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1.2. Facultatea

Facultatea de Psihologie si Stiinte ale Educatiei

1.3. Departamentul

Stiinte ale Educatiei

1.4. Domeniul de studii

Stiinte ale Educatiei

1.5. Ciclul de studii

Master

1.6. Programul de studii / Calificarea

Masterat didactic

1.7. Forma de invatamant

Invitimant cu frecventi

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei Medii virtuale de invatare

Codul disciplinei

PMR4909

2.2. Titularul activitatilor de curs

Lect. univ. dr. ing. Marius Banut

2.3. Titularul activitatilor de seminar

Lect. univ. dr. ing. Marius Banut

2.4. Anul de studiu II 2.5. Semestrul 1 2.6. Tipul E 2.7.Regimul disciplinei | Obligatorie (PP)
de evaluare

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)
3.1. Numar de ore pe saptamana 3 din care: 3.2. curs 1 3.3. seminar/ laborator/ proiect 2
3.4. Total ore din planul de invatamant 42 din care: 3.5. curs 14 | 3.6 seminar/laborator 28
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) ore
3.5.1. Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (AI) 28
3.5.2. Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 24
3.5.3. Pregatire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 24
3.5.4. Tutoriat (consiliere profesionala) 5
3.5.5. Examinari 2
3.5.6. Alte activitati 0
3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) 83
3.8. Total ore pe semestru 125
3.9. Numarul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum Nu este cazul

4.2.de competente | Competente digitale de nivel intermediar

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Sala de curs dotata cu echipamente informatice, de videoproiectie
sau display cu touch, care sa asigure conditiile unei invatari active si
interactive. Platforma educationala online.

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului

Laborator de informatica dotat cu calculatoare, videoproiector sau
display, care sa asigure conditiile unei invatari active si interactive.
Platforma educationald online.




6. Competente

6.1. Competentele specifice acumulate

Competente
profesionale/esentiale

Adaptarea procesului instructiv-educativ la nevoile individuale ale elevilor

Planificare si realizare de activitati instructiv-educative in medii educationale diverse

Aplicarea metodelor didactice inovatoare: Selectarea si aplicarea strategiilor didactice interactive si a
tehnologiilor moderne adaptate specificului continuturilor domeniului de predare.

Competente
transversale

Competente digitale: Integrarea tehnologiilor digitale si a resurselor educationale deschise in procesul
didactic.

Lucrulin echipa si colaborarea interdisciplinara: Colaborarea cu specialisti din domenii conexe pentru
dezvoltarea proiectelor educationale.

Gandire critica si dezvoltare profesionala continua: Analiza reflexiva a practicii didactice si angajareain
formare continua.

6.2 Rezultatele invatarii

Cunostinte

¢ Absolventul cunoaste integrarea strategica a tehnologiilor digitale si a RED in procesul didactic.

¢ Absolventul cunoaste modele de design instructional digital si fundamentele pedagogice ale
invatarii online.

¢ Absolventul intelege comunicarea educationalad in medii digitale si impactul factorilor socio-
culturali.

o Absolventul cunoaste metode digitale de evaluare, monitorizare si analiza educationala.

Aptitudini

¢ Absolventul proiecteaza si implementeaza activitati didactice integrate digital.

¢ Absolventul selecteaza si adapteaza instrumente digitale in functie de context si diversitate.

¢ Absolventul utilizeaza platforme digitale pentru comunicare si colaborare educationala.

o Absolventul aplica instrumente digitale pentru evaluare si fundamentarea deciziilor pedagogice.

Responsabilitati
si autonomie

¢ Absolventul isi asuma responsabilitatea pentru utilizarea etica si eficientd a tehnologiilor
digitale.
¢ Absolventul manifesta autonomie in integrarea si optimizarea practicilor educationale digitale.

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

disciplinei

Asigurarea formadrii competentelor digitale fundamentale in activitatea cadrelor

7.1 Obiectivul general al didactice, menite sa-i ajute pe studenti sa realizeze un design instructional care sa

promoveze activitati eficiente de invatare in medii virtuale si in contexte educationale
specifice mediului virtual.

e Identificarea posibilitatilor de utilizare a tehnologiilor digitale in procesul
instructiv-educativ;

e Realizarea si integrarea unor produse multimedia in educatie;

e Crearea unor situatii de invatare in medii virtuale in paradigma invatarii
centrate pe student;

7.2 Obiectivele specifice e Identificarea principiilor de proiectare didactica prin utilizarea judicioasa a

elementelor multimedia;

e Elaborarea unor strategii de management eficient al resurselor digitale la
nivelul organizatiei scolare;

e Exersarea abilitdtilor de gandire de ordin superior in contexte de invitare
online.




