FISA DISCIPLINEI

(masterat)
1. Date despre program
Institutia de invatamant superior Universitatea ,,Stefan cel Mare” din Suceava
Facultatea Facultatea de Stiinte ale Educatiei
Departamentul Departamentul de Stiinte ale Educatiei

Domeniul de studii

Stiinte ale educatiei

Ciclul de studii

Master

Programul de studii/calificarea Managementul institutiilor educationale

2. Date despre disciplina

Denumirea disciplinei

| Tehnologii informationale In managementul educational

Titularul activitatilor de curs

Lector dr. ing. Gabriel CRAMARIUC

Titularul activitatilor de seminar Lector dr. ing. Gabriel CRAMARIUC
Anul de studiu | I | Semestrul | 4 | Tipul de evaluare |E
Regimul disciplinei | Categoria formativa a disciplinei DAP

DSI — Discipline de sintezd; DAP — Discipline de aprofundare

Categoria de optionalitate a disciplinei: DI
DI - impusa, DO - optionala, DF - facultativa

3. Timpul total estimat (ore alocate activitatilor didactice)

I a) Numar de ore pe saptdimana 2 Curs | 1 Seminar | 1 Laborator - Proiect | -
1b) Totalul de ore pe semestru din planul | 28 | Curs | 14 | Seminar | 14 | Laborator - Proiect | -
de invatamant

1I Distributia fondului de timp pe semestru: ore
II a)Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 14
II b)Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 23
II c)Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 33
II d)Tutoriat
IIT Examinari 2
IV Alte activitati:
Total ore studiu individual II (a+b+c+d) 70
Total ore pe semestru (I+1I+I11+1V) 100
Numarul de credite 4

4. Preconditii

Curriculum

Competente

5. Conditii (acolo unde este cazul)

Desfasurare a cursului

1. laptop, videoproiector, suporturi electronice pentru unitatea de curs, prezentari prezi
& ppt

2. videoproiector, PC, suporturi electronice pentru unitatea de curs, prezentiri prezi &
ppt, conexiune Internet, aplicatii software, drepturi de acces baze de date nationale si
internationale, jurnale i publicatii stiintifice, biblioteci digitale

Desfasurare Seminar
aplicatii
Laborator
Proiect

6. Competente specifice acumulate

C2. Implementarea /realizarea programelor/activitatilor de management al organizatiei scolare si al
Competente grupurilor educationale
profesionale C3. Evaluarea programelor/activitatilor de management al organizatiei scolare si al grupurilor
educationale

1/5




C6. Elaborarea de analize, studii si cercetari si valorificarea acestora in practica profesionald

Competente CT1. Aplicarea valorilor, principiilor i a normelor de deontologie profesionala specifice
transversale managementului institutiilor educationale

CT3. Utilizarea unor practici educative eficiente de invatare pe tot

parcursul vietii, in vederea formarii i dezvoltarii profesionale continue si adaptarii competentelor
profesionale la dinamica contextului profesional si social

7. Obiectivele disciplinei

Obiectivul general al disciplinei Formarea competentelor de informare si documentare in perspectiva formarii
continue, pe intreaga duratd a activitatii profesionale, in probleme de naturad
profesionala si personala, utilizand tehnologiile informationale si comunicationale
si accesand baze de cunostinte, jurnale si publicatii stiintifice online si biblioteci
digitale.

Obiective specifice e 2.1 Localizarea si accesarea informatiilor si cunostintelor de natura
psihopedagogicd din domeniul educational in vederea utilizdrii in practica
didactica curenta;

e 023 Identificarea si strategiilor didactice diverse, specifice sistemelor
educationale din diferite tari;

e (2.5 Elaborarea de micro-proiecte de cercetare in domeniul instruirii;
educationale cu caracteristicile sistemului educational romanesc si cu
particularitatile populatiei tintd, in vederea ridicarii nivelului de cunostinte
privind educatia personald, sociala si de adaptare la situatiile problema;

e (4.5 Elaborarea de proiecte educationale in vederea optimizarii procesului de
adaptare scolara si sociala a elevilor;

o (6. Elaborarea de analize, studii si cercetari si valorificarea acestora in practica
profesionald;

e OT.3. Formarea competentelor de autoinstruire, a deprinderii utilizarii unor
practici educative eficiente de invatare pe tot parcursul vietii, in vederea
formarii si dezvoltarii profesionale continue si adaptarii competentelor
profesionale la dinamica contextului profesional si social,

8. Continuturi

Curs Nr. ore Metode de predare Observatii
1. Cultura informatiei si rolul acesteia in procesul educational 2 expunerea,

Sistemele moderne de comunicare, mijloc de predare, invitare si problematizarea,

evaluare conversatia

e Probleme specifice in pedagogia invatarii
e  (aracteristicile comunicarii in societatea informatiei

2. Generatiile digitale si scoala 2 prelegerea, conversatia,
e  caracteristicile generatiilor
e regandirea modelului educational
e regandirea conceptelor de talent si management

3. Contributia tehnologiilor moderne de comunicare la cresterea 2 prelegerea, conversatia
eficientei activitatii pedagogice. Principiile scolii on-line
o invatimantul la distantd in lume - invatamantul la distanta in
Roménia (abordare analitica)
e Utilizarea sistemelor moderne de comunicare in cresterea
eficientei invatamantului la distantd

