personal,
permitdnd elevilor sa inteleaga subiecte complexe prin implicare emotionala si exploratorie.
Cercetarea lor, bazata pe implementarea povestilor interactive neliniare (NIS) in Scolile
secundare cehe, aratd ca povestirea nu este doar o metoda de transmitere a continutului, ci

o forma de invatare activa.

Elevii din studiu au raspuns pozitiv la lectiile bazate pe NIS, descriindu-le adesea ca tiinc

placute Si eticiente pentru intelegerea materiei. Protesorii au observat ca elevii au apreciat
capacitatea de a lua decizii, de a naviga printre ramiticatiile intrigii Si de a reflecta asupra

consecintelor alegerilor lor: experiente care sunt rareori oferite in lectiile traditionale (Cerny

et al.,, 2023). Aceste elemente de alegere Si agentie au sporit in mod direct atentia Si
implicarea emotionala, ajutdnd elevii sa raména concentrati Si implicati pe tot parcursul

lectiei.

Povestirea sprijind, de asemenea, incluziunea, acomodand diverse stiluri de invatare. Elevii

vizuali au beneficiat de designul multimodal al povestilor interactive, in timp ce elevii

reflexivi au fost atrasi de perspectivele personajelor Si de ramitficatiile povestii. Pe scurt,
povestirea functioneaza nu pentru ca simplitica continutul, ci pentru ca il umanizeaza. Dupa
cum sugereazd Cerny et al. (2023), aceastd metodd nu inlocuieste continutul, ci transform

modul Tn care elevii se conecteaza cu acesta.

Exemplu de invatare: Dezbatere “Alege-ti propria cale”

Obietiv: Consolidarea implicarii emotionale Si a gandirii critice prin explorarea narativa
interactiva.

Sarcina: Cursantilor li se prezinta o poveste interactiva neliniara (creata folosind Twine sau

instrumente similare) care simuleaza o dezbatere publica pe o tema legata de IA (de
exemplu, recunoasterea faciala in Scoli). Fiecare alegere duce la consecinte Si argumente
diterite. Dupa parcurgerea traseului, elevii retlecteaza in grupuri mici: Care decizii vi s-au
parut cele mai dificile? Ce perspectiva noua a revelat povestea?

Instrumente: Twine, Google Docs pentru reflectie, Padlet sau Jamboard pentru partajarea

rezultatelor.
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2.2 Formate: Naratiuni de caz, povesSti personale, scenarii fictive

In cadrul Universal Design for Learning (UDL), oferirea de mijloace multiple de implicare Si
exprimare este esentiald pentru a se adapta la diversele contexte emotionale, cognitive Si
culturale ale elevilor. Povestirea serveSte ca un instrument pedagogic flexibil, care se

aliniaza direct cu aceste principii:

o Naratiunile de caz permit cursantilor sa se implice in situatii din lumea reala Si sa
exerseze adoptarea unei perspective. Prin simularea unor contexte autentice,
acestea 1i ajuta pe cursanti sa analizeze provocarile Si sa formuleze solutii
relevante pentru experientele lor de viata sau viitoare;

o PoveStile personale, indiferent daca sunt impartasite de facilitatori sau de
participanti, promoveaza siguranta emotionala Si conexiunea. Aceste naratiuni
umanizeaza conceptele complexe, reduc ierarhiile Si incurajeaza reflectia, in
special pentru elevii care se pot simti exclusi de continutul abstract sau tehnic;

o Scenariile fictive permit libertatea creativa Si explorarea in siguranta a unor
subiecte sensibile sau complexe, cum ar ti etica in |A sau prejudecatile algoritmice.
Ele ofera un spatiu ,,cu miza redusa” in care cursantii pot testa idei Si construi
impreuna semnificatii, in conformitate cu accentul pus de UDL pe parcursuri de

invatare tlexibile si autonomia elevilor.

Aceste formate nu numai ca stimuleaza implicarea, dar ofera Si cai diterentiate prin care
elevii pot interactiona cu materialul, pot demonstra ca au inteles Si pot simti ca sunt
responsabili de procesul lor de invatare: o cerinta esentiala pentru o pedagogie incluziva Si

inteligenta din punct de vedere emotional (Priyadharsini & Mary, 2024).

2.3 Aplicarea povestirii la subiecte legate de IA (de exemplu, ,,O zi din

viata unui algoritm”)

Povestirea devine cea mai puternica atunci cdnd este aplicata direct la subiecte complexe,

cum ar fi inteligenta artificiala, facadnd procesele abstracte vizibile Si captivante din punct
de vedere emotional. In loc sa explice modul in care tunctioneaza algoritmii sau datele in
mod abstract, protesorii pot incadra aceste concepte ca povesti in care elevii intra, pun

intrebari Si chiar le rescriu.

Un exemplu practic este activitatea de invatare ,O zi din viata unui algoritm”. In aceasta
sarcind, elevii urmaresc rutina zilnica imaginata a unui algoritm de recomandare: trezireo
intr-un server, scanarea comportamentului online al unui utilizator, selectarea continutului
care trebuie prioritizat Si abordarea dilemelor etice (de exemplu, ar trebui sa atiSeze un

videoclip violent daca acesta stimuleaza implicarea? Ar trebui sa recomande reclame pe

baza datelor personale de sanatate?).
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Fiecare scena poate include puncte de decizie pe care elevii trebuie sa le parcurga in

grupuri, incurajand discutii despre prejudecati, corectitudine Si agentie. Aceasta metoda se
bazeazd pe principiile narative interactive neliniare explorate de Cerny et al. (2023), in care
elevii participa activ la poveste, reflecteaza asupra consecintelor Si iSi personalizeaza
calatoria prin alegeri. Transtorménd sistemele tehnice in personaje sau naratori, elevii
inteleg mai bine nu numai modul in care functioneaza sistemele de IA, ci Si modul in care

acestea atecteaza viata reala.

O alta varianta a acestei abordari ar putea implica crearea in comun de povesti cu ajutorul
instrumentelor de IA: elevii scriu o scurta poveste despre o IA care a devenit rebela (sau
utila), apoi solicita unui chatbot sa continue povestea. Ei pot compara finalurile, analiza
prejudecatile Si reflecta asupra divergentelor dintre logica umana Si cea a masinilor.

Aceasta implicare practica sustine obiectivele PES (Prompt Engineering Skills) prin

combinarea gandirii narative cu conStientizarea tehnica Si stimularea creativa.

2.4 Staturi pentru facilitatori: Crearea unei povesti captivante

Crearea unei povesSti captivante pentru educatia in domeniul IA nu necesita ca protesorii sa

tie romancieri. Povestirea ajuta la traducerea sistemelor abstracte de IA in experiente cu

care elevii se pot conecta Si pe care le pot pune la indoiald. Dupd cum sustin Cerny et al.

(2023), povestile interactive neliniare permit elevilor sa navigheze prin naratiuni raaai

Si sa reflecteze asupra consecintelor deciziilor lor: abilitati deosebit de

cand se exploreazd aspecte etice in IA. In mod similar, Priyad
subliniaza importanta strategiilor de invatare diterentiate, ¢

pentru a sprijini incluziunea Si implicarea emotionala in dive

Pe baza acestor informatii, urmatoarele staturi pot qgj

incluzive in jurul temelor legate de IA:

Incepeti cu un element captivant cu care pu
Ancorati povestea in contexte familiare, cu
Povestile care retlecta propriile experiente g

in special atunci cénd se intfroduc subiecte

Introduceti tensiune etica sau o intrebc

O poveste captivanta include adesea o g
de sanatate mintald unui student fara
acorde prioritate implicarii sau bunast:

aliniaza obiectivelor PES (Prompt Enginee



62

Oferiti optiuni ramificate sau consecinte
Utilizati formate interactive (de exemplu, Twine) sau discutii live in clasa pentru a permite
cursantilor sa ia decizii care intluenteaza directia povestii. Acest lucru creSte implicarea

emotionald si reflectd imprevizibilitatea din viata reald a sistemelor de 1A (Cerny et al.,
2023).

ll\ncurajal;i co-crearea

Oteriti elevilor spatiu pentru a scrie, a sugera sau a extinde povestea ei insisi. Co-crearea
de povesti cu instrumente Al (cum ar ti ChatGPT sau StoryBird) dezvolta PES, implicand in
acelasi timp creativitatea elevilor in procesul de invatare.

Discutati cu reflectii din lumea reala

Dupa finalizarea povestii, indrumati elevii sa reflecteze: Cum s-a comportat IA? A fost
corecta? Ce date a utilizat?

Povestirea, atunci cand este structurata cu un scop Si un caracter ludic, transforma IA dintr-

un subiect tehnic intr-o experienta reala. Pentru protesori, devine un instrument nu numai

pentru incluziune, ci Si pentru o implicare mai profunda.




3. Elemente vizuale Si infografice in cadrul Prompt Engineering

skills (PES)

3.1 Elementele vizuale ca ancore cognitive

In salile de clasa de astazi, in special atunci cand se predau subiecte abstracte precum

inteligenta artiticiala, suporturile vizuale joaca un rol vital in imbunatatirea intelegerii Si

implicarii elevilor. Dupa cum explica Moses Alabi (2024), strategiile de invatare vizuala ajuta
la procesarea informatiilor complexe, permitédnd elevilor sa experimenteze continutul atat
orin canale vizuale, cat Si verbale. Aceasta implicare duala ajuta la intelegere si

imbunatateSte semniticativ retentia memoriei.

Alabi subliniaza ca materialele vizuale, precum infograticele, diagramele, videoclipurile si
gratficele animate, ajuta cursantii sa creeze imagini mentale, facilitand intelegerea Si

organizarea noilor cunostinte (Alabi, 2024). Unul dintre avantajele cheie subliniate de

acesta este faptul ca materialele vizuale sporesc motivatia Si increderea cursantilor. Pentru
studentii care se pot simti coplesiti de termenii tehnici Si ideile abstracte, elementele vizuale

actioneaza ca niSte schele. Acestea simplitica procesele complexe Si tavorizeaza un mediu

mai incluziv, raspunzand diverselor stiluri de invatare (Alabi, 2024).

In cadrul PES (Prompt Engineering Skills), ancorele vizuale pot fi utilizate pentru a ajuta elevii

sa inteleaga mai bine modul in care prompturile interactioneaza cu algoritmii sau modul in

care datele circula prin sistemele de IA. Aceste instrumente vizuale nu doar decoreaza o

ectie, ci reduc abstractizarea Si deschid accesul pentru toti elevii, in special pentru cei care

oeneficiaza de instruire vizuala sau multimodala.

