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Introducere

Experience Al este un program educational care ofera elevilor resurse de inalta calitate in domeniul inteligentei artificiale (Al) si al
invatarii automate (ML). In contextul utiliz&rii independente a acestor tehnologii, Experience Al dezvoltd competente precum
rezolvarea de probleme, inovatie si gandire critica, ajutand elevii sa foloseasca inteligenta artificiala si invatarea automata in
cunostinta de cauza si in mod responsabil.

Dezvoltat de Raspberry Pi Foundation in colaborare cu Google DeepMind, modulul ,Fundamentele Al” din cadrul programului
Experience Al consta intr-un set complet de sase lectii in care elevii cu varste intre 11 si 14 ani se familiarizeaza cu o serie de
concepte Al si ML. Dupa o lectie introductiva cu privire la ce este Al, elevii exploreaz4, printre multe alte lucruri, cum sunt construite
modelele de invatare automata, impactul prejudecétilor existente in date, arborii de decizie si ciclul de viata al unui proiect Al. Vor
vedea de asemenea cum i pot afecta tehnologiile Al si ML - atat in prezent, cat si in viitor - si vor afla despre varietatea tot mai mare
de perspective de cariera in domeniul Al.

Conceput pentru profesori nespecialisti, modulul Fundamentele Al contine tot ce are nevoie un profesor pentru a preda lectiile.
Materialele oferite includ planuri de lectie, slide-uri de prezentare, videoclipuri si ghiduri pentru activitati practice la clasa. Mai mult,
elevii vor avea ocazia sa isi creeze propriile modele de invatare automata si s& dobandeasca experienta practica in utilizarea
instrumentelor ML. Si mai important este ca acest modul nu necesita experienta in informatica sau programare nici din partea
profesorilor, nici a elevilor.
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Structura materiei

Abordarea

Coerenta si flexibilitate

Lectiile ,Fundamentele Al” sunt concepute pentru a fi predate in ordine, iar fiecare dintre cele sase lectii se dezvolta in mod logic pe baza
lectiilor anterioare. In acest fel, elevii dobandesc o baza solida de cunostinte cu privire la concepte si competente Al inainte de a trece la
subiecte mai avansate precum non-impartialitate, arbori de decizie si crearea de modele de invatare automata.

Fiecare lectie include un plan detaliat cu sugestii privind durata activitatilor, permitand profesorilor sa adapteze ritmul predarii in functie de
nevoile clasei, mentinand coerenta obiectivelor de invatare din acest modul. De exemplu, profesorii pot alege sa aloce mai mult timp acelor
subiecte care starnesc un interes mai mare in randul elevilor sau sa scurteze anumite activitati pentru a se incadra in timp. Pentru mai
multe indruméri privind adaptarea lectiilor, consulta capitolul ,indruméri pentru adaptarea continutului lectiilor” din acest ghid.

Organizarea cunostintelor

Programul Experience Al a fost conceput dupa modelul ‘:SEAME’ (rpf.io/blog-seame-framework), care structureaza progresul invatarii
pe patru niveluri: aspecte sociale si etice (SE), aplicatii (A), modele (M) si moduri de functionare (E). Aceste straturi ale sistemelor Al
sunt explorate in moduri adecvate varstei, ghidand elevii prin implicatiile etice si sociale ale inteligentei artificiale, precum si prin
aspecte mai tehnice, precum dezvoltarea de modele si aplicatii practice.

Prin incorporarea modelului SEAME in Experience Al, ne asiguram ca elevii pot interactiona cu tehnologiile Al intr-o maniera
completd, dobandind nu doar cunostintele tehnice legate de aceste tehnologii, ci si constientizarea unor aspecte de factura etica,
precum prejudecatile din date si dezinformarea.


https://www.raspberrypi.org/blog/ai-education-resources-what-to-teach-seame-framework/
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Principii de baza

Incluziune si anvergura

intelegem importanta cruciald de a pregati urmatoarea generatie de elevi pentru a deveni cetateni informati care inteleg tehnologiile
Al si complexitatile acestora. Echipati cu aceste cunostinte, elevii pot aduce propriile lor perspective unice in dezvoltarea continua a
acestor tehnologii, contribuind astfel la crearea unui viitor digital mai incluziv si mai etic.

