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Anexa 1. Fisa disciplinei R40 — F01

FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

Facultatea

Facultatea de Psihologie si Stiinte ale Educatiei

Departamentul

Departamentul de Psihologie si Stiinte ale Educatiei

Domeniul de studii

Stiinte ale educatiei

Ciclul de studii

Master

Programul de studii

IConsiliere scolara si educatie emotionala

2. Date despre disciplini

Denumirea disciplinei

Tehnologii informationale in managementul educational

Anul de studiu III

| Semestrul p | Tipul de evaluare E

Regimul Categoria formativa a disciplinei DS
DF - fundamentala, DS - de specializare, DC — complementara

disciplinei

Categoria de optionalitate a disciplinei: DOB
DOB - obligatorie, DOP — optionald, DFA - facultativa

3. Timpul total estimat (ore alocate activitatilor didactice)

I a) Numar de ore pe saptdimana 2 Curs |1 Seminar |1 Laborator/ 0 Proiect |0

Lucrari practice

I'b) Totalul de ore pe semestru din planul 28 Curs |14 Seminar |14 Laborator/ 0 Proiect |

de invatamant

Lucrari practice

Distributia fondului de timp pe semestru ore
II.a) Studiu individual 94
1L.b) Tutoriat (pentru ID)
III. Examinari 3
IV. Alte activitati (precizati):
Total ore studiu individual (II.a+I1.b+IIT) 97
Total ore pe semestru (L.b+IL.a+IL.b+III+IV) 125
Numarul de credite 5
4. Competente specifice acumulate
Competente CP1. organizeaza proiecte pentru indeplinirea nevoilor educationale
profesionale/generale | CP2. abordeaza problemele care Impiedica progresul academic
CP7. respecta codul etic de conduitd in situatiile de evaluare;
Competente CT?2. se adapteaza la schimbare
transversale CT3. gestioneaza evolutia personala
5. Rezultatele invatarii
Cunostinte Aptitudini Responsabilitate si autonomie
Studentul/absolventul: Studentul/absolventul: Studentul/absolventul:
a) Analizeaza critic teoriile, modelele si a) Proiecteaza si planificd programe si a) Coordoneaza in mod responsabil
paradigmele actuale din domeniul stiintelor |interventii educationale/ de consiliere in  [activitati si resurse pentru atingerea
educatiei si al consilierii educationalein functie de contextul institutional, resursele |obiectivelor proiectului intr-o maniera
vederea proiectarii programelor educationale. |disponibile si obiectivele asumate. colaborativa si etica.
b) Coreleaza conceptele teoretice cu cerintele b) Integreaza metode complexe de analizd, |b) isi asuma decizii strategice privind
si particularitatile organizationale din diagnostic si planificare, monitorizare si  [prioritizarea nevoilor educationale, inclusiv
sistemul de invatamant pentru a formula evaluare, pentru elaborarea actiunilor de  [in conditii de incertitudine sau schimbare ;
directii strategice de actiune in ce priveste  |consiliere educationala adaptate si c) gestioneaza autonom implementarea
cnsiliere si educatia emotionalaa. sustenabile. proiectului, demonstrand initiativa si
c) Explica principiile de proiectare in c) comunica eficient cu actorii implicati  [capacitate de adaptare la schimbari; d)
consilierea educationald, etapele de (elevi, colegi, parinti, comunitate). d) arata [aratd responsabilitate in sustinerea
planificare si implementare a proiectelor, responsabilitate 1n sustinerea dezvoltarii  |dezvoltarii academice a elevilor; e) adopta
metodele de analiza a nevoilor educationale [jacademice a elevilor; e) adopta o atitudinejo atitudine proactiva si empatica in
si resursele necesare.. proactiva si empatica in gestionarea gestionarea situatiilor problematice;
d) Descrie factorii care influenteaza progresuljsituatiilor problematice; f) Aplica strategii [f)isi exercitd autonomia in alegerea si
academic (cognitivi, emotionali, sociali, flexibile de rezolvare a problemelor in adaptarea strategiilor de interventie, cu
contextuali) si metodele de interventie contexte variabile. respectarea principiilor etice si
educationald si consiliere. e) Analizeazd i) Integreazi resursele disponibile pentru a profesionale; g)lsi asumi responsabilitatea
principiile si structura curriculumului se adapta eficient. H) Utilizeaza resurse  |pentru reactiile proprii la schimbare.
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ational si institutional, cu accent pe rolul sauldiverse pentru imbunatatirea performantei