3.2 Proiectarea hartilor conceptuale, a diagramelor de proces Si a

cronologiilor Al

Atunci cand se predau concepte de IA, elevii au nevoie de sprijin pentru a organiza mental
informatiile intr-un mod semniticativ. Mayer (2024) sustine ca elementele vizuale bine
concepute, cum ar fi hartile conceptuale si diagramele de proces, sunt esentiale pentru
reducerea sarcinii cognitive Si promovarea unei intelegeri mai profunde. Contorm Teoriei
cognitive a Tnvatarii multimedia (CTML), elevii proceseaza informatiile mai eficient atunci
cand acestea sunt prezentate atét prin canale verbale, cét si vizuale, in special atunci cand

elementele vizuale retlecta relatii structurale semniticative (Mayer, 2024).

Hartile conceptuale sunt deosebit de puternice, deoarece ajuta cursantii sa identifice Si sa

conecteze ideile centrale dintr-un subiect, cum ar fi modul in care datele de antrenare se

raporteaza la rezultatele algoritmilor sau modul in care structura prompturilor influenteaza
raspunsurile generate de |A. Diagramele de procese Si cronologiile (de exemplu, care arata
evolutia metodelor de invatare automata sau etapele ingineriei prompturilor) permit elevilor

sa formeze asocieri cauzale, imbunatatind asttel retentia lor.
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Este important de mentionat ca Mayer (2024) subliniaza ca aceste formate vizuale sunt
eficiente numai atunci cénd respecta anumite principii de proiectare. Acestea includ
contiguitatea spatiala (plasarea textului Si a elementelor vizuale aproape unul de altul),

semnalizarea (evidentierea relatiilor sau cailor cheie) si coerenta (eliminarea continutului

irelevant). In practica, acest lucru inseamna ca o diagrama a procesului Al ar trebui sa
eticheteze clar fiecare etapa a ciclului de date, sa utilizeze sageti pentru a indica buclele

de feedback Si sa evite coplesSirea cursantilor cu detalii inutile.

In contextul cadrului PES, educatorii pot utiliza harti conceptuale pentru a ajuta cursantii sa

inteleaga modul in care prompturile interactioneaza cu modelele lingvistice de mari

dimensiuni sau modul in care datele de antrenare, prejudecatile si tfeedback-ul modeleaza
comportamentul algoritmic. Cronologiile pot ti utilizate pentru a explora etapele cheie in

dezvoltarea IA generative, in timp ce diagramele de proces pot detalia modul in care datele

de intrare sunt transtormate in date de ieSire prin intermediul straturilor modelului.

3.3 Meme Si GlIF-uri: valorificarea culturii tinerilor pentru ancorarea

conceptuala

In cazul elevilor mai tineri sau tfamiliarizati cu mediul digital, umorul si referintele la cultura

pop pot juca un rol esential in a face continutul abstract mai accesibil. Memele si GIF-urile

pot functiona, de tfapt, ca concepte care declanseaza implicarea emotionala sSi ajuta la

simpliticarea punctelor care alttel ar duce la discutii complexe.

Potrivit lui Hayes Si Fatima (2024), studentii din Tnvatamantul superior au raspuns pozitiv la

utilizarea emoji-urilor, memeurilor Si GlF-urilor in predare, descriindu-le ca ,un limbaj pe
care il intelegem”. Studiul lor a revelat ca elevii nu considerau aceste mijloace vizuale co
tiind distrageri, ci ca instrumente care 1i ajutau sa se concentreze, sa se conecteze

emotional Si sa retina mai bine conceptele de baza. Studentii au apreciat faptul ca

profesorii au integrat intentionat meme-urile, spundnd ca acestea ,,au rupt seriozitatea” Si i-

au facut pe instructori sa para mai accesibili (Hayes & Fatima, 2024).

Din perspectiva abilitatilor de inginerie prompta (PES), aceasta conexiune emotionala Si
culturala este esentiala. De exemplu, un meme care satirizeaza arta generata de IA sau un

GIF care ilustreaza raspunsul stanjenitor al unui chatbot poate deschide discutii despre

limitarile 1A generative, etficacitatea prompta sau prejudecatile din datele de antrenament.
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Hayes Si Fatima (2024) avertizeaza, totusSi, ca intentionalitatea conteaza. Umorul vizual nu
trebuie niciodata utilizat In mod arbitrar sau in moduri care ar putea aliena sau distrage

atentia. In schimb, acesta trebuie legat direct de obiectivele de invatare, crednd momente

de pauza, rds sau retlectie care consolideaza continutul conceptual. Atunci cand sunt

utilizate cu un scop precis, memele Si GlF-urile devin instrumente pedagogice care sustin

increderea Si gadndirea critica in educatia in domeniul |A.
Exemplu de invatare: Meme algoritmul

Obiectiv: Incurajarea implicarii emotionale Si a intelegerii creative a comportamentului 1A

prin umor cu care se poate identifica.

Obiectiv: Incurajarea implicarii emotionale Si a intelegerii creative a comportamentului 1A
prin umor cu care se poate identitica.

Sarcina: Cursantii sunt rugati sa creeze sau sa selecteze un meme sau un GIF scurt care sd

reprezinte un aspect al comportamentului |A sau dinamica raspunsurilor rapide (de exemplu,
halucinatii, ton excesiv de politicos). In grupuri mici, ei prezinta meme-ul /GIF-ul impreuna cu

o scurta explicatie: Ce concept al |A ilustreaza? Ce neintelegere dezvaluie? De ce acest

meme este uSor de inteles in raport cu experienta ta cu instrumentele 1A

Configurare: Facilitatorul ofera exemple de meme Si o scurta demonstratie (de exemplu,

un meme despre ChatGPT care ofera raspunsuri lungi Si complicate). Elevii pot folosi
generatoare de meme (de exemplu, imgtlip, Canva) sau pot desena propriile meme.

Instrumente: Laptopuri, aplicatii de generare de meme, tabla comuna Padlet/Google

Slides pentru partajare in grup.

3.4 Utilizarea benzilor desenate Si a studiilor de caz ilustrate pentru a

explica IA

Explicarea conceptelor de IA poate ti diticila din cauza limbajului tehnic al domeniului; cu
toate acestea, povestirea vizuala prin benzi desenate ofera o modalitate de a acoper:

aceasta lacuna. Benzile desenate integreaza imagini, structura narativa Si dialog intr-un

format multimodal care poate sprijini intelegerea Si motivatia, in special in randul elevilor cu

nevoi de invatare diverse.
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ASa cum demonstreaza Faria et al. (2024) in studiul lor international realizat in Scolile

secundare europene, benzile desenate Stiintitice au o puternica valoare pedagogica.

Protesorii au observat ca benzile desenate au contribuit la simpliticarea informatiilor
complexe tara a le reduce acuratetea, in timp ce elevii au considerat formatul mai atractiv
Si mai accesibil decat materialele traditionale bazate pe text. Contextul vizual oferit de
benzi desenate a tacut ca termenii Stiintifici necunoscuti sa tie mai uSor de inteles Si a

sprijinit capacitatea elevilor de a vizualiza concepte abstracte (Faria et al., 2024).

In contextul educatiei in domeniul IA, benzile desenate pot ilustra procese precum

antrenarea unui model, detectarea prejudecatilor sau consecintele unor instructiuni prost
concepute. Studiile de caz ilustrate pot umaniza dilemele etice urmarind personaje fictive in

scenarii bazate pe IA, cum ar fi un student care interactioneaza cu un algoritm de

recomandare partinitor sau un chatbot care intelege gresit intentia unui utilizator. Aceste

povesti fac continutul abstract sa rezoneze emotional Si sa tie accesibil intelectual.

aria et al. (2024) subliniaza, de asemeneaq, valoarea de a permite studentilor sa co-creeze

oenzi desenate. Cand elevii 1Si construiesc propriile naratiuni ilustrate, sunt incurajati sa
proceseze materialul in mod activ, sa reflecteze asupra ideilor cheie Si sa le explice cu
propriile cuvinte. Acest lucru se aliniaza bine cu accentul pus de cadrul PES pe medii de

invatare incluzive, creative Si centrate pe elev.
Exemplu de invatare: ,Ce a facut algoritmul?!”

Obiectiv: Ajutati elevii sa identifice conceptele cheie ale IA (cum ar fi prejudecatile,

halucinatiile sau utilizarea abuziva a datelor) prin proiectarea de povestiri scurte, ilustrate,
care sunt amuzante, critice Si uSor de inteles.

Rezumatul activitatii: Elevii lucreaza in perechi sau in grupuri mici pentru a crea o banda

desenata scurta (3-6 cadre) care prezinta un scenariu fictiv, dar realist, care implica IA.
Provocarea lor este sa:

o Prezinte un exemplu in care inteligenta artiticiala nu functioneaza corect (de
exemplu, interpretarea greSita a datelor introduse, probleme etice sau erori
tehnice);

o Explice care este conceptul de baza care a condus la acea situatie (cum ar fi
instructiuni neclare sau date partinitoare);

o Incheie cu o reflectie sau cu o intorsaturd amuzanta care sa consolideze mesajul.

Exemple de subiecte:

Un student foloseSte un chatbot Al pentru a-Si face temele, dar acesta inventeaza citate
talse.

Un Al de potrivire a locurilor de munca refuza sa recomande o femeie pentru un post in

domeniul STEM.

Un personaj cere unui generator de imagini sa deseneze o ,familie normala” si obtine

rezultate Socante.

Instrumente: Utilizati Canva sau Pixton
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3.5 Instrumente gratuite Si low-code: Canva, Piktochart, Genially etc.

Crearea de materiale vizuale in educatia bazata pe IA nu necesita competente avansate
de proiectare sau software costisitor. O serie de instrumente gratuite Si cu cod redus,
orecum Canva, Piktochart, Genially Si Infogram, permit atat educatorilor, cat si cursantilor
sa creeze continut captivant, chiar Si cu competente tehnice minime. Jaleniauskiené Si
Kasperiuniené (2022) au constatat ca, atunci cand elevii au fost incurajati sa creeze
propriile infogratice folosind instrumente precum Canva Si Piktochart, aceStia au
demonstrat o mai buna altabetizare informationala Si o mai mare incredere in organizarea
Si prezentarea cunosStintelor complexe. Aceste instrumente le- au permis elevilor sa

simplitice conceptele abstracte sau bogate in date, tfransforménd adesea continutul bazat

pe text in cunoStinte structurate.

In contextul educatiei in domeniul 1A, astfel de instrumente sunt ideale pentru:
o Cartogratierea structurii unui algoritm sau a fluxului de date;
o Crearea de vizualizari ale relatiilor prompt-raspuns;
o Proiectarea cronologiilor pentru istoria IA sau dezbaterile etice;

o Compararea tipurilor de modele sau a calitatii datelor de antrenare.