Din aceste considerente, am dezvoltat lectiile Experience Al pentru a fi cat mai accesibile cu putintd. Scopul nostru este sa abilitam
toti elevii, indiferent de mediul lor social sau cultural - continutul Experience Al este conceput pentru un public international divers.
Resursele contin o varietate de proiecte din care elevii pot alege, permitandu-le sa se concentreze pe lucruri care ii intereseaza, astfel
incét lectiile vor fi interesante si relevante pentru ei.

Lectiile sunt accesibile si pentru profesori. Ne-am asigurat ca pot fi predate de profesori nespecialisti care nu sunt familiarizati cu
subiecte legate de inteligenta artificiala. Toate materialele contin indrumari care permit oricarui profesor sa predea aceste lectii cu
incredere, chiar daca nu are nicio pregatire in informatica, inteligenta artificialg, invatare automata sau orice alta disciplina tehnica.

Bazate pe cercetare

Toate lectiile Experience Al au fost elaborate in urma cercetarilor, pe baza perspectivelor relevate de seminarii de cercetare
(rpf.io/ai-blogs) cu privire la educatia Al si stiinta datelor organizate de Raspberry Pi Foundation in 2021 si 2022, precum si pe baza
cercetdrii continue desfasurate de Raspberry Pi Computing Education Research Centre (rpf.io/cerc) in cadrul Universitatii Cambridge.
Am lucrat in colaborare cu experti din industrie de la Google DeepMind, asigurandu-ne astfel ca lectiile sunt ancorate in cercetare de
ultima ora si metode pedagogice moderne, pentru a suplini lacunele existente in materie de resurse pentru educatia Al.

Economie de timp pentru profesori

Modulul ,Fundamentele Al” este gandit pentru a economisi timpul profesorilor, oferind planuri detaliate de lectie, prezentari cu
slide-uri, fise de lucru si alte materiale, care pot fi adaptate in functie de nevoile elevilor. Aceste resurse sunt accesibile educatorilor
nespecialisti si sunt suficient de versatile pentru a fi utilizate in diverse contexte, inclusiv grupuri si cluburi de elevi.


https://www.raspberrypi.org/blog/tag/ai-education/
https://computingeducationresearch.org/
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Cadrul de competente Al al UNESCO

Cadrul de competente Al pentru elevi elaborat de UNESCO (rpf.io/unesco-ai) recomanda o abordare tehnica si centrata pe oameni in
educatia privind inteligenta artificiald, pentru ca viitoarele generatii sa fie nu doar utilizatori si creatori competenti ai tehnologiilor Al,
ci si consumatori cu simt critic, care iau decizii etice. Aceste competente sunt urmarite indeaproape in modulul ,Fundamentele Al",
reflectand angajamentul nostru comun de a oferi generatiilor tinere atat cunostintele, cat si perspectivele etice de care vor avea
nevoie pentru a utiliza eficient si a contribui la evolutia continua a domeniului Al.

Diagrama de mai jos arata cum se muleaza obiectivele de invatare ale modulului ,Fundamentele Al” pe aspectele curriculare din
cadrul de competente Al pentru elevi al UNESCO.

Niveluri de progresie

Aspecte privind competenta

intelegere Aplicare Creare

Abordare centrata pe om Actiune umana Responsabilitate umana Cetatenie in epoca Al

Utilizare sigura si
Etica inteligentei artificiale Aspecte etice responsabila Etica integrata in proiectare

Tehnici si aplicatii Al _ Competente de aplicare Crearea de instrumente Al

Proiectarea arhitecturii
Proiectarea sistemelor Al Definirea problemei de sistem Bucle de iteratie si feedback



https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000391105
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Structura modulului

Modulul ,Fundamentele Al” cuprinde sase lectii. Acestea sunt concepute pentru a fi predate in ordine - fiecare lectie se dezvolta
conceptual pe baza lectiei anterioare. Lectiile anterioare urmaresc stabilirea unor baze solide pentru intelegerea sistemelor Al, iar
elevii exploreaza diverse modele si moduri de functionare ale invatarii automate si invata cum proceseaza date modelele ML. Pe
intreg parcursul modulului, elevii vor explora aspecte sociale si etice, iar catre final vor avea ocazia sa rezolve probleme din lumea
reala folosindu-si competentele in domeniul Al

