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FIŞA DISCIPLINEI  

 

1. Date despre program 

Instituţia de învăţământ superior Universitatea „Ştefan cel Mare” din Suceava 

Facultatea Facultatea de Ştiinţe ale Educaţiei 

Departamentul Departamentul de Ştiinţe ale Educaţiei 

Domeniul de studii Ştiinţe ale educaţiei 

Ciclul de studii Licenţă 

Programul de studii Pedagogia Învățământului Primar și Preșcolar 

 

2. Date despre disciplină 

Denumirea disciplinei Instruire Asistată de Calculator 
Titularul activităţilor de curs Lector univ. dr. ing. CRAMARIUC Gabriel  

Titularul activităţilor aplicative Lector univ. dr. ing. CRAMARIUC Gabriel  

Anul de studiu III Semestrul 5 Tipul de evaluare C 

Regimul disciplinei Categoria formativă a disciplinei  

DF - fundamentală, DD - în domeniu, DS - de specialitate, DC - complementară 

DC 

Categoria de opţionalitate a disciplinei:  

DI - impusă, DO - opţională, DF - facultativă 

DO 

 

3. Timpul total estimat (ore alocate activităţilor didactice) 

I a) Număr de ore pe săptămână 3 Curs 2 Seminar 1  Laborator  Proiect  

I b) Totalul de ore pe semestru din planul 

de învăţământ 

42 Curs 28 Seminar 14  Laborator  Proiect  

 

II Distribuţia fondului de timp pe semestru: ore 

II a)Studiul după manual, suport de curs, bibliografie şi notiţe 2 

II b)Documentare suplimentară în bibliotecă, pe platformele electronice de specialitate şi pe teren 2 

II c)Pregătire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii şi eseuri 2 

II d)Tutoriat   

III Examinări 2 

IV Alte activităţi:  

 

Total ore studiu individual II (a+b+c+d) 6 

Total ore pe semestru (I+II+III+IV) 50 

Numărul de credite 2 

 

4. Precondiţii (acolo unde este cazul) 

Curriculum ●  
Competenţe ●  

 

5. Condiţii (acolo unde este cazul) 

 Desfăşurare a cursului PC, videoproiector, suporturi electronice, acces internet 

Desfăşurare 

aplicaţii 

Seminar / 

Laborator 

PC, videoproiector, suporturi electronice pentru aplicaţii, prezentări PPT sau Prezi, 

soft-uri educaţionale, materiale pentru aplicaţii, materiale auxiliare utilizate pentru 

aplicaţii specifice 

 

6. Competenţe specifice acumulate 

Competenţe 

profesionale 

C2. Implementarea /realizarea programelor/activităţilor educaţionale 

C6. Elaborarea de analize, studii şi cercetări şi valorificarea acestora în practica profesională 

Competenţe 

transversale 

 

 

 

 

7. Obiectivele disciplinei (reieşind din grila competenţelor specifice acumulate) 



 

Obiectivul general al disciplinei Cunoașterea principalelor aspecte legate de conceptul, teoria și cercetarea pentru 

proiectarea, dezvoltarea și evaluarea instruirii asistate de calculator (IAC).  

Obiective specifice O1. înţelegerea necesităţii utilizării tehnologiilor informaţionale şi comunicaţionale 

în procesul de instruire; 

O2. însuşirea şi aplicarea principiilor didactice generale cu privire la utilizarea şi 

proiectarea programelor de instruire asistată de calculator; 

O3. cunoașterea caracteristicilor diferitelor tipuri de instruire asistată de calculator, 

inclusiv tutoriale, exerciții și exerciții, simulări, software-ul de rezolvare a 

problemelor, jocuri și teste; 

O4. dobândirea de competențe pentru a planifica instruirea bazată pe calculator; 

O5. proiectarea și dezvoltarea instruirii asistate de calculator pentru sălile de clasă 

folosind software și instrumente multimedia. 

 

8. Conţinuturi 

 Curs Nr. ore Metode de predare Observaţii 

1. Cultura informaţiei şi rolul acesteia în procesul 

educaţional 

Sistemele moderne de comunicare, mijloc de predare, 

învăţare şi evaluare  

● Probleme specifice în pedagogia învăţării  

● Caracteristicile comunicării în societatea 

informaţiei  
 

4  

 

 

 

 

                                                                                  

expunerea,  
problematizarea, 
conversaţia 

 

2. Generațiile digitale și școala 

● caracteristicile generațiilor 

● regândirea modelului educațional 

● regândirea conceptelor de talent și management 

4 prelegerea, conversaţia,  

3. Contribuţia tehnologiilor moderne de comunicare la 

creşterea eficienţei activităţii pedagogice. Principiile 

școalii on-line 

● Învăţământul la distanţă în lume - învăţământul la 

distanţă în România (abordare analitică) 