Este important de mentionat ca aceste platforme nu sunt utile doar pentru educatorii care
oroiecteaza continutul lectiilor, ci permit Si elevilor sa devina creatori de continut. Atunci
cand elevii 1Si creeaza propriile materiale vizuale, sunt obligati sa reflecteze asupra a ceea

ce conteaza cel mai mult Si asupra modului in care pot comunica acest lucru in mod

eficient. Dupa cum subliniaza autorii, asttel de instrumente se aliniaza bine cu trecerea
catre o pedagogie mai centrata pe elevi Si imbunatatita prin multimedia in educatio

digitala din institutile europene (Jaleniauskiené & Kasperiuniene, 2022). Acest lucru le

face nu doar convenabile, ci Si strategice pentru predarea unor subiecte complexe precum

A.

Exemplu de invatare: Provocarea posterului Muzeului 1A

Obiectiv: Incurajarea elevilor sa cerceteze Si sa prezinte in mod creativ un concept cheie

al IA prin proiectarea unui ,,poster expozitional” vizual folosind instrumente low-code.

Sarcina: Elevii lucreaza in grupuri mici pentru a crea un poster digital care ar putea tace

parte dintr-un ,Muzeu al IA pentru tineri” fictiv. Fiecarui grup i se atribuie (sau alege) un

concept (de exemplu, invatarea automata, datele de antrenament, ingineria prompta,
halucinatia, IA in viata de zi cu zi). Posterul trebuie:

o Sa explice conceptul in mod clar, tolosind elemente vizuale, nu doar text;

o Sa includa o caseta cu informatii ,,Stiati ca?” sau ,,Mituri despre I1A”;

o Sa tie conceput pentru a atrage publicul adolescent (cu umor, emoji, imagini
relevante etc.);

o Dupa realizarea posterului in Canva, Piktochart sau Genially, grupurile sustin o
prezentare de 2 minute, asumdénd rolul de curatori ai unui muzeuy;

Instrumente: Canva, Piktochart, Genially (versiunile gratuite functioneaza bine).
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4. Umorul ca strategie de invatare in dezvoltarea abilitatilor de

inginerie

4.1 Cum umorul imbunatateSte memoria Si motivatia

Umorul nu este doar o torma de divertisment in educatie, ci un instrument cognitiv care
sporeste implicarea, motivatia Si memoria. In contextul PES (Prompt Engineering Skills),
unde gdndirea abstracta Si experimentarea lingvistica sunt esentiale, umorul ajuta elevii sa
proceseze complexitatea intr-un mod uSor Si accesibil. Erdogdu si Cakiroglu (2021)
demonstreaza ca, atunci cdnd umorul este integrat in mod intentionat in continutul
educational, acesta creste implicarea elevilor in trei domenii: comportamental, emotional si
cognitiv. Studiul lor, realizat pe 74 de studenti universitari turci, a constatat ca umorul o
contribuit la reducerea stresului, la imbunatatirea atentiei Si la tacilitarea accesului la
materiale dificile in mediul online. Elevii au descris sarcinile umoristice ca fiind mai placute

Si mai memorabile, ceea ce a contribuit in mod direct la mentinerea concentrarii Si lo

obtinerea unor rezultate de invatare mai protunde.

Mecanismul cheie, potrivit autorilor, consta in modul in care umorul creeaza rezonanta

emotionala. Cand elevii radd, anxietatea lor scade Si creierul lor devine mai receptiv la

informatii noi. Acest lucru este deosebit de relevant in educatia IA, unde elevii se pot simti
intimidati de limbajul tehnic sau de sistemele necunoscute. Un meme, o gluma sau o replica
umoristica la momentul potrivit nu numai ca activeaza atentia, dar reduce Si teama de
eSec, facand asttel elevii mai dispuSi sa experimenteze.

In sdlile de clasd aliniate la PES, umorul nu este o distragere a atentiei, ci un amplificator

pedagogic. Fie ca este incorporat in continut sau utilizat spontan de tacilitator, umorul

transmite siguranta, creativitate Si flexibilitate cognitiva, toate esentiale pentru o inginerie

eticienta a prompturilor Si pentru altabetizarea in domeniul IA.
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4.2 Tipuri de umor in invatare (satira, parodie, absurditate)

Umorul imbunatateste invatarea nu numai prin faptul ca face lectiile mai placute, ci Si prin

activarea unui angajament emotional Si cognitiv mai profund atunci cdnd este utilizat in

diverse formate. Bakar Si Kumar(2023) arata ca elevii asociaza puternic umorul cu contortu

Si conexiunea emotionala, mai ales cand protesorii il folosesc in mod semnificativ in cadru

lectiilor. Pe baza analizei lor calitative, diterite tipuri de umor contribuie in moduri distincte:

Satira joacad un rol subtil, dar puternic in invatarea critica. In timp ce Bakar si Kumar (2023)
se concentreaza in principal pe umorul relational Si spontan, participantii lor au observat ca,
atunci cand umorul contesta uSor presupunerile sau evidentiaza contradictiile, acesta
orovoacd gandirea. In contextul PES, exemplele satirice (cum ar fi o solicitare Al falsd care
intareSte stereotipurile daunatoare) pot stimula discutii despre etica Si prejudecati in

proiectarea algoritmilor.

Parodia, sau imitarea umoristica a stilurilor sau tormatelor, face ca continutul abstract sau
necunoscut sa tie mai usor de inteles. Cand elevii intalnesc o replica jucausa, de exemplu, a
unui chatbot Q&A care nu functioneaza corect sau a unor termeni de utilizare Al
reimaginati, aceasta reduce formalitatea Si incurajeaza experimentarea. ASa cum au

subliniat elevii din studiul lui Bakar Si Kumar (2023), asttel de abordari au ajutat lo

.spargerea ghetii” Si au facut ca ,continutul serios sa para mai uSor, fara a-Si pierde

sensul”.

Absurditatea, adesea trecuta cu vederea in educatia tormala, a aparut implicit in studiu

orin aprecierea elevilor pentru umorul ,,aleatoriu”, ,neasteptat” sau ,putin prostut”. Acest
lucru se aliniaza strans cu strategiile PES care recompenseaza gandirea tlexibila si creativa.
Cand elevii vad ca profesorii accepta sugestii fara sens sau rezultate ilogice din partea
a de gresel;

A

@,

instrumentelor Al, acest lucru le da permisiunea sa iSi asume riscuri, sa rdc

exploreze tara teama de eSec.

Impreunad, aceste tipuri de umor contribuie la ceea ce

invatare relaxata”, care sporeSte motivatia Si increderg
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4.3 Activitati (de exemplu, provocarea “Creeaza un meme”)

Pentru a incheia sectiunea dedicata umorului, aceasta activitate transforma teoria fin
practica. Prin crearea propriilor meme pe tema IA, elevii aplica umorul in mod intentionat, in
timp ce se implica in subiectele de baza ale PES. Sarcina consolideaza expresia personala

creativa Si claritatea conceptuala, fara presiunea unei evaluari formale.

Obiectiv: Utilizarea umorului Si a creativitatii digitale pentru a aprofunda intelegerea
subiectelor legate de IA, promovand in acelasi timp implicarea, conexiunea emotionala si

colaborarea intre colegi.

Prezentare generala a activitatii: In cadrul acestei provocari, elevii creeaza meme care
retlecta, critica sau exploreaza in mod creativ un subiect legat de inteligenta artiticiala sau
ingineria promptad. Scopul nu este doar de a face oamenii sa rada, ci de a folosi umorul ca

lentila pentru retlectie critica Si exprimare personala.
Pasi:

|.Selectarea temei: Facilitatorul ofera 3-5 teme sau dileme legate de IA (de
exemplu, prejudecati algoritmice, halucinatii ChatGPT, tehnologie de supraveghere,
contidentialitatea datelor etc.). Elevii aleg una care fi intereseaza.

2.Alegerea stilului de umor: Cursantii sunt incurajati sa ia in considerare diterite

stiluri de umor (satira, parodie, absurditate) pe baza lectiilor sau exemplelor

anterioare. Ei aleg un stil pentru a-Si crea meme-ul.

3.Crearea meme-ului: Folosind instrumente gratuite precum Canva, imgflip sau chiar

Google Slides, cursantii proiecteaza un meme care exprima un punct de vedere, o
intrebare sau o observatie despre tema aleasa. Ei pot sa se inspire din experienta

personala, din continutul cursului sau din evenimente actuale.

4.Share & Feedback: Memele sunt partajate pe o platforma comuna (Padlet,

Jamboard sau un perete imprimat). Fiecare elev sau grup prezinta pe scurt: Despre

ce este vorba in meme, Ce stil de umor au folosit, Ce vor sa inteleaga spectatorii.
5.Reflectie: Clasa discuta: Care meme au fost cele mai memorabile Si de ce? Care
sunt riscurile sau limitele utilizarii umorului in subiecte serioase?

é.Instrumente Si platforme: Generatoare de meme (Canva, imgtlip, Kapwing).

Spatiu de partajare (Padlet, Jamboard, Google Slides).
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5. Proiectarea unor experiente de invatare multimodale captivante

5.1 Combinarea mediilor: audio + vizual + interactivitate

Predarea eficienta a IA necesita experiente stratificate care utilizeaza diferite medii.
Cercetari recente arata ca imbinarea elementelor audio, vizuale Si interactive nu doar
imbundtateste intelegereaq, ci sustine Si conexiunea emotionala. Intr-un studiu bibliometric
global privind practicile de predare multimodale (1995-2023), Guo et al. (2024) au

identiticat o schimbare semniticativa: incepdnd cu anul 2016, pedagogiile multimodale au

inregistrat o creStere accentuata, in special in contexte care utilizeaza medii interactive,
videoconterinte Si interfete multimedia om-calculator. Autorii subliniaza ca predarea
multimodala nu reprezinta un lux, ci o necesitate pentru a raspunde nevoilor in continua

schimbare ale elevilor intr-o lume digitala.
De ce este importanta combinarea? Fiecare mediu ofera ,,posibilitati semiotice” unice:

o Audio ofera voce narativa, ton, claritate Si emotie;

o Elementele vizuale (imagini, grafice, animatii) sprijina recunoaSterea tiparelor Si
contextualizarea;

o Elementele interactive (chestionare, simulari, arbori de decizie) invita la cercetare

activa Si aprofundeaza intelegerea.
In educatia bazata pe |A, acest lucru ar putea insemna:

o Ascultarea unui podcast scurt sau a unei povestiri narate despre o experienta cu un
chatbot;

o Vizualizarea unei infografice care prezinta modul in care retelele neuronale
proceseazad datele;

o Explorarea unui instrument interactiv de luare a deciziilor care vizualizeaza modul in

care modificarea prompta afecteaza rezultatul.