Fiecare lectie este insotita de videoclipuri in care se prezinta concepte noi privind Al sau ML, asa incat elevii invata de la experti din
industrie si vad cum sunt utilizate aceste tehnologii prin exemple din lumea reala. Elevii vor putea asocia cunostintele dobandite cu
potentiale orientari profesionale in domeniul Ai, precum si in alte domenii care vor fi influentate de Al si ML.

Planul lectiilor

Lectia 1: Ce este Al?

Prima lectie este conceputa ca o introducere in Al si potentialele beneficii si neajunsuri ale sistemelor Al. Prin activitati interactive,
cum ar fi jocul de X si 0 impotriva unui algoritm, elevii vor reflecta asupra conceptului de ,inteligenta”, vor examina diferenta dintre
abordarile bazate pe reguli si cele bazate pe date, apoi vor evalua doua aplicatii Al si impactul social al acestora.

Obiective de invatare

Elevii vor putea:
e Sa descrie diferenta dintre abordarile ,bazate pe date” si cele ,bazate pe reguli” in ceea ce priveste dezvoltarea aplicatiilor
e Sa dea exemple de aplicatii Al
e Sa enumere cateva beneficii si probleme privind utilizarea aplicatiilor Al

Cuvinte cheie

Inteligenta artificiald (Al), algoritm, date, bazat pe reguli, bazat pe date, model, Al generativd, computer vision (viziune computerizata)
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Lectia 2: Cum invata computerele utilizand date

Lectia 2 dezvolta cunostintele privind inteligenta artificiala concentrandu-se asupra utilizarii datelor in sistemele Al si ML. Cunoscéand
diferenta dintre aplicatiile bazate pe reguli si cele bazate pe date, elevii vor investiga cum sunt create modelele de invatare automata
(ML), cu accent pe invatarea supravegheata si clasificare.

Obiective de invatare

Elevii vor putea:
e Sa defineasca relatia dintre ML si Al
e Sadidentifice cele trei abordari comune ale ML
e Sa descrie clasificarea datelor folosind invatarea supravegheata

Cuvinte cheie

Invatare automat& - machine learning, date de antrenament, invétare supravegheats, invatare nesupravegheatd, invétare prin
consolidare, clasificare, clasa, eticheta

Lectia 3: Prejudecati

in lectia 3, elevii vor aplica cunostintele despre invatare supravegheata si clasificare insusite in lectia 2 si isi vor crea propriul model

ML cu ajutorul Machine Learning for Kids (rpf.io/ml4k). Prin aceasta activitate, elevii vor explora modul in care prejudecatile din date
pot influenta rezultatele produse de modelul ML. Se va sublinia de asemenea importanta utilizarii de date de antrenament din surse

diverse.

Obiective de invatare

Elevii vor putea:
e Sa descrie impactul datelor asupra acuratetei unui model ML
e Sa explice de ce este nevoie atat de date de antrenament, cat si de date de testare
e Sa explice cum sunt influentate de prejudecati predictiile generate de un model ML


https://machinelearningforkids.co.uk/
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Cuvinte cheie

Inteligenta artificiald (Al), invatare automata (ML), invatare supravegheatd, clasificare, date de antrenament, date de testare,
acuratete, prejudecata, prejudecata incorporata in date, prejudecata sociala

Lectia 4: Arborii de decizie

Pe baza cunostintelor acumulate in lectiile anterioare, elevii vor invata despre arborii de decizie: un tip de model ML care utilizeaza
clasificarea. Elevii vor invata despre structura unui arbore de decizie - in special pentru a vedea cum se foloseste un arbore de decizie
pentru a procesa date si a prezice o eticheta. Vor folosi date de antrenament din domeniul astronomiei pentru a-si crea propriul
arbore de decizie cu ajutorul Machine Learning for Kids (rpf.io/ml4k), simuland modul in care cercetatorii clasifica noile stele
descoperite de telescopul James Webb.