in dezvoltarea socio-emotionald si a
abilitatilor de viata, in planificarea si
organizarea invatarii.  F) integreaza teorii
si modele ale invatarii socio-emotioanle si
consilierii in proiectarea programelor de
interventie; g)Cunoaste concepte si teorii
despre schimbare, rezilienta si adaptabilitate.
) intelege impactul schimbirii asupra
indivizilor si organizatiilor; i) intelege
rincipiile Tnvatarii pe tot parcursul vietii.

[proprii.

h) Demonstreaza autonomie in ajustarea
planurilor si a comportamentelor.

i) Promoveaza o atitudine deschisa si
constructiva fata de schimbare. J) Mentine
motivatia pentru perfectionare continua.

6. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

Obiectivul general al disciplinei

Formarea competentelor de informare si documentare in perspectiva formarii continue, pe
intreaga duratd a activitatii profesionale, in probleme de natura profesionald si personala,
utilizand tehnologiile informationale si comunicationale si accesand baze de cunostinte,
jurnale si publicatii stiintifice online si biblioteci digitale

7. Continutul predarii si invatarii

Curs

Nr. ore|

Metode de predare

Observatii

1. Cultura informatiei si rolul acesteia in procesul
educational
Sistemele moderne de comunicare, mijloc de predare,
invatare si evaluare
e  Probleme specifice in pedagogia invatarii
e  Caracteristicile comunicarii in societatea
informatiei

2

expunerea, , prelegerea-dezbatere,
prelegerea intensificata, problematizarea,
conversatia,

2. Generatiile digitale si scoala 2 |expunerea, , prelegerea-dezbatere,
e  caracteristicile generatiilor prelegerea intensificata, problematizarea,
e regandirea modelului educational conversatia,
regindirea conceptelor de talent si management
3. Contributia tehnologiilor moderne de comunicare la 2 |expunerea, , prelegerea-dezbatere,
cresterea eficientei activitatii pedagogice. Principiile prelegerea intensificatd, problematizarea,
scolii on-line conversatia,
e Invatimantul la distantd in lume - invatimantul la|
distanta in Romania (abordare analitica)
Utilizarea sistemelor moderne de comunicare in cresterea
eficientei invatdmantului la distanta
4. Pedagogie digitala 2 fexpunerea, , prelegerea-dezbatere,
e  Cadrul european prelegerea intensificatd, problematizarea,
e Competentele digitale in contextul pedagogiei conversafla,
contemporane
Biblioteci si Resurse Educationale Digitale Deschise: de
la acces deschis la practici pedagogice inovatoare
S. Sisteme si aplicatii informatice. Implicatii in educatie.] 2 |expunerea, , prelegerea-dezbatere,
e  solutii tehnice prelegerea intensificatd, problematizarea,
e adaptare si utilizare la nivelul organizatiei conversaia,
adaptare si utilizare la nivelul clasei
6. Gamificarea in educatie: un nou tip de invatare 2 |expunerea, , prelegerea-dezbatere,
interactiva prelegerea intensificata, problematizarea,
e  principiile gamificarii conversatia,
e gamificare la nivelul organizatiei scolare
gamificarea la nivelul clasei
7. Incursiune in viitor: realitatea virtuala, realitatea 2 fexpunerea, , prelegerea-dezbatere,

augmentati, realitatea mixti in context educational

e  Baze teoretice. Clarificarea conceptelor.
Aplicatii, utilizare, oportunitati

prelegerea intensificatd, problematizarea,
conversatia,

Bibliografie minimalad recomandata

Birzea, C., Arta si stiinta educatiei, Editura Didactica si Pedagogica R.A., Bucuresti, 1998;

Ceobanu, C. (2016). Invatarea in mediul virtual. Ghid de utilizare a calculatorului in educatie, Editura Polirom.