Asttel de experiente stratiticate se aliniaza cadrului PES, incurajand cursantii sa se implice
emotional, sa experimenteze idei Si sa creeze ei InSiSi continut, toate acestea ftiind vitale

pentru abilitatile de inginerie prompta Si altabetizarea in domeniul IA.

Este important de mentionat ca Guo et al. (2024) sublinioza faptul ca abordarile
multimodale imbunatatesc echitatea Si accesibilitatea. Cursantii cu nevoi diterite (cursant;
de limbi straine, studenti cu neurodiversitate sau cei care nu sunt tamiliarizati cu |A)

beneticiaza de multiple cai de implicare Si succes.




5.2 Adaugarea de efecte sonore Si muzica pentru impact (de exempluy,

episoade de podcast)

Incorporarea sunetului, fie ca este vorba de muzica, etecte ambientale sau voce narativa,

poate spori semnificativ implicarea cursantilor in subiecte complexe, cum ar fi IA.
Podcasturile Si alte instrumente audio sunt deosebit de puternice atunci cand sunt utilizate
nu doar pentru transmiterea de continut, ci Si ca experiente de invatare imersive Si
captivante din punct de vedere emotional.

Aradjo Si Rodrigues (2019) au efectuat o analiza sistematica a eficacitatii invatarii prin
podcasturi in invataméntul superior din Europa. Concluziile lor au aratat ca podcasturile au
contribuit ih mod constant la imbunatatirea rezultatelor invatarii, in special atunci cénd erau
bine structurate Si produse cu atentie. Studentii au raportat ca muzica de fundal, ritmul clar

al vocii Si elementele sonore creative au intarit continutul Si au permis o implicare mai

flexibila si personalizata in material.

Este important de mentionat ca aceste elemente sonore nu erau doar ,suplimente”, ci
contribuiau la modul in care cursantii interpretasera, retinusera Si se conectasera emotional
la continut. Atunci cdnd sunt integrate in cadrul PES (Prompt Engineering Skills),
podcastingul Si designul sonor permit studentilor sa se implice in concepte abstracte,
precum etica datelor sau prejudecatile algoritmice, in tormate mai memorabile Si bogate in
naratiune. Addugarea de muzica pentru a semnala schimbarile de sectiune sau tonul
emotional, sau utilizarea efectelor ambientale intr-un scenariu de joc de rol, confera

profunzime lectiilor care altfel ar putea parea tehnice sau detasate.

Araujo Si Rodrigues (2019) concluzioneaza ca podcastingul sustine medii incluzive, centrate
pe elev, deosebit de valoroase pentru elevii care beneticiaza de invatarea in ritm propriu

sau de modalitati alternative, dincolo de textele Si imaginile traditionale.

Activitati de invatare: “Proiecteaza-ti podcastul IA”

Obiectiv: Incurajarea cursantilor sa exploreze un subiect complex legat de |IA (de exemplu,

prejudecati algoritmice, inginerie prompta, confidentialitatea datelor) prin scrierea Si
producerea unui segment scurt de podcast, utilizdnd designul de sunet pentru a spori
implicarea emotionala Si retentia.

Sarcina: Elevii lucreaza in perechi sau in grupuri mici pentru a scrie scenariul Si a inregistro
un clip podcast de 2-3 minute.

Ei trebuie:

Sa explice un subiect ales din domeniul IA intr-un mod accesibil Si captivant; Sa utilizeze cel

putin un efect sonor (de exemplu, tastarea, modulatorul de voce, zgomotul de fond) Si o
piesa muzicala (de exemplu, muzica de intro sau de tranzitie); Sa ia in considerare tonul
emotional pe care doresc sa il evoce (serios, curios) Si sa utilizeze sunetul pentru a-| sustine.
Configurare: Instrumente de editare audio: Audacity (gratuit), GarageBand sau platforme

online precum Soundtrap sau Anchor. Optional: casti Si microfoane (sunt acceptabile si
microfoanele de baza ale teletoanelor). Protesorul ofera céteva exemple de structura buna
a podcasturilor (intfroducere - continut - incheiere), folosind eventual ca sursa de inspiratie
podcasturi educationale existente bazate pe IA.
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5.3 Instrumente digitale pentru crearea de continut centrat pe elev

Educatia centrata pe elev prospera atunci cand elevilor li se ofera instrumentele necesare
oentru a proiecta, experimenta Si se exprima in mod activ. In loc sd consume continut in
mod pasiv, elevii pot utiliza instrumente digitale pentru a-Si construi propriile cunostinte prin
creatie, aliniindu-se direct la obiectivele cadrului PES.

N

n studiul lor privind utilizarea aplicatiilor Jupyter Notebooks si R Shiny, Han&, Strauch si

Pankova (2020) arata cum aceste instrumente le permit elevilor sa exploreze datele in mod

interactiv, sa vizualizeze procese complexe Si sa construiasca experiente educationale

personalizate. Utilizate initial in cursurile de stiinta datelor la nivel universitar, aceste
platforme sunt din ce in ce mai relevante Si in invatamdantul secundar Si protfesional, in

special in cazul subiectelor precum IA, statistica sau etica digitala.

Jupyter, de exemplu, le permite elevilor sa combine naratiunea, codul si rezultatele vizuale

intr-un singur loc, permitdnd asttel experimentarea multimodala si invatarea iterativa.

Aplicatiile R Shiny merg cu un pas mai departe, permitandu-le elevilor sa creeze vizualizari

Si simulari dinamice, bazate pe web. Protfesorii din studiu au raportat ca elevii au devenit

mai implicati atunci cdnd au avut libertatea de a ajusteze parametrii, sa-Si testeze propriile

ipoteze Si sa vada rezultate imediate. Acest tip de agentie transforma subiectele abstracte

de IA in cunostinte practice.

In salile de clasa aliniate la PES, instrumente precum Jupyter Si R Shiny pot ajuta elevii sa

construiasca impreuna cunoStinte, dezvoltand in acelasi timp abilitati digitale si de gandire

criticd. De asemeneaq, acestea favorizeaza o schimbare a rolurilor in sala de clasa: de la

receptori de continut la creatori Si de la instruire ghidata la explorare colaborativa.




6. Media pentru incluziune: design accesibil Si

adaptat cultural

6.1 Utilizarea contextelor locale Si a umorului pentru a crea o legatura

Crearea unor medii de invatare cu adevarat incluzive necesita ca educatorii sa tina cont Si

de realitatile culturale si emotionale ale elevilor lor. Potrivit

adaptata cultural este cea mai eticienta atunci cand se bazeaza direct pe experientele

traite de elevi, pe modelele lingvistice Si pe reterintele culturale cotidiene. Aceasta include

lui Muna (2024), predarea

nu numai naratiuni culturale serioase, ci Si umor local, argou Si scenarii tamiliare care

creeaza un sentiment de recunoastere Si incredere.

Utilizarea umorului bazat pe expresii locale, experiente comune din Scoala sau cartier sau

mass-media regionala face ca continutul sa para imediat Si familiar. Cand elevii isi vad

lumea reflectata, se simt mai respectati, intelesi Si implicati emotional. Muna (2024)

sublinioza ca aceste strategii au un impact deosebit asupra

elevilor proveniti din medii

minoritare sau marginalizate, care se simt adesea exclusi din continutul educational generic

sau , standardizat”.

Pentru educatorii care lucreaza cu teme legate de |IA, acest lucru inseamna conceperea de

exemple, meme sau metafore care reflecta puncte de contact tamiliare, cum ar ti o

celebritate locala care apare intr-o conversatie cu un chatbot sau un meme care face

reterire la un scenariu tipic din sala de clasa. Este important ca

umorul sa raména incluziv Si

respectuos, consolidadnd demnitatea Si empatia, mai degraba decdat stereotipurile. Aceasta

abordare este, de asemeneaq, in concordanta cu principiile L

(UDL) si PES, in care implicarea emotionala, accesibilitatea cu

sunt esentiale.

niversal Design for Learning

turala si agentia cursantului
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7. Concluzii Si recomandari

7.1 Concluzii

Acest ghid a explorat modul in care umorul, elementele vizuale Si povestirea tunctioneaza
nu numai ca elemente suplimentare atractive, ci Si ca instrumente esentiale pentru o

educatie Al incluziva si inteligenta din punct de vedere emotional. Atunci cand sunt

aplicate in mod intentionat, aceste instrumente ajuta cursantii sa inteleaga concepte
abstracte, sa dezvolte géndirea critica Si sa conecteaza subiectele legate de IA la propriile
lor vieti. In contextul Prompt Engineering Skills, acestea oferd modalitati practice de a
dezvolta incredereaq, creativitatea Si retlectia, in special pentru elevii care se pot simti

exclusi din mediile de invatare traditionale sau tehnice.

Printre ideile cheie se numara:

o Povestirea creeaza structuri narative care permit elevilor sa exploreze dileme etice,
agentie Si luarea deciziilor in Al (de exemplu, prin dezbateri de tipul ,Alege-ti
propria cale” sau povesti de viata ale algoritmilor)

o Elementele vizuale, de la harti conceptuale Si benzi desenate la meme i

infogratice, ajuta la reducerea abstractiei, clariticarea sistemelor complexe Si

sustin memoria Si atentia, in special atunci cand sunt create in colaborare cu elevii

o Umorul sporeSte siguranta emotionala si motivatia. Satira, parodia Si absurdul pot ti
folosite pentru a stimula gdndirea critica, in special in ceea ce priveste limitarile Si
implicatiile sociale ale I1A

o Combinatiile multimodale (de exemplu, podcasting cu efecte sonore, diapozitive

interactive sau benzi desenate generate de IA) ofera experiente de invatare

personalizate, pe mai multe niveluri, care atrag diverse categorii de cursanti

Impreuna, aceste instrumente sustin o educatie incluziva, centrata pe elev, care se aliniaza

obiectivelor PES Si promoveaza atat abilitatile tehnice, cat si conexiunea emotionala.