Obiective de invatare

Elevii vor putea:
e Sa descrie cum se utilizeaza arborii de decizie pentru a construi un model ML de clasificare
e Sa descrie cum un model ML este modificat de datele de antrenament
e Sa explice de ce este folosit ML pentru a crea arbori de decizie

Cuvinte cheie

Arbore de decizie, caracteristica, nod, nod radacina, nod de decizie, nod frunza, clasificare, caracter explicabil

Lectia 5: Rezolvarea de probleme prin modele de invatare automata

in lectia 5, elevii invata despre ciclul de viata al unui proiect Al. Vor aplica apoi etapele respective si vor alege o problema din lumea
reald pe care s o rezolve. Isi vor crea propriul model ML cu scopul de a rezolva problema aleasd, vor antrena modelul si il vor testa
pentru a-i determina acuratetea.


https://machinelearningforkids.co.uk/
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Obiective de invatare

Elevii vor putea:
e Sa descrie etapele ciclului de viata al unui proiect Al
e Sa foloseasca un instrument de invatare automata pentru a importa date si a antrena un model
e Satesteze si sd examineze acuratetea unui model de invatare automata

Cuvinte cheie

Ciclul de viata al unui proiect Al, curatarea datelor, model de invatare automata (model ML), clasa, etichetd, antrenare, testare,
acuratete, scor de incredere, prag de incredere

Lectia 6: Fise de model si cariere

In continuarea lectiei 5, aceasta ultima lectie se axeaza pe etapele finale din ciclul de viata al unui proiect Al: evaluarea si explicarea
modelului. Elevii vor afla despre fisele de model, pe care le vor folosi pentru a comunica informatii despre cum trebuie utilizat
modelul creat de ei, rezultatele testarii modelului, precum si limitarile modelului - cu scopul de a oferi transparenta. De asemenea,
elevii vor examina o serie de optiuni de cariera in domeniul Al, precum si in alte domenii in care sunt utilizate astfel de aplicatii.

Obiective de invatare

Elevii vor putea:
e Sa evalueze un model ML
e Sa creeze o fisd de model pentru a explica un model ML
e Sarecunoasca ce oportunitati de cariera legate de Al exista in diverse domenii

Cuvinte cheie

Ciclul de viata al unui proiect Al, model de invatare automata (model ML), fise de model, clas3, etichetd, instruire, testare, acuratete,
scor de incredere, prag de incredere
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Indrumari pentru adaptarea continutului lectiilor

in functie de contextul in care te afli, de timpul disponibil sau de ritmul de invatare al elevilor, poti adapta continutul acestor lectii.
Materialele sunt concepute pentru a permite extinderea sau scurtarea activitatilor dupa cum consideri necesar, ca elevii sa poata
explora pe indelete concepte noi sau sa aloci mai mult timp activitatilor practice.

Principii pentru adaptare

Ordinea este importanta

Conceptele si competentele sunt ordonate astfel deoarece decurg unele din altele, asadar ai grija sa pastrezi ordinea conceptelor
atunci cand adaptezi lectiile. Evita sa schimbi ordinea introducerii conceptelor, dar poti schimba ordinea activitatilor individuale
pentru a incepe sau a incheia sesiunile dupa cum iti permite timpul.

Introducerea si recapitularea conceptelor

Modulul este construit pe modelul undelor semantice, care sunt concepute pentru a introduce, a explora si a reintegra conceptele.
Cand adaptezi lectiile, este posibil sa intrerupi aceste unde, ceea ce este in reguld, dar nu uita sa recapitulezi cunostintele la finalul
flecarei sesiuni si sa reintroduci conceptele importante la inceputul fiecarei sesiuni. Astfel, elevii vor fi readusi in punctul potrivit.

Foloseste schema invatarii

Schema invatarii te va ajuta sa pastrezi ordinea conceptelor si ofera indrumari cu privire la ce concepte sa recapitulezi si sa introduci
in lectiile adaptate. Meritd mentionat ca activitatea cu arborii de decizie este mai izolata in schema invatarii, asa ca daca e nevoie sa
scurtezi semnificativ o activitate, aceasta este o alegere buna.

