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1. Date despre program 

1.1. Instituția de învățământ superior Universitatea Babeș-Bolyai din Cluj Napoca 

1.2. Facultatea Facultatea de Psihologie şi Ştiinţe ale Educaţiei 

1.3. Departamentul Ştiinţe ale Educaţiei 

1.4. Domeniul de studii Ştiinţe ale Educaţiei 

1.5. Ciclul de studii Master 

1.6. Programul de studii / Calificarea Consiliere Şcolară şi în carieră / Profesor 

1.7. Forma de învățământ Învățământ cu frecvență 

 

2. Date despre disciplină 

2.1. Denumirea disciplinei 
Aplicații software și gamificare în mediul 
educațional 

Codul disciplinei PMR4162 

2.2. Titularul activita t ilor de curs  Lect. univ. dr. ing. Marius Ba nut  

2.3. Titularul activita t ilor de seminar  Lect. univ. dr. ing. Marius Ba nut  

2.4. Anul de studiu I 2.5. Semestrul 2 
2.6. Tipul  
de evaluare 

C 2.7. Regimul disciplinei Curs opt ional 

 
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activita t ilor didactice) 

 
4. Precondiții (acolo unde este cazul) 

4.1. de curriculum Nu este cazul 

4.2. de competent e Nu este cazul 

 
5. Condiții (acolo unde este cazul) 

5.1. de desfa s urare a cursului Nu este cazul 

5.2. de desfa s urare a seminarului/ laboratorului Nu este cazul 

 
 
 
 
 
 

3.1. Numa r de ore pe sa pta ma na   3 din care: 3.2. curs 2 3.3. seminar/ laborator/ proiect 2 

3.4. Total ore din planul de î nva t a ma nt 42 din care: 3.5. curs  14 3.6 seminar/laborator 28 

Distribuția fondului de timp pentru studiul individual (SI) și activități de autoinstruire (AI) ore 

3.5.1. Studiul dupa  manual, suport de curs, bibliografie s i notit e (AI) 20 

3.5.2. Documentare suplimentara  î n biblioteca , pe platformele electronice de specialitate s i pe teren 17 

3.5.3. Prega tire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii s i eseuri 14 

3.5.4. Tutoriat (consiliere profesionala ) 5 

3.5.5. Examina ri 2 

3.5.6. Alte activita t i 0 

3.7. Total ore studiu individual (SI) și activități de autoinstruire (AI) 58 

3.8. Total ore pe semestru 100 

3.9. Numărul de credite 4 



 
 
6. Competențele specifice acumulate 
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• Consilierea şcolară şi asistenţă psihopedagogică a elevilor 
• Gestionarea relaţiei de consiliere (consilier şcolar – persoană consiliată) 
• Consilierea psihopedagogică a cadrelor didactice 
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• Independenţă şi responsabilitate profesională 
• Dezvoltare profesională şi personală continuă 

 

7. Obiectivele disciplinei (reies ind din grila competent elor acumulate) 

7.1 Obiectivul general al 
disciplinei 

• Orientarea demersurilor educat ionale pentru a oferi contexte de î nva t are 
digitala  î n care dezvoltarea cognitiva  este realizata  î n stra nsa  relat ie cu cea 
socio-emot ionala , promova nd unui mediu de î nva t are eficient. 

7.2 Obiectivele specifice 

• Proiectarea gamificata  a lect iilor pentru a favoriza prevenirea 
comportamentului neadecvat la clasa ; 

• I nt elegerea bazei teoretice pentru integrarea jocurilor video î n procesul 
educat ional; 

• Utilizarea jocurilor video ca pe o oportunitate de a stabili puncte de pornire 
pentru a discuta aspecte sensibile cu elevii s i a-i consilia; 

• Familiarizarea student ilor cu avantajele utiliza rii aplicat iilor software î n 
consilierea s colara ; 

• Oferirea de cunos tint e teoretice s i practice despre utilizarea aplicat iilor 
software î n managementul educat ional. 

 

 

8. Conținuturi 

8.1 Curs Metode de predare Observații 

Unitatea 1: Gamificarea 
Conceptul de gamificare; Modelarea prin 
gamificare; Resursele gamificării; Gamificarea în 
sala de clasă; Politici educaționale ancorate în 
gamificare; Recomandări pentru adoptarea 
principiilor gamificării la propriile clase. 