7.2 Staturi finale pentru utilizarea responsabila a umorului, a

elementelor vizuale Si a povestirii

Pentru a profita la maximum de aceste instrumente Si pentru a evita potentialele

capcane, educatorii Si tacilitatorii ar trebui sa respecte urmatoarele principii cheie:

o Umor: Folositi umor incluziv, orientat spre un scop Si sensibil la grup. Memele,
indemnurile jucdause sau intorsaturile comice ar trebui sa tie legate de obiective de
invatare clare Si sa nu se bazeze niciodata pe stereotipuri sau batjocura. Incurajati

elevii sa aleaga propriile stiluri de umor pentru a reflecta modul in care se

raporteaza la subiectele legate de IA.

o Elemente vizuale: pastrati-le semnificative, nu decorative. Folositi diagrame,
cronologii Si benzi desenate pentru a arata relatii, procese Si puncte de decizie.

Acordati prioritate accesibilitatii, alegand designuri clare, lizibile Si oferind text

alternativ acolo unde este necesar. Instrumente gratuite precum Canva, Genially Si
Piktochart faciliteaza acest lucru, chiar Si tara experienta in design.

o Povestirea: Ancorali povestile in contexte cu care elevii se pot identitica. Fie ca
creali personaje tfictive care navigheaza prin prejudecati algoritmice, fie ca scrieli
un podcast despre |IA, povesStile ar trebui sa includa momente de alegere, retlectie
Si implicare emotionald. Incurajati co-crearea: lasati elevii sd-Si conceapa propriile
naratiuni, finaluri Si dileme.

o Integrarea instrumentelor: alegeli instrumente care permit elevilor sa

construiasca, nu doar sa consume. Jupyter, Twine Si generatoarele de meme pot fi

utilizate pentru a explora continutul, ajutand elevii in experimentare Si creativitate.

Podcasturile, intertetele de chat Al Si benzile desenate otfera tinerilor spatiu pentru

a-Si exprima vocea Si stilul.

7.3 Invitatie la experimentare Si co-creatie pentru tineri

Acest ghid nu este o carte de retete, ci o rampa de lansare. Adevarata putere a acestor
instrumente nu consta in modul pertect in care sunt livrate de educatori, ci in modul liber in
care sunt preluate, adaptate Si extinse de catre elevi insisi. Co-crearea se atla in centrul
invatarii incluzive a IA. Ea invita tinerii sa-Si aduca vocile, umorul, estetica Si intrebarile in

procesul de invatare.

Lasati elevii sa remixeze meme-uri pentru a explica prejudecatile algoritmice, sa creeze

propriile episoade de podcasturi despre |A sau sa realizeze benzi desenate care sa retflecte
dilemele reale din viata lor digitala. Lasati-i sa eSueze in siguranta, sa rdda deschis Si sa
exploreze IA nu ca Si consumatori pasivi, ci ca participanti etici. In spiritul PES si al

pedagogiei incluzive, invitam educatorii Si lucratorii de tineret sa iSi asume rolul de

tacilitatori, nu doar de instructori, Si sa aiba incredere ca implicarea, atunci cénd este

cultivata cu grija, duce la intelegere, actiune Si inovare.
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Partea 4.
Staturi pentru
personalizarea
cadrului pentru
diferite grupuri de
tineri, asigurand
incluziunea Si
relevanta

Aceasta sectiune a Cadrului de competente de inginerie a prompturilor
se concentreaza pe diferentiere, adaptare contextuala Si proiectare
pedagogica incluziva, cu scopul de a raspunde nevoilor diverselor
categorii de ftineri in educatia privind inteligenta artiticiala S

altabetizarea digitala.

77



N

1. Introducere: De ce personalizarea este importanta in

competentele de inginerie prompta
Echitate, acces Si oportunitati in era digitala

Inteligenta artificiala (IA) nu mai este o tendinta emergenta; a devenit o competenta

esentiala in peisajul antreprenorial Si al ocuparii fortei de munca din ziua de azi. Forumul

Economic Mondial (2023) identitica |A si altabetizarea digitala ca fiind printre cele mai

importante competente pentru viitor. Conform previziunilor angajatorilor pentru urmatorii
cinci ani, competentele tehnologice vor depasi toate celelalte categorii de competente in

ceea ce priveSte importanta. IA Si big data se afla in fruntea listei competentelor cu cea

mai rapida creStere, urmate indeaproape de retele, securitate cibernetica Si altabetizare
tehnologica generala. Aceasta schimbare subliniaza nevoia urgenta de a integra educatio
legata de IA, cum ar fi ingineria prompta, in strategiile de formare Si angajabilitate a

tinerilor.

1.1 Obstacole intampinate de grupurile marginalizate in dobandirea

acestor competente

Evolutiile recente in domeniul inteligentei artiticiale (IA) au intensificat interesul global

pentru potentialul sau de a transforma educatia. La fel ca in cazul valurilor anterioare de

inovatii tehnologice, IA aduce atat promisiuni, cat Si riscuri. Din punct de vedere istoric,
progresele tehnologice au intarit adesea inegalitatile sociale existente, beneficiind in primul
rand populatiile deja privilegiate.

Una dintre cele mai presante probleme in acest sens este decalajul persistent intre sexe in

ceea ce priveSte accesul la tehnologia digitala, in special in regiunile in curs de dezvoltare.
Normele culturale, rolurile traditionale ale genurilor si distributia inegala a resurselor

continua sa limiteze accesul temeilor Si tetelor la tehnologie. Raportul GSMA Mobile

Gender Gap Report (2022) releva ca temeile din tarile cu venituri mici Si medii sunt cu 16%
mai putin susceptibile decat barbatii sa utilizeze internetul mobil, o disparitate care le
restrictioneaza in mod semnificativ participarea la educatie, ocuparea fortei de munca Si

viata civica in cadrul economiei digitale.

Dincolo de gen, barierele sistemice afecteaza Si comunitatile etnice Si lingvistice
marginalizate, care se confrunta adesea cu excluderea dinssistemele de invatamant
traditionale. Aceasta lipsa de acces la educatia debaza le impiedica capacitatea de o
dobdndi competente digitale Si de a se implica in mod semnitficativ in tehnologiile

emergente, cum ar fi IA. Limba apare ca o_dimensiune critica a incluziunii digitale: o mare

parte din continutul internetului este disponibil numai in limbile dominante la nivel global, in

special in engleza. In tarile cu diversitate lingvistica, absenta continutului localizat Si o

intertetelor de utilizator consolideaza Si mai mult marginalizarea digitala, lasand

comunitatile care nu vorbesc limba engleza intr-un dezavantaj evident (Crawford & Evans).
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1.2 Proiectarea centrata pe tineri ca principiu al competentelor de

inginerie prompta incluziva

Crearea de abordari incluzive pentru predarea competentelor de inginerie prompta (PES)
incepe cu plasarea ftinerilor in centrul procesului educational. Un cadru de proiectare
centrat pe tineri subliniaza importanta implicarii elevilor ca contribuitori activi, mai degraba
decdt ca participanti pasivi. Acest lucru inseamna modelarea continutului educational Si a
metodelor de predare pe baza experientelor, intereselor, nevoilor Si contextului cultural al

tinerilor

In contextul IA si al ingineriei prompte, aceastd abordare devine deosebit de valoroasa.
Aceste competente necesita gandire critica, creativitate Si intelegere contextuala, toate
acestea tiind sustinute cel mai bine in medii care ii imputernicesc pe cursanti. Atunci cand
tinerii sunt implicati in modelarea modului in care invata, procesul educational devine mai

relevant Si mai motivant. De exemplu, utilizarea instrumentelor digitale tfamiliare, integrarea

exemplelor conduse de tineri sau incurajarea cursantilor sa dezvolte prompturi bazate pe

provocari din viata reala sporeSte atat implicarea, cat Si dobdndirea de competente.

In plus, o abordare centratd pe tineri ajuta la abordarea inegalitatilor educationale. Tinerii

din grupuri defavorizate, cum ar fi tinerii NEET, migrantii sau cei din zonele rurale, adesea nu

au acces la sistemele educationale traditionale sau sunt dezinteresati din cauzo
experientelor negative anterioare. Implicandu-i in co-crearea de materiale, adaptarea
limbajului Si asigurarea flexibilitatii in predare, educatorii pot proiecta experiente de

invatare PES care sunt cu adevarat incluzive Si receptive.

Educatia centrata pe tineri nu numai ca promoveaza echitatea, ci Si tavorizeaza o invatare
mai profunda Si o abilitare pe termen lung. Ea consolideaza increderea tinerilor de a

explora noi tehnologii, de a-Si exprima creativitatea Si de a deveni contribuitori activi lo

viitorul digital.
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1.3 Structura Si scopul acestui capitol

Pentru a sprijini Si a responsabiliza in mod eficient tinerii, sunt necesare abordari

educationale adaptate in mod specitic nevoilor lor diverse. Pentru a realiza acest lucru, este
necesar sa se identitice cu precizie grupurile tinta implicate. O intelegere clara a publicului
tinta este esentiala pentru a concepe o orientare relevanta, incluziva Si cu impact. Atunci
cand eforturile educationale sunt aliniate la realitatile si contextul diteritelor subgrupuri de
tineri, elevii sunt mai predispusSi sa se implice, sa se adapteze Si sa beneticieze de aceasta

experienta.

Acest capitol este conceput pentru a ajuta educatorii, lucratorii cu tinerii Si proiectantii de
programe sa recunoascad diversitatea in réndul populatiei tinere Si sa 1i ghideze in
personalizarea educatiei PES (Prompt Engineering Skills) in consecinta. Acesta prezinta
strategii practice, metode de adaptare Si instrumente de proiectare incluzive care pot fi
utilizate pentru a crea rezultate de finvatare semnificative pentru diverse grupuri
marginalizate sau subreprezentate. Scopul este de a se asigura ca toti tinerii, nu doar cei

care au acces sau privilegii, pot participa pe deplin la educatia in domeniul 1A Si pot

beneticia de oportunitatile acesteia.




2. Diversitatea tinerilor in contexte educationale

2.1 Tinerii ca grup eterogen

Categorii Cheie: gen, etnie Si limba, mediu urban vs. rural, migranti, refugiati Si
tineri apatrizi, tineri LGBTQIA+, tineri cu dizabilitati, tineri NEET (care nu sunt

incadrati in educatie, ocuparea fortei de munca sau tormare).

Tinerii nu sunt un grup monolitic; ei reprezinta o gama larga de medii sociale, culturale,

A\

economice Si personale. Intelegerea acestor diterente este esentiala atunci cand se

oroiecteaza Si se oferd educatie PES (Prompt Engineering Skills). Invatarea incluziva
necesita recunoaSterea Si abordarea provocarilor Si barierelor distincte care atecteaza
modul in care diferite populatii de tineri interactioneaza cu tehnologiile digitale, in special
in domenii precum IA. Mai jos sunt prezentate categoriile cheie ale diversitatii tinerilor care
trebuie luate in considerare pentru a se asigura ca cadrele PES sunt accesibile, relevante si

capacitante pentru toli cursantii.