Caponetto, 1., Earp, J., & Ott, M. (2014, October). Gamification and education: A literature review. In European Conference on
Games Based Learning (Vol. 1, p. 50). Academic Conferences International Limited.
Dunlap, J., Dobrovolny, J., & Young, D. (2008). Preparing e-learning designers using Kolb's model of experiential learning.

Innovate: Journal of Online Education, 4(4).

European Commission (2022), SELFIE for Teachers: Supporting teachers in the digital age, Publications Office of the European

Union, https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers

European Commission (2023), European School Education Platform: Innovation in teaching and learning. https://school-

education.ec.europa.cu/en

Marin, V., Lopez, M., & Maldonado, G. (2015). Can Gamification Be Introduced within Primary Classes?. Digital Education

Review, 27, 55-68.

Panisoara, I. O., Comunicarea eficienta, Editura Polirom, Iasi, 2008; Tapscott, D. (2011). Crescuti digitali. Generatia net iti

schimba lumea. Editura Publica.

Vaidahazan, R. (2020). Introducere in gamificare didactica. Presa Universitara Clujeana




Aplicatii (seminar / laborator / lucrari practice / Nr. ore Metode de predare Observatii
proiect)
IAplicatii exercitiul, conversatia, demonstratia,
1. Unitate introductiva 2 dezbaterea, expunerea, problematizarea
e De ce o astfel disciplina? Structura,
obiectivele, metodologia de lucru
Platforma virtuala utilizata ca mediu de invatare,
modul de evaluare, bibliografie. Inscrierea pe
platforma disciplinei.
2 Tehnologii si servicii. Gestiunea informatiei 4 exercitiul, conversatia, demonstratia,
e Navigarea sociald online. Extragerea experimentul, dezbaterea, expunerea,
informatiilor de pe internet. problematizarea, joc de rol
e  Identificarea resurselor online specifice
managementului educational.
e  Tipuri de obiecte educationale deschise
specifice.
e Licentele Creative Commons. Cautarea
informatiilor.
®  Motoare de cautare. Motoare vizuale.
Evaluarea resurselor online.
e  Proprietate intelectuald - Programe pe
calculator (freeware, trial etc.)
gestiunea bibliografiei - programul Zotero
3. Pachetul de aplicatii Google Educational 2 explicai;ia,
° Servici.i disponibile pe platforma googlel problematizarea,
eCducaglonal emall/llste, Classroom, demonstr a‘;i a,
alendar, Google Drive, Google Docs, .
Formulare, Site-uri. studiul de caz
Aplicatii practice
4. Proiectarea unei lectii in format scoala on-line 4 exercitiul, conversatia, demonstratia,
e  solutii tehnice; expunerea, problematizarea, proiectul,
e  materiale destinate activitatilor
sincrone/asincrone;
e  asigurarea interactivitatii;
incurajarea autonomiei elevului.
5. Gamificare / Realitate Virtuala / Realitate 2 exercitiul, conversatia, demonstratia,
Mixta dezbaterea, problematizarea, proiectul, joc de
e  aplicatii mobile rol
oportunitdtide utilizare in procesul educational

Bi

bliografie minimalad recomandata

Innovate: Journal of Online Education, 4(4).

education.ec.europa.cu/en
Review, 27, 55-68.

schimba lumea. Editura Publica.