10
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Exemple de lectii adaptate

Mai jos ai exemple pentru a imparti cele sase lectii initiale in noua lectii mai scurte, cu optiuni pentru a extinde durata lectiei la o ora

si pentru a aborda continutul intr-un ritm mai lent.

Noua lectie 1 - Ce este Al?

Activitati:
e Ce este inteligenta? Activitatea de captare a
atentiei din versiunea initiala a lectiei 1
e Foaia ,inteligenta” de hartie. Introducerea din

versiunea initiala a lectiei 1

e Ce este inteligenta artificiala (Al)? Activitatea 1
din versiunea initiala a lectiei 1
e Aplicatii Al — Al generativ. Activitatea 2 din

versiunea initiala a lectiei 1
Este sau nu Al? Activitatea frontala din versiunea
initiald a lectiei 1

Timp total pentru activitati: 45 de minute

Extinde: Aplicatii Al - Al generativ — da-le elevilor mai mult timp
sa se joace cu generarea de imagini

Scurteaza: Aplicatii Al - Al generativ si Este sau nu Al? —
scurteaza durata fiecarei activitati pentru a le incadra pe toate in
30 de minute

Noua lectie 2 — Sisteme bazate pe date

Activitati:

e Aplicatii Al - computer vision. Activitatea 3 din
versiunea initiala a lectiei 1

e O boxa ,inteligenta” este o aplicatie Al? De ce?
Activitatea de captare a atentiei din versiunea
initiala a lectiei 2

e Ce este invatarea automata (machine learning)?
Activitatea 1 din versiunea initiala a lectiei 2.

Timp total pentru activitati: 35 de minute

Extinde: Aplicatii Al - computer vision — permite elevilor sa
vada mai multe imagini

Scurteaza: O boxa ,inteligenta” este o aplicatie Al? De ce? —
scurteaza durata activitatii la 30 de minute

11
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Noua lectie 3 — Clasificarea

Activitati:
[

Tipuri de invatare automata. Activitatea 2 din
versiunea initiala a lectiei 2

Clasificarea. Activitatea 3 din versiunea initiala a
lectiei 2

Clasificare - e randul tau! Activitatea frontala din
versiunea initiala a lectiei 2

Timp total pentru activitati: 30 de minute

Extinde: Clasificare - e randul tau! — permite elevilor sa se
gandeasca la propriul set de clase pentru a rezolva o problema
careii intereseaza

Noua lectie 4 — Aplicatie Al pentru supermarket

Activitati:
[ J

Cele trei tipuri diferite de invatare automata.
Activitatea de captare a atentiei din versiunea
initiala a lectiei 3

Aplicatie Al pentru supermarket. Introducerea
din versiunea initiala a lectiei 3

Antrenarea unui model. Activitatea 1 din
versiunea initiala a lectiei 3

Timp total pentru activitati: 30 de minute

Extinde: Antrenarea unui model — permite elevilor sa continue
antrenarea modelului existent sau sa-si creeze propriile modele

Noua lectie 5 — Prejudecati

Activitati:

Prejudecata. Activitatea 2 din versiunea initiala a
lectiei 3

Model de orar al elevilor. Activitatea 3 din
versiunea initiala a lectiei 3

Atenuarea prejudecatilor. Activitatea frontala din
versiunea initiala a lectiei 3

Ce este clasificarea? Activitatea de captare a
atentiei din versiunea initiala a lectiei 4

Timp total pentru activitati: 35 de minute

Extinde: Prejudecati — permite elevilor sa revina asupra
modelelor create pentru a corecta prejudecatile
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Noua lectie 6 — Arborii de decizie

Activitati:

Cum arata un model? Introducerea din versiunea

initiala a lectiei 4

Arbori de decizie. Activitatea 1 din versiunea
initiala a lectiei 4

Cum se fac arborii de decizie. Activitatea 2 din
versiunea initiala a lectiei 4

Utilizarea invatarii automate pentru a crea un
arbore de decizie. Activitatea 3 din versiunea
initiala a lectiei 4