Fete si tinere

In ciuda importantei crescande a competentelor digitale, inegalitdtile de gen persista in

educatia tehnologica si accesul digital. In multe comunitati, in special in tarile cu venituri

mici Si medii, fetele Si tinerele femei se confrunta cu un acces limitat la instrumentele

digitale din cauza normelor sociale, aSteptarilor tamiliei sau preocuparilor legate de
siguranta. Stereotipurile de gen care prezinta tehnologia ca tiind un ,,domeniu masculin”
descurajeaza fetele sa participe la educatia legata de IA sau STEM, iar lipsa modelelor

teminine vizibile in acest domeniu intareSte aceasta perceptie.

Pentru a promova echitatea, formarea PES trebuie sa includa programe de studiu sensibile

a dimensiunea de gen, care sa combata stereotipurile Si sa prezinte diverse exemple de

A

succes feminin in domeniul IA. Conceperea de activitali pe teme care sa corespunda
intereselor tetelor, crearea de oportunitati de mentorat cu femei din domeniul tehnologiei Si

asigurarea unor medii de Tnvatare sigure Si incluzive sunt esentiale pentru Tmbunatatirea

implicarii.
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Minoritatile etnice Si lingvistice

Tinerii proveniti din minoritati etnice sau lingvistice sunt adesea exclusi din sistemele de
invatamant traditionale. Limba reprezinta o bariera tundamentala in invatarea legata de |A.
Majoritatea instrumentelor, intertetelor Si continutului educational sunt disponibile in limbile

dominante la nivel global, precum engleza, ceea ce poate aliena cursantii care vorbesc

imbi locale sau indigene.

Pentru ca educatia PES sa tie eficienta, aceasta ar trebui sa includa suport multilingv Si

continut localizat. Traducerea materialelor, integrarea exemplelor relevante din punct de

vedere cultural si utilizarea mijloacelor vizuale sau audio pot face ingineria rapida mai
accesibila pentru elevii cu diversitate lingvistica. Implicarea membrilor comunitatii sau a

traducatorilor colegi poate, de asemeneaq, spori relevanta culturala si increderea elevilor.
Tinerii din mediul urban vs. cei din mediul rurdl

In timp ce tinerii din mediul urban pot avea o expunere mai mare la instrumentele digitale,
infrastructura din zonele rurale este adesea in urma. Tinerii din regiunile indepartate pot sa
nu aiba acces tiabil la internet, dispozitive moderne sau centre de formare locale. Aceasta

diviziune digitala face dificila participarea cursantilor din mediul rural la educatia in

domeniul 1A, in special in formatele care necesita interactiune online sau instrumente

bazate pe cloud.

Furnizarea de servicii de formare profesionala incluzive trebuie sa tina seama de aceste

disparitati, oferind alternative oftline sau cu tehnologie redusa, modele de tformare hibride

Si activitati de sensibilizare localizate. Utilizarea de instrumente compatibile cu dispozitivele

mobile, dezvoltarea de activitati care pot ti tiparite Si integrarea predarii bazate pe

comunitate pot contribui la reducerea acestei decalaje.
Tinerii migranti, refugiati Si apatrizi

Tinerii migranti Si refugiati se confrunta adesea cu o serie de provocari complexe, printre

care intreruperea educatiei, nesiguranta juridica, fraume Si bariere lingvistice. Accesul lor la

educatia formala poate ti inconsecvent, iar stresul psihosocial poate afecta capacitatea lor
de concentrare Si invatare. Tinerii apatrizi se confrunta cu dificultati suplimentare in
accesarea infrastructurii digitale sau a formarii formale din cauza restrictiilor legate de

documentatie sau de politici.

Incorporarea practicilor de predare flexibile Si adaptate traumelor in cadrele PES este
esentiald. Invatarea ar trebui sa fie sustinutd cu sprijin lingvistic suplimentar, instrumente
vizuale de povestire Si continut cultural incluziv. Oferirea de sprijin psihosocial, spatii de
invatare sigure Si cadi de recunoaStere a invatarii anterioare poate imbunatati Si mai mult

accesul.
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Tinerii LGBTQIA

Tinerii LGBTQIA+ se confrunta frecvent cu excluderea, discriminarea sau invizibilitatea in

mediile educationale, in special in mediile conservatoare. AcesSti tactori le afecteaza

siguranta psihologicd si participarea. In sfera digitald, preocupdrile legate de hartuirea
online Si lipsa continutului incluziv pot descuraja, de asemeneaq, utilizarea instrumentelor de

A.

Pentru a asigura incluziunea, continutul PES ar trebui sa retlecte diversitatea identitatilor Si
sa utilizeze un limbaj si exemple incluzive. Facilitatorii trebuie sa tie instruiti pentru a crea
spatii de invatare sigure, fara prejudecati, in care tinerii LGBTQIA+ sa se simta respectati Si

atirmati. Incurajarea utilizarii numelor Si pronumelor alese Si integrarea modelelor de rol

queer-pozitive in Al/STEM pot stimula Si mai mult implicarea.
Tinerii cu dizabilitati

Tinerii cu dizabilitati se confrunta cu bariere tizice Si sistemice in educatia digitala. Multe

instrumente Si platforme Al nu sunt accesibile din punct de vedere al designului. De
exemplu, cititoarele de ecran pot sa nu interpreteze anumite intertete vizuale, iar

supraincdrcarea cognitiva poate face diticila navigarea in instrumente complexe. Mediile

de invatare fata in fata pot, de asemeneaq, sa nu dispuna de amenaijari fizice sau materiale

didactice accesibile.

Aplicarea modelului Universal Design tfor Learning (UDL) in PES asigura flexibilitateq,

multisenzorialitatea Si adaptabilitatea educatiei la nevoile diverse. Aceasta include oferirea

de continut in multiple formate (text, audio, video), utilizarea tehnologiilor asistive Si
furnizarea de instructiuni clare Si consecvente. Ritmul adaptativ Si caracteristicile de design

sensibile la senzorialitate pot, de asemenea, spori incluziunea.

Tinerii NEET (care nu sunt incadrati in educatie, ocuparea fortei de munca sau

formare)

Tinerii NEET se confrunta adesea cu bariere complexe: venituri mici, lipsa educatiei formale,

probleme de sanatate mintala sau deconectarea de la sistemele de sprijin social. Multi

dintre ei au experimentat eSecul sau dezangajarea in educatia traditionala, ceea ce le

afecteaza motivatia Si increderea in sine. In plus, este posibil sa nu fie constienti de

valoarea competentelor digitale, cum ar fi ingineria prompta, sau de modul in care acestea

se conecteaza la oportunitatile din viata reala.

Educatia PES pentru tinerii NEET ar trebui sa acorde prioritate relevantei Si autonomizarii.
Utilizarea de exemple relevante, gamiticarea, mentoratul intre colegi Si activitatile practice,
fara presiune, pot favoriza reangajarea. Formarea ar trebui, de asemeneaq, sa taca o
legatura clara intre competentele PES si aplicatiile din lumea reala, cum ar ti pregatirea

pentru un loc de munca, antreprenoriatul sau crearea de continut digital.
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3. Cadru pentru personalizarea competentelor de inginerie

prompta

Primul pas in dezvoltarea unei educatii incluzive Si adaptabile in domeniul competentelor de
inginerie prompta (PES) este recunoaSterea faptului ca diteriti cursanti au medii diferite.
Componentele de baza, care nu pot fi negociate, trebuie echilibrate cu componente
variabile care pot ti adaptate nevoilor locale, contextelor de invatare si profilurilor tinerilor
intr-un cadru bine conceput. Acest capitol descrie abordarile practice, accesibile Si
sensibile la context pe care educatorii Si lucratorii cu tinerii le-ar putea utiliza pentru o

adapta implementarea PES.

3.1 Elemente de baza vs. elemente flexibile ale cadrului

Doua elemente fundamentale alcatuiesc un curriculum PES de succes: elementele esentiale

Si cele flexibile. Toate mediile de invatare ar trebui sa respecte conceptele tundamentale

reprezentate de elementele de bazd. Intelegerea inteligentei artificiale si a principiilor sale,

altfabetizarea digitala si informationala de baza si, cel mai important, principiile ingineriei
prompturilor, cum sa creati, sa testatli Si sa imbunatatiti prompturile pentru a genera

raspunsuri etice Si semniticative folosind instrumente precum ChatGPT, DALL'E, Midjourney

Si altele. Utilizarea etica a |IA este, de asemeneaq, ne negociabila Si trebuie integrata pe tot

parcursul procesului, incluzédnd subiecte precum prejudecatile, dezinformarea Si utilizarea

responsabila a datelor.

Acestea includ exemple tematice (de exemplu, prompturi legate de locuri de munca pentru

tinerii NEET Si prompturi de povestire pentru tinerii refugiati), metoda de livrare (online, in
persoand sau hibrida), durata Si ritmul sesiunilor, limba de instruire Si chiar prezenta

structurilor de sprijin intre colegi sau a mentorilor. Ajustarea acestor elemente asigura ca

invatarea ramdne captivanta Si relevanta, indiferent de context sau de background-ul

cursantului.
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3.2 Metode de evaluare a nevoilor

Identiticarea nevoilor Si intereselor cursantilor este esentiala inainte de personalizarea

oricarui program educational PES. Pentru a tace acest lucru, este important sa participati in

mod intentionat Si sa colectati opinii de la tinerii pe care doriti sa 1i ajutati.

Grupurile de discutii Si sondajele sunt metode eficiente pentru a determina preterintele
generale, nivelurile de competenta si provocarile legate de participare. Pentru a atfla mai

multe despre rutina zilnica a tinerilor din zona respectiva, accesul la tehnologie si ambitiile

lor, aceste metode pot ti completate cu interviuri individuale sau discutii informale.

Un nivel suplimentar de relevanta poate ti adaugat prin colaborarea cu grupuri consultative

de tineri. Aceste grupuri pot ajuta la testarea continutului, pot oferi modele din viata reala

Si pot ajuta ftacilitatorii in ceea ce priveSte preterintele lingvistice Si culturale.

In plus, este esential sd se efectueze o evaluare de bazd a pregatirii digitale. Aceasta ar
putea implica determinarea faptului ca cursantii au acces stabil la internet, daca sunt
tamiliarizati cu computerele sau smartphone-urile, precum Si cat de increzatori sunt in
utilizarea instrumentelor bazate pe inteligenta artificiala. Facilitatorii pot gestiona eficient
ivrarea materialelor in moduri care nu necesita acces sau cunoStinte prealabile, tiind

informati in prealabil.