● Utilizarea sistemelor moderne de comunicare în 

creşterea eficienţei învăţământului la distanţă 

4 prelegerea, conversaţia  

4. Paradigmele și principiile pedagogiei online 

● Behaviorism 

● Cognitivism 

● Constructivism 

4 expunerea, conversaţia,  
explicaţia 

 

5. Sisteme și aplicații informatice. Implicații în educație. 

● soluții tehnice 

● adaptare și utilizare la nivelul organizației 

● adaptare și utilizare la nivelul clasei 

4 expunerea, 
conversaţia, 
descoperirea dirijată  

 

6. Gamificarea în educație: un nou tip de învățare 

interactivă 

● principiile gamificării 

● gamificare la nivelul organizației școlare 
gamificarea la nivelul clasei 

4 expunere dialogată 
problematizarea, 
studiul de caz  

 

7. Incursiune în viitor: realitatea virtuală, realitatea 

augmentată, realitatea mixtă în context educațional 

● Baze teoretice. Clarificarea conceptelor. 

● Aplicații, utilizare, oportunități 

4 expunere dialogată 
problematizarea, 
studiul de caz  

 

 

 

Aplicaţii (Seminar/laborator/proiect) Nr. ore Metode de predare Observaţii 

1. Proiectarea didactică în format Blended learning. 

Analiza resurselor și stabilirea srategiei didactice. 

4 conversaţia, dezbaterea, 

demonstraţia, 

problematizarea 

 

2. Platforme educaționale. 2 proiectul,  

lucrări practice 

 



 

3. Realizarea de material multimedia pentru predare-

învățare. Softuri de tipul whiteboard animation, 

screen recording. 

 

4 demonstraţia, proiectul,  

lucrări practice 

 

4. Gamification - o metodă didactică modernă, 

principii și caracteristici. 

2 conversaţia, demonstraţia, 

dezbaterea, problematizarea 

 

5. Oportunități pentru educație: VR - realitatea 

virtuală și AR - realitatea augmentată 

 

2 exerciţiul, conversaţia, 

demonstraţia 
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9. Coroborarea conţinuturilor disciplinei cu aşteptările reprezentanţilor comunităţii epistemice, 

asociaţiilor profesionale şi angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului 

Conţinuturile disciplinei vin în întâmpinarea politicilor educaționale actuale care impun utilizarea tehnologiilor 

informationale si comunicationale, a auxiliarelor didactice digitale și softurilor educationale in activitatea didactica 

curenta. Disciplina asigură studenţilor o pregătire primara sau o actualizarea a cunostintelor privind utilizarea 

calculatorului în activitatea didactică. Sunt prezentate concepte de bază ale tehnologiei informaţiei, organizarea 

fişierelor, sisteme de operare, procesare de text, calcul tabelar, baze de date, prezentări, comunicare și navigare pe 

Internet. Se conturează competențe de proiectare de auxiliare didactice de tip digital, în acord cu abordările 

contemporane din domeniul tehnologiei şi metodologiei instruirii şi evaluării. Parcurgerea cursului oferă posibilitatea 

formării competențelor de utilizare a tehnologiilor informationale si comunicationale în procesul de instruire într-o 

perspectivă centrată pe elev şi în acord cu cerinţele de competenţa presupuse de profesia didactică. 



 

 

10. Evaluare 

Tip activitate Criterii de evaluare Metode de evaluare 
Pondere din nota 

finală 

Curs 

- Corectitudinea și completitudinea cunoștințelor 

asimilate 

- Coerența logică 

 Colocviu 30% 

Seminar 

- Abilitatea utilizării cunoștințelor științifice 

- Implicarea activă în activitatea didactică în 

context individual și de echipa; 

- Cunoașterea principiilor şi tehnicilor de 

realizare a aplicațiilor; 

- Promptitudinea rezolvării sarcinilor de lucru; 

 

 

Portofoliu de teme și proiecte 

 

 

 

70% 

Standard minim de performanţă 

Standarde minime pentru nota 5: 

- cunoașterea principalelor noțiuni, idei și tehnici din domeniu; 

- abilități medii de utilizare a softurilor utilizate la laborator. 

Standarde minime pentru nota 10: 

-abilități, cunoștințe certe și argumentate logic; 

- mod personal de abordare și interpretare; 

- analiza critică și evaluarea rezultatelor; 

- prezentarea coerentă şi concludentă a lucrărilor de laborator realizate. 

 

 

Data completării Semnătura titularului de curs Semnătura titularului de aplicaţie 

24.09.2022 Lector  dr. ing. Gabriel CRAMARIUC Lector  dr. ing. Gabriel CRAMARIUC 

 

 

 

                                                

Data avizării în departament Semnătura directorului de departament 

 conf. univ dr. Otilia CLIPA 

 

 

 

Data aprobării în Consiliul academic Semnătura decanului 

 conf. univ dr. Aurora Adina COLOMEISCHI 

 

 

 