Timp total pentru activitati: 50 de minute

Scurteaza: Cum se fac arborii de decizie — redu activitatea la
un singur exemplu

Noua lectie 7: Rezolvarea de probleme prin modele de
invatare automata

Activitati:

Arbori de decizie in medicina. Activitatea
frontala din versiunea initiala a lectiei 4
Ordoneaza etapele ciclului de viata al unui
proiect Al. Activitatea de captare a atentiei din
versiunea initiala a lectiei 5

Abordarea axata pe utilizator. Introducerea din
versiunea initiala a lectiei 5

Etapa 1: Definirea problemei & Etapa 2:
Pregatirea datelor. Activitatea 1 din versiunea
initiala a lectiei 5

Etapa 3: Antrenarea modelului. Activitatea 2 din

versiunea initiala a lectiei 5

Timp total pentru activitati: 40 de minute
Extinde: Etapa 1: Definirea problemei & Etapa 2: Pregatirea
datelor — poti permite elevilor sa isi adune propriile date

Scurteaza: Ordoneaza etapele ciclului de viata al unui proiect
Al — poti elimina aceastd activitate
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Noua lectie 8 — Evaluarea si explicarea unui model

Activitati:

Etapa 4: Testarea modelului. Activitatea 3 din
versiunea initiala a lectiei 5

Raportam despre acuratetea unui model.
Activitatea frontala din versiunea initiala a lectiei
5

Prezicerea unor infractiuni viitoare. Activitatea
de captare a atentiei din versiunea initiala a
lectiei 6

Evaluarea si transparenta. Introducerea din
versiunea initiala a lectiei 6

Cum folosim o fisa de model. Activitatea 1 din
versiunea initiala a lectiei 6

Timp total pentru activitati: 43 de minute

Extinde: Raportam despre acuratetea unui model — permite
elevilor s&-si testeze modelele pe indelete

Scurteaza: Cum folosim o fisa de model — elimina partea
practica si explica-le conceptul de fisa de model

Noua lectie 9 — Cariere in Al

Activitati:

e Creeaza-ti propria fisa de model. Activitatea 2 din
versiunea initiala a lectiei 6

e Cariere in domeniile Al si invatare automata. Activitatea
3 din versiunea initiala a lectiei 6

e Utilizarea aplicatiilor Al in alte domenii. Activitatea
frontala din versiunea initiala a lectiei 6

Timp total pentru activitati: 30 de minute

Extinde: Utilizarea aplicatiilor Al in alte domenii — transforma
aceasta activitate intr-una de grup in care elevii cauta si propun
o solutie bazata pe date pentru o problema care ii intereseaza
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Ordinea predarii

Progresia in cadrul modulului

Am analizat cu atentie cum ar putea avansa elevii prin acest modul, in special in ceea ce priveste insusirea conceptelor Al din lectii.
Am realizat scheme de invatare (https://rpf.io/xai-lg-ro) pentru ca profesorii sa poata vizualiza aceasta progresie. Elevii trebuie sa
inteleaga anumite concepte si sa dezvolte unele competente inainte de a trece la altele - schemele de invatare arata cum se leaga
intre ele aceste concepte si competente.

st
' Raspbarry P s

Concepte si abilitati

55 explice modulin care
‘atecteazs.

rejudectie
i generate de un
odal L
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Schemele de invatare au fost furnizate in trei formate, pentru a urmari modul in care elevii avanseaza cu invatarea in raport cu trei
masuri:

e Concepte si abilitati
e Cadrul de referinta SEAME (rpf.io/seame)
e Taxonomia lui Bloom (rpf.io/blooms)

Pedagogie

Inteligenta artificiala este un domeniu vast si relativ nou, insa nu este nevoie de strategii noi de predare: profesorii se pot baza pe o
serie de metode pedagogice cunoscute.

Am integrat aceste metode in slide-urile si activitatile de la fiecare lectie, dar este recomandat ca profesorii sa le evalueze din prisma
experientei lor profesionale si sa le selecteze si sa le aplice pe cele relevante pentru elevii lor.