3.3 Adaptarea limbajului, a tonului Si a cadrului cultural

Utilizarea adecvata a limbajului Si a tonului este una dintre cele mai bune strategii pentru a

asigura caracterul incluziv al PES. Deoarece multe concepte legate de IA sunt de natura

tehnica, cursantii fara cunostinte digitale prealabile pot considera acest lucru coplesSitor

sau confuz. Avand in vedere acest lucru, este esential sa se evite terminologia tehnica Si

jargonul Si sa se explice conceptele vitale tolosind un limbaj comun si analogii familiare.

Materialele de invatare Si intertetele de utilizare trebuie localizate sau traduse in limba

cursantului. Aceasta include nu numai materialele scrise, ci Si instructiunile verbale, indiciile

vizuale Si definitiile din intertata utilizatorului. In medii multiculturale sau multilingve, acest

pas poate face diterenta intre alienare Si incluziune.
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Cadrul cultural framing are o importanta echivalenta. Exemple relevante la nivel local, cum
ar fi jargonul din cartier, preocuparile comunitatii sau tendintele actuale, cum ar fi
provocarile TikTok, testivalurile locale sau echipele sportive, ar putea ajuta cursantii sa taca
legatura intre logica abstracta a ingineriei prompturilor Si ceva important pentru propria lor

viata.
4. Proiectarea pentru grupuri specifice de tineri

Nu exista o strategie unica eficienta pentru toti tinerii. Fiecare grup contribuie cu un set
distinct de provocari, abilitati Si experiente la mediul de invatare. Personalizarea
materialului Si a stilului de predare este cruciala in timpul predarii abilitatilor de inginerie
prompta (PES). Acest capitol ofera metode specitice pentru moditicarea tormarii PES in
functie de cerintele diverselor populatii tinere. Asigurarea faptului ca toata lumea poate
participa la educatia in domeniul |A intr-un mod semniticativ Si cu incredere in sine,

inditerent de sex, origine sau abilitati.
4.1 Fete si tinere

o Exemple de programe de studiu Al sensibile la gen;

o Ruperea stereotipurilor in invatarea tehnologiei;

o Sesiuni de modele de rol Ssi formate de mentorat.

Provocarile sociale Si culturale impiedica adesea fetele Si tinerele temei sa participe pe
deplin la educatia STEM si la tehnologie. Aceste obstacole includ accesul restrictionat la

tehnologiile digitale, asteptarile legate de gen Si lipsa reprezentarii.

Ce trebuie facut:

o Includeti in lectiile dvs. exemple care tin cont de diferentele de gen. De exemp

U,
intrebarile pot aborda subiecte care le intereseazad, cum ar fi justitia sociala,

echitatea in domeniul sanatatii sau temeile in tfunctii de conducere;

o Prin prezentarea femeilor profesioniste din domeniul IA, stiintei datelor sau artei
digitale, puteti elimina prejudecatile legate de tehnologie. Pentru aceasta, puteti
utiliza studii de caz, invitati sau videoclipuri scurte.;

o Oferiti oportunitati de mentorat Si modele de urmat, in special prin conectarea
elevilor cu femei active in domeniul tehnologiei sau prin invitarea de facilitatori de

A

sex tfeminin. Unul dintre cei mai puternici tactori motivationali intr-o cariera digitala

este posibilitatea de a vedea pe cineva ,,asemanator tie”, care a reusit Si poate

inspira parcursul profesional.
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4.2 Tinerii din mediul rurdl

o Solutii low-tech, oftline sau hibride;

o Integrarea limbii locale Si modele de rol din comunitate.

Tinerii din mediul rural se confrunta frecvent cu diticultati legate de infrastructura, cum ar fi
accesul deficitar la internet, posibilitati educationale limitate Si lipsa expunerii la

altfabetizarea digitala.

Ce trebuie tacut:
o Oferiti optiuni offline sau low-tech. Accesibilitatea poate fi imbunatatita prin
materiale bazate pe telefon, fise de lucru tiparite Si exercitii interactive, cum ar fi

scrierea de prompturi pe hartie inainte de a le converti in format digital;

o Utilizati terminologia regionala, dialectul si analogiile in conversatii Si exemple.
Acest lucru imbunatateste intelegerea Si consolideaza legaturile;

o Pentru a spori increderea Si relevanta in transmiterea mesajului, includeti membri ai
comunitatii ca co - tacilitatori, cum ar ti educatori locali, bibliotecari sau lideri ai

tinerilor.
4.3 Tinerii migranti Si refugiati
o Sprijin lingvistic progresiv Si practici educationale sensibile la experiente

fraumatice;

o Folosirea storytelling-ului Si a mediilor media pentru a crea conexiuni intre naratiuni

culturale.

Tinerii migranti, refugiati sau apatrizi pot avea diticultati in a participa pe deplin din cauzo
stresului psihologic, a mobilitatii Si a intreruperii Scolarizarii. De asemenea, aceStia pot avea

dificultati lingvistice Si pot ti neobisnuiti cu mediile educationale formale.

Ce trebuie facut:

o Pentru a facilita intelegerea, utilizati strategii de sprijin lingvistic, cum ar ti elemente

vizuale, subtitrari Si instructiuni detaliate;
o Adoptati practici bazate pe traume, cum ar fi stabilirea unor asSteptari clare,

evitarea activitatilor care implica presiune ridicata Si promovarea sigurantei Si a

oertatii de alegere in participare;

o Utilizati mijloacele digitale Si naratiunea. Tinerii refugiati p

oazate pe poveSti pentru a explora in mod creativ identi

migratlie sau are.
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4.4 Tinerii cu dizabilitati

o Design universal pentru invatare (UDL) fin instruirea in domeniul inteligentei
artificiale;

o Tehnologii asistive Si design sensibil la nevoi senzoriale.

Tinerii cu dizabilitati se confrunta adesea cu medii de invatare care nu tin cont de nevoile
senzoriale, cognitive sau tizice diferite. Instrumentele digitale pot sa nu tie accesibile in mod
implicit.

Ce trebuie tfacut:

o Utilizati principiile designului universal pentru invatare (UDL) oferind informatii intr-o
varietate de medii (text, audio Si vizual) Si permitdnd multiple abordari pentru
indeplinirea sarcinilor;

o Includeti tehnologii asistive, cum ar ti comenzi rapide de navigare cu tastatura,
programe de transtormare a textului in vorbire Si cititoare de ecran;

o Dezvoltali sensibilitatea senzoriala, permitdnd elevilor sa stabileasca ritmul si

evitdnd materialul excesiv.

4.5 Tineri LGBTQIA+

o Spatii de invatare sigure Si exemple incluzive in proiecte;

o Vizibilitate, respectul limbajului Si utilizarea pronumelor in continutul formarii.

In mediile educationale, tinerii LGBTQIA+ pot experimenta disconfort, prejudecati sau

invizibilitate. Crearea unor medii atirmative Si incluzive este esentiala pentru implicarea lor.

Ce trebuie facut:
o Oferiti medii respectuoase Si primitoare, in care cursantii se pot exprima liber.
Utilizarea pronumelor adecvate, a limbajului neutru din punct de vedere al genului

Si a identitatilor dorite este 0 componenta esentiala a acestui demers;

o Integrati materiale care includ comunitatea queer in studii de caz Si exemple. De
exemplu, intrebari care exploreaza teme precum diversitatea, identitatea sau
echitatea sociala;

o Cresteti vizibilitatea creatorilor, activistilor sau tehnologilor LGBTQIA+ atunci cand

taceti referire la impactul IA asupra societatii.
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5. Instrumente pentru o predare incluziva si adaptabila

Crearea unei educatii PES (Prompt Engineering Skills) incluzive implica mai mult decat
simpla acoperire a subiectului, include Si modul in care este livrata. Tinerii invata eficient
atunci cdénd se simt vazuti, implicati Si sustinuti. Pentru a ajuta educatorii, lucratorii de
tineriet Si tormatorii sa ofere formare PES intr-un mod adaptabil, centrat pe tineri Si sensibil

la o varietate de nevoi ale cursantilor, acest capitol ofera metode Si instrumente utile.
5.1 Proiectarea modulara a invatarii Si personalizarea

Nu toti elevii progreseaza in acelasSi ritm Si nu toate grupurile incep exact de la acelasi
nivel. Educatia PES poate fi impartita in parti mai mici Si mai uSor de gestionat, prin
utilizarea unei structuri de invatare modulare. Aceste sectiuni pot ti combinate, potrivite Si
moditicate in functie de mediul de invatare, interesele Si nivelul cursantilor.

Practici cheie:
o Proiectati sesiunile ca module independente (de exemplu, Introducere in prompturi,
Etica prompturilor, Prompturi bazate pe imagini), asttel incat cursantii sa poata

intra in diferite momente sau sa revizuiasca subiectele dupa cum este necesar;

o Permiteti parcursuri educationale personalizate; unii cursanti pot trece direct la

aplicatii creative, in timp ce altii ar putea avea nevoie de mai mult timp pentru o
invata abilitati digitale de baza;

o Utilizati metode flexibile pentru a monitoriza progresul, cum ar fi retlectii de grup,
mini-proiecte bazate pe prompturi Si autoevaluari, stabilind obiective de invatare.

5.2 Co-crearea cu grupurile consultative de tineret

In special In domeniul tehnologiei, tinerii ofera perspective importante asupra a ceea ce
functioneaza Si a ceea ce nu functioneaza. Implicarea lor in dezvoltarea resurselor,
tformatelor Si exemplelor educationale este cunoscuta sub numele de co-creare.

Cum se face:

o Formati un mic grup consultativ pentru tineri ihainte de a incepe cursul. Pentru
aceasta este necesara doar experienta lor de viata, iar acest lucru se poate tace in
mod informal, fara a fi nevoie de cunostinte tehnice;

o Propuneti tinerilor sa evalueze materialele preliminare, sa ofere idei pentru subiecte
relevante din punct de vedere cultural sau chiar sa co-creeze exemple de intrebari;

o Includeti opiniile tinerilor in procedurile de evaluare si feedback pentru a va asigura
ca recomandarile lor influenteaza progresele viitoare.

Co-crearea nu numai ca tace tformarea mai uSor de inteles, dar creSte Si sentimentul de
apartenenta Si motivatia participantilor.
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6. Practici de predare incluzive pentru formatorii in competente de

inginerie a prompturilor

Ofterirea unei educatii PES (Prompt Engineering Skills) incluzive depaseste continutul sau
structura, este vorba despre modul in care facilitatorii se prezinta in spatiul de invatare.