Expunerea, explicația, prelegerea  

Unitatea 2: Jocuri video în școală 
Percepții asupra jocurilor video; Multimedia și 
jocurile video; Clasificări ale jocurilor video; 
Specificații tehnice necesare jocurilor video; 
Jocuri video serioase; Jocuri video cu conținut 
curricular 

Expunerea, explicația, prelegerea  

Unitatea 3: Designul jocurilor 
Jocuri și gândirea sistemică; Standarde în 
designul jocurilor; Designul de jocuri (elemente 

Expunerea, explicația, prelegerea  



și mecanici); Rolul în jocul video; Realizarea de 
scenarii de joc; Reflectarea asupra procesului de 
design 
Unitatea 4: eConsiliere 
Forme emergente de consiliere școlară; Aplicații 
utile în învățare, comunicare și orientare 
profesională; Jocuri video care includ teste de 
personalitate; Jocuri video pentru determinare 
unor înclinații către profilurile real, uman sau 
artistic 

Expunerea, explicația, prelegerea  

Unitatea 5: eManagement 
Managementul educațional eficient prin aplicații 
software; Managementul instituțional, 
Managementul clasei; Comunicare și colaborare; 
Gestionarea resurselor; Îmbunătățirea 
procesului de predare-învățare-evaluare; 
Aplicații de realitate virtuală sau augmentată 

Expunerea, explicația, prelegerea  

Unitatea 6: Inteligența artificială în educație 
Etică și integritate academică privind utilizarea 
IA în educație; Crearea de conținut educațional 
interactiv; Personalizarea procesului de 
învățare; Dezvoltarea unor metode de evaluare 
mai eficiente; Instrumente și studii de caz 

Expunerea, explicația, prelegerea  
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8.2 Seminar / laborator Metode de predare Observat ii 

Unitatea 1: Gamificarea 
Conceptul de gamificare; Modelarea prin 
gamificare; Resursele gamificării; Gamificarea în 
sala de clasă; Politici educaționale ancorate în 
gamificare; Recomandări pentru adoptarea 
principiilor gamificării la propriile clase. 

Conversat ia, dezbaterea, 
problematizarea, proiectul, 
referatul, studiul de caz 

 

Unitatea 2: Jocuri video în școală 
Percepții asupra jocurilor video; Multimedia și 
jocurile video; Clasificări ale jocurilor video; 
Specificații tehnice necesare jocurilor video; 
Jocuri video serioase; Jocuri video cu conținut 
curricular 

Conversat ia, dezbaterea, 
problematizarea, proiectul, 
referatul, studiul de caz 

 

Unitatea 3: Designul jocurilor 
Jocuri și gândirea sistemică; Standarde în 
designul jocurilor; Designul de jocuri (elemente 
și mecanici); Rolul în jocul video; Realizarea de 
scenarii de joc; Reflectarea asupra procesului de 
design 

Conversat ia, dezbaterea, 
problematizarea, proiectul, 
referatul, studiul de caz 

 

Unitatea 4: eConsiliere 
Forme emergente de consiliere școlară; Aplicații 
utile în învățare, comunicare și orientare 
profesională; Jocuri video care includ teste de 
personalitate; Jocuri video pentru determinare 
unor înclinații către profilurile real, uman sau 
artistic 

Conversat ia, dezbaterea, 
problematizarea, proiectul, 
referatul, studiul de caz 

 

Unitatea 5: eManagement 
Managementul educațional eficient prin aplicații 
software; Managementul instituțional, 
Managementul clasei; Comunicare și colaborare; 
Gestionarea resurselor; Îmbunătățirea 
procesului de predare-învățare-evaluare; 
Aplicații de realitate virtuală sau augmentată 

Conversat ia, dezbaterea, 
problematizarea, proiectul, 
referatul, studiul de caz 

 

Unitatea 6: Inteligența artificială în educație 
Etică și integritate academică privind utilizarea 
IA în educație; Crearea de conținut educațional 
interactiv; Personalizarea procesului de 
învățare; Dezvoltarea unor metode de evaluare 
mai eficiente; Instrumente și studii de caz 

Conversat ia, dezbaterea, 
problematizarea, proiectul, 
referatul, studiul de caz 
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9. Coroborarea conținuturilor disciplinei cu așteptările reprezentanților comunității epistemice, asociațiilor 
profesionale și angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului 
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• Consilier s colar; 
• Consilier orientare privind cariera; 
• Asistent de cercetare î n pedagogie; 
• Cerceta tor î n pedagogie; 
• Referent de specialitate î nva t a ma nt; 
• Consilier vocat ional; 
• Formator; 
• Formator de formatori 

 

 

10. Evaluare 

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

10.4 Curs 

Organizarea (structurarea 
unitara ) s i coerent a 
cont inutului informat ional 

Colocviu 55% Evident ierea aplicabilita t ii 
bazelor teoretice 
Utilizarea limbajului de 
specialitate 

10.5 Seminar/laborator 

Exprimarea creativita t ii î n 
activita t ile de î nva t are 

Activitate practica  45% 

Capacitatea de 
transpunere î n practica  a 
cont inuturilor discutate la 
curs 
Abilitatea de luare a 
deciziilor s i solut ionare a 
unor probleme ipotetice î n 
spat iul virtual 

10.6 Punctaj din oficiu   10% 

10.7 Standard minim de performant a  

• Asimilarea unor repere fundamentale referitoare la softwareul educat ional 
• Familiarizarea cu diverse aplicat ii software utile î n consilierea s colara  s i managementul educat ional 
• Exemplificarea unor contexte î n care pot fi utilizate aplicat iile software pentru a consilia elevii 
 

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

 

Eticheta generală pentru Dezvoltare durabilă 

 

ODD 4: Educație de calitate 
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