Porneste de la concepte

Sprijina elevii s& exploreze tema plecand de la explicarea conceptelor cheie Al inainte de a trece la activitati practice. in acest fel,
elevii vor intelege conceptele, apoi vor aplica noile cunostinte. Foloseste videoclipurile pentru a preda aceste concepte, ele sunt de
ajutor mai ales atunci cand profesorii nu au experienta privind aceasta materie.

Colaborare

Incurajeaza colaborarea si sarcinile de grup. Colaborarea stimuleaza dialogul in clas3, articularea conceptelor si dezvoltarea unei
intelegeri comune.

Foloseste activitati practice

Foloseste activitati practice pentru ca elevii sa aplice ceea ce invata si sa inteleaga conceptele abstracte. Aceste activitdti nu numai
ca vor ajuta elevii sa interactioneze mai critic si mai profund cu tehnologiile Al, ci incurajeaza si gandirea critica si competentele de
solutionare a problemelor.
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Explica, exploreaza, reintegreaza

Preda concepte noi explicand mai intai termenii si ideile complexe, explordnd mai apoi aceste idei in contexte familiare si, in final,
reintegrand noile cunostinte in conceptul original. Aceasta abordare, numita ‘unde semantice’ (the-cc.io/qr06), poate ajuta elevii sa
inteleaga temeinic concepte complexe.

Exemplifica

Arata-le procesele sau actiunile - orice, de la analizarea arborilor de decizie pana la antrenarea unui model ML - folosind tehnici
precum urmarirea unor exercitii rezolvate. Exemplele lucrate i ajuta in mod deosebit pe incepatori, oferindu-le puncte de sprijin care
pot fi eliminate treptat.

Creeaza proiecte

Foloseste activitati pe baza de proiecte, in care elevii sa aplice s&-si consolideze cunostintele in materie de Al si ML. Elevii se pot
concentra pe dezvoltarea de modele ML pentru a intelege mai bine deciziile si compromisurile pe care le fac dezvoltatorii Al in
aplicatii din lumea reala.

Adauga varietate

Foloseste activitati cu diferite niveluri de orientare, puncte de sprijin si exemple ajutatoare pentru a incuraja invatarea. Activitatile pot
varia de la sarcini foarte bine structurate pana la unele exploratorii. Adaptarea instructiunilor la diferite obiective de invatare ajuta toti

elevii s& se implice si incurajeaza un grad mai mare de autonomie.

Corecteaza neintelegerile

Foloseste intrebari formative pentru a descoperi conceptiile eronate si adapteaza predarea pentru a le corecta atunci cand apar.

Exemple concrete

llustreaza conceptele abstracte cu exemple concrete, din viata reala, contextualizate si cu accent pe legaturi cu alte materii studiate.

Poti face asta prin activitati, analogii, discutii pe marginea conceptelor si prin utilizarea unor exemple atent alese din viata reala.
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Evita antropomorfizarea

Pentru ca elevii sa-si formeze o idee corecta privind tehnologiile Al si ML, evita antropomorfizarea (rpf.io/blog-anthropomorphism) si
folosirea unui vocabular care i-ar putea induce in eroare, dandu-le impresia ca acestea ar avea abilitati umane. De exemply, in loc de
JAl intelege” sau ,Al ascultd”, este mai corect sa spui ca sistemele Al primesc date de intrare, proceseaza aceste date si genereaza
rezultate. Adoptarea acestui tip de vocabular va permite elevilor sa devina utilizatori si creatori de tehnologii Al informati si cu simt

critic.

Bazat pe date versus bazat pe reguli

Incorporeaza Cadrele Computational Thinking (CT) 1.0 si 2.0 (rpf.io/ct2) cand predai elevilor despre tehnologiile Al si ML. In timp ce
programarea clasica (CT 1.0) poate fi descrisa ca fiind bazata pe reguli si caracterizata de o sintaxa stricta si de un cod care urmeaza
o serie de pasi prestabiliti, ML introduce o abordare bazata pe date (CT 2.0) care foloseste cantitdti mari de date pentru a identifica
tipare si a face predictii. Facand in mod regulat distinctia intre aceste doua cadre de referintd, elevii vor intelege mai bine modul de
operare al sistemelor Al si impactul diferitelor abordari in solutionarea de probleme.