Mentalitatea, atitudinile si stilul de comunicare al unui tacilitator joaca un rol esential in

crearea unor medii in care toti tinerii se simt in siguranta, respectati Si sustinuti. Acest
capitol prezinta practicile cheie pentru tacilitatorii care doresc sa construiasca incredere,

sa reduca barierele Si sa promoveze participarea deplina a diverselor grupuri de tineri.

6.1 Sensibilitate culturala si formare anti-prejudecati

Facilitatorii aduc propriile presupuneri Si perspective culturale in spatiul de invatare, adesea
fara sa-si dea seama. In grupuri diverse, acest lucru poate crea in mod neintentionat
excluziune sau discontort. Dezvoltarea sensibilitatii culturale Si urmarea unei formari anti-
prejudecati pot ajuta educatorii sa recunoasca Si sa intrerupa aceste tipare.
Staturi pentru practica:
o Retlectati asupra propriilor prejudecati Si presupuneri despre gen, abilitati, etnie
sau utilizarea tehnologiei;

o Evitati generalizarile (de exemplu, presupundnd ca toti tinerii sunt fluenti fin

domeniul digital sau ca nu sunt interesati de tehnologie);

o Fiti atenti la termenii, metatorele sau umorul cu conotatii culturale, care ar putea sa
nu fie bine intelese de toate grupurile;

o Includeti perspective multiple in studiile de caz sau scenariile de IA pentru a

retlecta diversitatea experientelor.

Formarea in pedagogie incluziva Si anfidiscriminare poate fimbunatati semnificativ

capacitatea dvs. de a crea medii de invatare primitoare Si respectuoase.

6.2 Empatie Si comunicare centrata pe tineri

4

Facilitatorii eficienti asculta la fel de mult pe ¢
intelege Si de a raspunde la sentimentele si

atunci cand lucrati cu tineri din medii diver

Cum se traduce acest lucru in practic
o Folositi intrebari deschise Si

idei:
o Validati contributiile cursa
ales atunci cand incercati
o Fiti tlexibili in ceea ce pri
digital sau cu increderea i

o Priviti greSelile ca oportuni



Un ton incurajator Si o abordare flexibila pot ajuta la construirea increderii de care elevii au

nevoie pentru a-Si asuma riscuri creative Si intelectuale.

6.3 Construirea increderii Si a sentimentului de apartenenta in cadrul

grupurilor

Multi tineri, n special cei proveniti din medii marginalizate, au avut experiente negative cu
educatia formala. Crearea unui sentiment de siguranta psihologica este esentiala pentru a-

i ajuta sa se reangajeze in procesul de invatare.

Cum sa incurajati sentimentul de apartenenta:

o Stabiliti acorduri de grup la inceputul cursului (de exemplu, respect, nejudecare,
confidentialitate);

o Incurajati sprijinul Si colaborarea intre colegi prin activitati de grup, proiecte
comune sau sesiuni de co- creatie;

o Recunoasteti Si celebrati contributiile diverse, nu doar abilitatile tehnice, ci Si

creativitatea, leadershipul Si curiozitateq;
o Fiti consecvent Si accesibil. Verificarile regulate, fincurajarile Si corectarea

respectuoasa contribuie in mare masura la construirea increderii reciproce.

Cand cursantii simt ca apartin grupului Si sunt respectati pentru ceea ce sunt, sunt mai
predispuSi sa ramdna implicati, sa ia initiativa Si sa dezvolte o incredere mai profunda in
abilitatile lor.

7. Concluzie Si indemn la actiune

Oterirea unei educatii in domeniul abilitatilor de inginerie prompta (PES) intr-un mod
incluziv, accesibil Si relevant nu este doar o chestiune de predare buna; este un angajament
fata de echitate, imputernicire Si justitie digitala. Pe masura ce inteligenta artiticiala devine
din ce In ce mai integrata in viata de zi cu zi, trebuie sa ne asiguram ca toti ftinerii,
indiferent de mediul de provenienta, identitate sau circumstante, au instrumentele Si
sprijinul de care au nevoie pentru a participa pe deplin Si cu incredere la modelarea lumii

digitale.
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7.1 Rezumatul strategiilor cheie de adaptare

De-a lungul acestui cadru, am explorat modul in care educatia PES poate ti personalizata

pentru a raspunde nevoilor diverselor grupuri de tineri prin:

o |dentitficarea elementelor esentiale Si tlexibile ale curriculumului;

o |dentiticarea nevoilor prin discutii cu tinerii Si evaluarea nivelului lor de competente
digitale;

o Adaptarea limbajului, tonului Si exemplelor pentru a reflecta realitatile culturale,
sociale Si lingvistice ale cursantilor;

o Proiectarea avand in vedere incluziuneq, inditerent de gen, abilitati, geogratie,

statutul de migrant Si multe altele;

o Aplicarea strategiilor de predare incluzive care favorizeaza empatia, increderea Si
sentimentul de apartenenta.
Impreuna, aceste abordari contureaza un parcurs catre o educatie in inteligenta artificiala

cu adevarat incluziva, care respecta Si valorizeaza perspectiva tiecarui elev.

7.2 Riscurile excluziunii in educatia in domeniul inteligentei artificiale Si

cum pot fi prevenite

Daca nu reusim sa proiectam educatia PES in mod incluziv, riscam sa consolidam tocmai
inegalitatile pe care IA are potentialul de a le rezolva. Tinerii marginalizati pot continua sa
tie exclusi din spatiile digitale din cauza:

o Barierelor lingvistice Si platformelor inaccesibile;

o Streotipurilor culturale sau de gen;

o Lipsei infrastructurii digitale sau a conectivitatii;

o Continutul educational care ignora experientele lor de viata.
Pentru a evita aceste riscuri, educatorii Si institutiile trebuie sa:

o Acorda prioritate accesului atat in tormat online, cat Si oftline;

o Sa tormeze tacilitatori in materie de sensibilitate culturala si me

o Sa caute Th mod activ Si sa raspunda la teedback-ul tinerilor;

o Sa conceapa continut reprezentativ, relevant Si receptiv.

7.3 Trecerea de la ,,acces” la ,,participare reala”

Incluziunea tnseamna mai mult decat a oferi pur Si simplu un loc la masa. Participarea reala
implica initiativa, creativitate Si oportunitatea de a-ti modela propria calatorie de invatare.
Educatia PES ar trebui sa fie un spatiu in care tinerii se simt imputerniciti sa:

o Pune intrebari;

o Incerce, eSueze Si incerce din noy;

N

o ISi exprime identitateq;

o Conecteze invatarea lor la schimbarile din lumea reala.
Aceasta trecere de la accesul pasiv la participarea activa necesita o mentalitate de co-

creare, consolidare a increderii Si deschidere catre invatarea de la tineri, nu doar despre ei.



Concluzie

Pe masura ce inteligenta artificiala devine o forta detinitorie a economiei secolului XX,

educatia trebuie sa evolueze asttel incdt sa nu se limiteze la dezvoltarea

competentelor tehnice, ci sa le ofere tinerilor si intelegerea etica, adaptabilitatea si
creativitatea necesare pentru a prospera. Competentele de Prompt Engineering
Skills (PES) prezentate in acest cadru reprezinta un raspuns esential la nevoia tot mai

mare de abordari educationale moderne, centrate pe elev.

In cadrul acestui proiect, PES urmareSte dezvoltarea unor competente-cheie in randul
tinerilor prin metode de predare incluzive, captivante Si inovatoare, care sustin

invatarea activa, géndirea critica Si aplicarea practica a cunostintelor.

Prin promovarea unei educatii adaptate nevoilor individuale Si accesibile tuturor,
Prompt Engineering Skills (PES) contribuie in mod direct la imbunatatirea capacitatii
de insertie profesionala a tinerilor, in special a celor din categoria NEET (care nu sunt
angajati, nu urmeaza studii Si nu participa la programe de formare), precum Si o
persoanelor cu dizabilitati. Strategia sprijina integrarea acestora pe piata muncii prin

dezvoltarea competentelor transversale, a autonomiei personale Si a capacitatii de

adaptare la cerintele actuale ale pietei muncii, incurajand totodata incluziunea sociala

Si egalitatea de Sanse.

o In partea 1, cadrul a evidentiat importanta competentelor de

Prompt Engineering Skills (PES) ca fundament pentru
dezvoltarea personala, angajabilitatea Si incluziunea tinerilor.
Intr-un context in care inteligenta artificiala influenteazd toate
sectoarele, PES contribuie la adaptarea sistemelor educationale
atat la evolutiile tehnologice, cat sSi la necesitatea asigurarii

echitatii sociale.

o In partea a 2 - a , am explorat modul in care competentele de
inginerie prompta (PES) pot fi integrate in invatarea non-
formala (NFL) si invatarea bazata pe proiecte (PBL) crednd
oportunitatli accesibile, modulare Si experientiale pentru toti
tinerii, in special pentru cei mai indepartati de parcursurile

academice traditionale.
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o In partea a 3-a, cadrul a evidentiat rolul puternic al instrumentelor

media - umorul, elementele vizuale Si povestirea - in creSterea
nivelului de implicare Si a retentiei cognitive. Aceste abordari sunt
esentiale in predarea unor concepte abstracte precum inteligento
artificiala, mai ales in lucrul cu elevi care au niveluri diferite de

altabetizare si stiluri variate de invatare.

o In partea 4-a, am abordat importanta personalizarii abilitatilor de
inginerie prompta (PES) pentru diferite grupuri de tineri. Educatia
incluziva in domeniul |A trebuie sa raspunda nevoilor tinerilor
marginalizati, din mediul rural, migranti, neurodiversi Si de gen divers,
asiguréndu-se ca toti cursantii se regasesc in continutul, formatul Si

valorile procesului de invatare.

Impreuna, aceste principii sustin o viziune puternica: un viitor in care educatia nu este doar

un mijloc de transmitere a cunosStintelor, ci o platforma pentru echitate, autonomie Si

inovare. In aceastd viziune, abilitdtile de inginerie promptd devin o punte cdtre
angajabilitate Si incluziune sociala, oferind tinerilor in special celor din categoria NEET Si
persoanelor cu dizabilitati, oportunitatea de a participa activ Si constient la modelarea unei

societati inteligente, etice Si echitabile.

Investind in strategii pedagogice tlexibile, atractive Si incluzive, acest proiect face mai mult
decdt sa predea competente, amplifica vocile tinerilor, democratizeaza accesul la

oportunitati Si pune bazele unui viitor in care toti tinerii pot prospera in era |A.

Acesta nu este doar un cadru, este un angajament fata de incluziune, relevanta si

imputernicirea tinerilor prin intermediul unei educatii orientate spre viitor.
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