8. Continuturi

8.1 Curs

Metode de predare

Observatii

Gamificare didactica

Prelegerea interactiva
Conversatia euristica
Explicatia

Adaptarea procesului didactic la
particularitatile nativilor digitali. Principii

Prelegerea interactiva
Conversatia euristica

si conditii minime 1n utilizarea Expuenrea
educationala a tehnologiilor digitale Problematizarea
Exemplificarea

eDidactica. Orientarea desfasurarii
procesului instructiv-educativ in paradigma
invatarii centrate pe elev

Prelegerea interactiva
Conversatia euristica
Expunerea

Competentele digitale ale cadrelor
didactice. Cadrul de referinta al
competentelor digitale pentru profesori
(DigCompEdu)

Prelegerea interactiva
Conversatia euristica
Descrierea
Exemplificarea

Design instructional in contextul unor
medii virtuale de invatare. Modalitati de
optimizarea proceselor educationale prin
intermediul mijloacelor multimedia

Prelegerea interactiva
Conversatia euristica
Explicatia
Problematizarea

Fundamente psihopedagogice in
desfasurarea procesului didactic online

Prelegerea interactiva
Conversatia euristica
Expunerea

Proiectarea si elaborarea continuturilor
digitale

Prelegerea interactiva
Conversatia euristica
Descrierea
Exemplificarea
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8.2 Seminar / laborator Metode de predare Observatii
Utilizarea gamificarii prin exemple Exemplificarea
Brainstormingul
Exercitiul
Analiza caracteristicilor nativilor digitali Reflectia
pentru adaptarea procesului didactic la Dezbaterea
particularitatile acestora Problematizarea
eDidactica. Instrumente digitale pentru Exemplificarea
diversificarea si adaptarea situatiilor de Exercitiul
invatare la aptitudinile elevilor Aplicatii tehnice
Formarea competentelor digitale ale Descrierea
cadrelor didactice. Modalitati concrete de | Dezbaterea
dezvoltare a competentei digitale, in Exercitiul

calitate de competenta transversala, pentru
contextul didactic

Aplicatii creative

Design instructional in invatarea cu Problematizarea
ajutorul calculatorului. Integrarea Exercitiul
produselor multimedia 1n instruire. Aplicatii creative
Proiectarea, realizarea si evaluarea Explicatia
activitatilor didactice Tn medii virtuale de | Exercitiul

invatare. Utilizarea sistemelor de

Aplicatii tehnice

management a Tnvatarii.

Elaborarea continuturilor digitale pentru
diverse tipuri de lectii

Conversatia euristica
Exercitiul
Aplicatii creative
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9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice, asociatiilor
rofesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

Disciplina raspunde recomandarii Consiliului UE privind competentele-cheie pentru invatarea pe tot parcursul
vietii, din perspectiva dezvoltarii competentei digitale, competentd cu caracter transversal si aplicabilitate in
domeniul educational si in procesul didactic.

Disciplina raspunde Cadrului de referinta al Curriculumului national, din perspectiva promovarii unui
curriculum flexibil, centrat pe elev, care sd permita diversificarea si adaptarea situatiilor de invatare in acord cu
interesele elevilor 1n era digitala.

Disciplina permite realizarea unei educatii bazate pe particularitatile nativilor digitali si pe invatarea cu ajutorul
calculatorului, oferindu-le contextul unor situatii de invatare, interactiune si comunicare rapida, precum si a
unor experiente de invatare in care resursele digitale permit identificarea legaturilor intre informatii,
conducandu-i citre o noud cunoastere.

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare | 10.3 Pondere din nota finala

Organizarea (structurarea
unitard) si coerenta
continutului informational

10.4 Curs Evidentierea aplicabilitdtii | Examen 45%

bazelor teoretice
Utilizarea limbajului de
specialitate

10.5 Seminar/laborator

Exprimarea creativitatii in
activitatile de invatare
Capacitatea de
transpunere in practicd a Evaluare continug, prin
continuturilor discutate la | activitati specifice de
curs laborator

Abilitatea de luare a
deciziilor si solutionare a
unor probleme ipotetice In
spatiul virtual

45%

10.6 Punctaj din oficiu 10%

10.7 Standard minim de performanta

recunoasterea interconexiunilor intre continuturile disciplinei si/sau alte discipline, precum si transferul
rationamentelor intre acestea prin optiuni digitale.

cunoasterea si explicarea relevantei utilizarii educationale a tehnologiilor digitale.

realizarea designului pentru activitati didactice in care se utilizeaza tehnologii digitale.

delimitari conceptuale de specialitate.

operationalizarea termenilor-cheie.

parcurgerea integrala obligatorie a activitatilor de seminar.

realizarea sarcinilor de Invatare enuntate pe parcursul desfasurarii activitatilor didactice si necesare promovarii
examenului.

asimilarea de notiuni teoretice si practice, de comportamente si atitudini, intr-un demers coerent, reflectat de
curriculumul universitar.




11. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)

T}
e
T

Eticheta generala pentru Dezvoltare durabila

EDUCATIE
DE CALITATE

i

ODD 4: Educatie de calitate

Data completarii: Semnatura titularului de curs,

7 mai 2026

Lect. univ. dr. ing. Marius Banut

Data avizarii in departament:

Semnatura titularului de seminar,
Lect. univ. dr. ing. Marius Banut

Semnatura directorului de departament