Cadrul SEAME

Structureaza invatarea pe baza cadrului 'SEAME’ (rpf.io/blog-seame-framework), indrumandu-i cu privire la aspectele sociale si etice
(SE) ale Al, aplicatiile (A), modelele (M) si modurile de functionare (E) ale sistemelor Al. Aceasta structura va permite elevilor sa
utilizeze si sa contribuie la domeniul Al avand atat cunostintele tehnice, cét si gandirea etica.
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Evaluare

Evaluare formativa

Fiecare lectie din Experience Al include oportunitati de evaluare formativa, evidentiate in planurile de lectie. Printre acestea se
numara examinari informale, activitati in scris si sarcini tehnice individuale, oferind suficiente ocazii de a observa si a corecta orice
conceptii eronate ale elevilor.

Evaluarile formative sunt gandite sa fie flexibile si pot fi adaptate in functie de nevoile elevilor tai. Obiectivele de invatare sunt
prezentate la inceputul fiecarei lectii in slide-uri, alaturi de activitatile de captare a atentiei si activitatile frontale care sprijina
evaluarile formative.

Evaluare sumativa

Modulul ,Fundamentele Al" include o evaluare sumativa constand in 19 intrebari. Documentul include intrebérile si raspunsurile si a
fost conceput sa te ajute s& evaluezi rapid progresele realizate de elevi si sa identifici lacunele de pregatire. Am conceput intrebarile
astfel incat sa poata fi incarcate pe platforme online cu functii de notare automata ca Google Forms.

Adaptabilitate

Intrucat nu exista niveluri de evaluare stabilite pentru elevii care invatd despre Al, materialele de evaluare furnizate sunt concepute
pentru a fi adaptate de catre profesori in functie de nevoile clasei. Fiecare lectie include cate o oportunitate de evaluare pentru fiecare
obiectiv de invatare (pentru a efectua o evaluare formativa sau o evaluare sumativa). Acestea ar putea fi integrate in procesul de
evaluare al scolii si aliniate cu abordarea evaluarilor la alte materii.
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Raspberry Pi Foundation

Raspberry Pi Foundation este o organizatie caritabila din Marea Britanie cu misiunea de a ajuta tinerii sa-si valorifice intregul
potential prin puterea informaticii si a tehnologiilor digitale.

Viziunea noastra este ca fiecare tanar sa dezvolte:

e Cunostintele, abilitatile si increderea de a utiliza computerele si tehnologiile digitale in mod eficient in munca, comunitate si
viata personald; sa rezolve probleme si s& se exprime creativ

e Ointelegere suficienta a chestiunilor sociale si etice pentru a putea evalua in mod critic tehnologiile digitale si aplicarea
acestora, precum si pentru a proiecta si a utiliza tehnologia in scop pozitiv

e Mentalitatile care le permit sa abordeze cu incredere schimbarile tehnologice si s& continue sé invete despre tehnologiile noi
si emergente

Obiectivele noastre pe termen lung

e Educatie: Sa ajutam orice scoala sa predea elevilor lectii despre informatica si utilizarea tehnologiilor digitale, punand la
dispozitie cele mai bune programe de invatamant, resurse si formare pentru profesori
e Invatare non-formala: S& ajutdm milioane de tineri sa invete despre informatica si utilizarea tehnologiilor digitale in afara
programei scolare, prin intermediul resurselor si aplicatiilor online, cluburilor, concursurilor si parteneriatelor cu organizatii de
tineret
e Cercetare: Sa intelegem mai bine modul in care tinerii invata despre informatica si utilizarea tehnologiilor digitale si sa
utilizdm aceste cunostinte pentru a spori impactul activitatii noastre si pentru a promova educatia in domeniul informaticii
Pentru mai multa asistenta gratuita pentru profesori, inclusiv cursuri online pentru o mai buna intelegere a continutului legat de
informatica si elemente de pedagogie, viziteaza: raspberrypi.org/teach.

Acest document este licentiat de catre Fundatia Raspberry Pi sub o licenta publica internationala Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0
(CC BY-NC-ND 4.0). Pentru mai multe informatii despre aceastd licentd, accesati creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0.
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