Birzea, C., Arta si stiinta educatiei, Editura Didactica si Pedagogica R.A., Bucuresti, 1998;
Ceobanu, C. (2016). Invatarea in mediul virtual. Ghid de utilizare a calculatorului in educatie, Editura Polirom.

Caponetto, 1., Earp, J., & Ott, M. (2014, October). Gamification and education: A literature review. In European Conference on
Games Based Learning (Vol. 1, p. 50). Academic Conferences International Limited.
Dunlap, J., Dobrovolny, J., & Young, D. (2008). Preparing e-learning designers using Kolb's model of experiential learning.

Vaidahazan, R. (2020). Introducere in gamificare didactica. Presa Universitard Clujeana
Yuen, S., Yaoyuneyong, G., & Johnson, E. (2011). Augmented Reality: An Overview and Five Directions for AR in Education.
Journal of Educational Technology Development and Exchange (JETDE), 4(1). https://doi.org/10.18785/jetde.0401.10

http://www4.ncsu.edu/~jlnietfe/EDP304_ Notes_files/Behaviorism%20Notes.pdf

http://faculty.mercer.edu/codone_s/tco363/2012/Ertmer%20and%20Newby_.pdf
http://learning. media.mit.edu/content/publications/EA.Piaget%20_%20Papert.pdf
http://www.academia.edu/4155760/Cercetarea_stiintifica_la_biblioteca UDJG_surse de informare_si_servicii#

European Commission (2022), SELFIE for Teachers: Supporting teachers in the digital age, Publications Office of the European
Union, https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
European Commission (2023), European School Education Platform: Innovation in teaching and learning. https://school-

Marin, V., Lopez, M., & Maldonado, G. (2015). Can Gamification Be Introduced within Primary Classes?. Digital Education

Panisoara, I. O., Comunicarea eficienta, Editura Polirom, Iasi, 2008; Tapscott, D. (2011). Crescuti digitali. Generatia net iti

8. Evaluare

Tip activitate

Criterii de evaluare

Metode de evaluare

Pondere din nota
finala

Curs

Expunerea clara a conceptelor teoretice si corectitudinea
operarii cu notiuni specifice utilizarii tehnologiei
informatice In managementul educational. Aplicarea
corecta a conceptelor teoretice si aspectelor practice in

Examen oral

30 %



http://www4.ncsu.edu/%7Ejlnietfe/EDP304_Notes_files/Behaviorism%20Notes.pdf
http://www.academia.edu/4155760/Cercetarea_stiintifica_la_biblioteca_UDJG_surse_de_informare_si_servicii

probleme specifice domeniului educational.

Seminar Corectitudinea rezolvarii de probleme de natura practica Probe practice pe
laplicand tehnici specifice tehnologiei informatice in calculator, observatia 70 %
managementul educational. Gradul de indeplinire a sistematica, verificarea
lactivitatilor din lucrarile practice de seminar si realizarea temelor.

de teme suplimentare acestora. Participarea la diverse |-
activitati practice in legatura cu obiectivele specifice ale
disciplinei.

Laborator/
Lucrari practice

Proiect

<o Grad didactic, nume, prenume, Grad didactic, nume, prenume,
Data completarii semndtura titularului de curs semnidtura titularului de aplicatie
22.09.2025 Profesor univ. dr. ing. Lector univ. dr. ing.
o Radu Daniel VATAVU Gabriel CRAMARIUC
Data avizarii Grad didactic, nume, prenume, semnatura responsabilului de program
Conf. univ. dr. Aurora Adina Colomeischi
25.09.2025
Data avizarii in departament Grad didactic, nume, prenume, semnatura directorului de departament
Conf. univ. dr. Maria Doina Schipor
25.09.2025
Data aprobarii in consiliul facultatii Grad didactic, nume, prenume, semnatura decanului
Conf. univ. dr. Aurora Adina Colomeischi
26.09.2025