4. Pedagogie digitala 2 expunerea, conversatia,
e (Cadrul european explicatia
e Competentele digitale in contextul pedagogiei contemporane
e Biblioteci si Resurse Educationale Digitale Deschise: de la
acces deschis la practici pedagogice inovatoare

5. Sisteme si aplicatii informatice. Implicatii in educatie. 2 expunerea,
e solutii tehnice conversatia,
e adaptare si utilizare la nivelul organizatiei descoperirea dirijata
e adaptare si utilizare la nivelul clasei

6. Gamificarea in educatie: un nou tip de invatare interactiva 2 expunere dialogata
e principiile gamificarii problematizarea,

e gamificare la nivelul organizatiei scolare studiul de caz




gamificarea la nivelul clasei
7. Incursiune in viitor: realitatea virtuali, realitatea augmentat, 2 expunere dialogatd
realitatea mixta in context educational problematizarea,

e Baze teoretice. Clarificarea conceptelor. studiul de caz

®  Aplicatii, utilizare, oportunitati

Seminar Nr. ore Metode de predare Observatii
Aplicatii 2
1. Unitate introductiva explicatia,

e De ce o astfel disciplina? Structura, obiectivele, metodologia demonstratia,
de lucru studiul de caz

o Platforma virtuala utilizatd ca mediu de invatare, modul de
evaluare, bibliografie. Inscrierea pe platforma disciplinei.

2 Tehnologii si servicii. Gestiunea informatiei 4 explicatia,

e Navigarea sociald online. Extragerea informatiilor de pe internet. problematizarea,

e  Identificarea resurselor online specifice managementului demonstratia,
educational. studiul de caz

e Tipuri de obiecte educationale deschise specifice.

o Licentele Creative Commons. Cautarea informatiilor.

® Motoare de cautare. Motoare vizuale. Evaluarea resurselor
online.

® Proprietate intelectuald - Programe pe calculator (freeware, trial
etc.)

e  gestiunea bibliografiei - programul Zotero

3. Pachetul de aplicatii Google Educational 2 explicatia,

e Servicii disponibile pe platforma google educational : demonstratia,
email/liste, Classroom, Calendar, Google Drive, Google Docs, studiul de caz
Formulare, Site-uri.

e  Aplicatii practice

4. Proiectarea unei lectii in format scoala on-line 4 explicatia,

e solutii tehnice; problematizarea,

e materiale destinate activitatilor sincrone/asincrone; demonstratia,

e  asigurarea interactivitatii; studiul de caz

e incurajarea autonomiei elevului.

5. Gamificare / Realitate Virtuali / Realitate Mixta 2 conversatia,
e aplicatii mobile descoperirea dirijata ,
e  oportunitatide utilizare in procesul educational problematizarea
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9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului

Continuturile disciplinei au fost elaborate ca urmare a consultarii programelor de studii similare din tara, a asteptarilor
si evaludrilor Inspectoratului Scolar Judetean Suceava si Casei Corpului Didactic Suceava.
Continuturile vin in intdmpinarea politicilor educationale actuale care impun cu necesitate formarea competentelor de
autoinstruire si formare continud pe toatd durata activitatii profesionale. Disciplina contureaza competente de informare
eficienta, relevanta si rapida si de utilizare practica a informatiilor accesate, in deplin acord cu abordarile contemporane
din domeniul formarii si perfectiondrii adultilor. Parcurgerea cursului oferd posibilitatea formarii competentelor de
documentare, informare, perfectionare si reglare progresiva a procesului de autoinstruire intr-o perspectiva impusa de
dinamica formdrii i rata schimbarilor de pe piata de munca.

10. Evaluare

10.1. Standard minim de performanta evaluare la curs

10.2. Standard minim de performanta evaluare la activitatea aplicativa

Tip activitate

Criterii de evaluare

Metode de
evaluare

Ponder
e din
nota
finala

Curs

e Expunerea clard a conceptelor teoretice si

corectitudinea operdrii cu notiuni specifice
utilizarii tehnologiei informatice in
managementul educational. Aplicarea
corectd a conceptelor teoretice si aspectelor
practice in probleme specifice domeniului
educational.

Examen oral

30 %

Seminar

Corectitudinea rezolvarii de probleme de
naturd practica aplicand tehnici specifice
tehnologiei informatice In managementul
educational. Gradul de indeplinire a
activitatilor din lucrarile practice de seminar
si realizarea de teme suplimentare acestora.
Participarea la diverse activitati practice in
legatura cu obiectivele specifice ale
disciplinei.

Probe practice pe
calculator,
observatia
sistematica,

verificarea temelor.

70 %

Laborator/lucrar

i practice

Proiect

Standard minim de performanta




- Insusirea principalelor notiuni, idei, concepte din domeniul utilizarii tehnologiei informatice in menagementul

educational

- Aplicarea corectd a tehnologiei informatiei si calculatoarelor pentru a adresa probleme specifice domeniului

managementului educational

Data completarii

Semnatura titularului de curs

Semnitura titularului de

aplicatie
Lector univ. dr. ing. Lector univ. dr. ing.
Gabriel CRAMARIUC Gabriel CRAMARIUC

Data avizarii

Semnaétura responsabilului de program

25.09.2025

Data avizdrii in departament

Semnatura directorului de departament

25.09.2025

Data aprobarii in consiliul facultatii

Semnitura decanului

26.09.2025




