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1. Date despre program

1.1. Institutia de invatamant superior Universitatea Babes-Bolyai din Cluj Napoca
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 Consiliere Scolara si 1n cariera / Profesor

1.7. Forma de invatamant Invitamant cu frecventa

2. Date despre disciplina

Aplicatii software si gamificare in mediul

2.1. Denumirea disciplinei Codul disciplinei | PMR4162

educational
2.2. Titularul activitatilor de curs Lect. univ. dr. ing. Marius Banut
2.3. Titularul activitatilor de seminar Lect. univ. dr. ing. Marius Banut

2.6. Tipul

2.4. Anul de studiu [ 2.5. Semestrul 2
de evaluare

C | 2.7.Regimul disciplinei | Curs optional

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1. Numar de ore pe saptamana 3 din care: 3.2. curs 2 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 (Al) 20
3.5.2. Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 17
3.5.3. Pregdtire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 14
3.5.4. Tutoriat (consiliere profesionala) 5
3.5.5. Examinari

3.5.6. Alte activitati

3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) 58

3.8. Total ore pe semestru 100

3.9. Numarul de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum Nu este cazul

4.2. de competente | Nu este cazul

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului Nu este cazul

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului | Nu este cazul




6. Competentele specifice acumulate

Competente
profesionale/esentiale
o o

Consilierea scolara si asistenta psihopedagogica a elevilor
Gestionarea relatiei de consiliere (consilier scolar — persoana consiliata)
Consilierea psihopedagogica a cadrelor didactice

Competente
transversale
[ ]

Independenta si responsabilitate profesionala
Dezvoltare profesionala si personala continua

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

7.1 Obiectivul general al
disciplinei

Orientarea demersurilor educationale pentru a oferi contexte de invatare
digitala In care dezvoltarea cognitiva este realizatd In stransa relatie cu cea
socio-emotionald, promovand unui mediu de invatare eficient.

7.2 Obiectivele specifice

Proiectarea gamificata a lectiilor pentru a favoriza prevenirea
comportamentului neadecvat la clasa;

Intelegerea bazei teoretice pentru integrarea jocurilor video in procesul
educational;

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

Familiarizarea studentilor cu avantajele utilizarii aplicatiilor software in
consilierea scolara;

Oferirea de cunostinte teoretice si practice despre utilizarea aplicatiilor
software In managementul educational.

8. Continuturi

8.1 Curs

Metode de predare Observatii

Unitatea 1: Gamificarea

Conceptul de gamificare; Modelarea prin
gamificare; Resursele gamificarii; Gamificarea in
sala de clasa; Politici educationale ancorate in
gamificare; Recomandari pentru adoptarea
principiilor gamificarii la propriile clase.

Expunerea, explicatia, prelegerea

Unitatea 2: Jocuri video in scoala

Perceptii asupra jocurilor video; Multimedia si
jocurile video; Clasificari ale jocurilor video;
Specificatii tehnice necesare jocurilor video;
Jocuri video serioase; Jocuri video cu continut

curricular

Expunerea, explicatia, prelegerea

Unitatea 3: Designul jocurilor

Jocuri si gandirea sistemicd; Standarde in
designul jocurilor; Designul de jocuri (elemente

Expunerea, explicatia, prelegerea




si mecanici); Rolul in jocul video; Realizarea de
scenarii de joc; Reflectarea asupra procesului de
design

Unitatea 4: eConsiliere

Forme emergente de consiliere scolara; Aplicatii
utile In invatare, comunicare si orientare
profesionald; Jocuri video care includ teste de Expunerea, explicatia, prelegerea
personalitate; Jocuri video pentru determinare
unor Inclinatii catre profilurile real, uman sau
artistic

Unitatea 5: eManagement

Managementul educational eficient prin aplicatii
software; Managementul institutional,
Managementul clasei; Comunicare si colaborare; | Expunerea, explicatia, prelegerea
Gestionarea resurselor; fmbunété;irea
procesului de predare-invatare-evaluare;
Aplicatii de realitate virtuald sau augmentata

Unitatea 6: Inteligenta artificiala in educatie
Etica si integritate academica privind utilizarea
IA in educatie; Crearea de continut educational
interactiv; Personalizarea procesului de
invatare; Dezvoltarea unor metode de evaluare
mai eficiente; Instrumente si studii de caz

Expunerea, explicatia, prelegerea
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8.2 Seminar / laborator Metode de predare Observatii

Unitatea 1: Gamificarea

Conceptul de gamificare; Modelarea prin
gamificare; Resursele gamificarii; Gamificarea in
sala de clasa; Politici educationale ancorate in
gamificare; Recomandari pentru adoptarea
principiilor gamificarii la propriile clase.

Conversatia, dezbaterea,
problematizarea, proiectul,
referatul, studiul de caz

Unitatea 2: Jocuri video in scoala

Perceptii asupra jocurilor video; Multimedia si
jocurile video; Clasificari ale jocurilor video;
Specificatii tehnice necesare jocurilor video;
Jocuri video serioase; Jocuri video cu continut
curricular

Conversatia, dezbaterea,
problematizarea, proiectul,
referatul, studiul de caz

Unitatea 3: Designul jocurilor

Jocuri si gandirea sistemicd; Standarde in
designul jocurilor; Designul de jocuri (elemente
si mecanici); Rolul 1n jocul video; Realizarea de
scenarii de joc; Reflectarea asupra procesului de
design

Conversatia, dezbaterea,
problematizarea, proiectul,
referatul, studiul de caz

Unitatea 4: eConsiliere
Forme emergente de consiliere scolara; Aplicatii

utile in Invatare, comunicare si orientare Conversatia, dezbaterea,
profesionald; Jocuri video care includ teste de problematizarea, proiectul,
personalitate; Jocuri video pentru determinare referatul, studiul de caz
unor Inclinatii catre profilurile real, uman sau

artistic

Unitatea 5: eManagement
Managementul educational eficient prin aplicatii

software; Managementul institutional, Conversatia, dezbaterea,
Managementul clasei; Comunicare si colaborare; | problematizarea, proiectul,
Gestionarea resurselor; Imbunatatirea referatul, studiul de caz

procesului de predare-invatare-evaluare;
Aplicatii de realitate virtuald sau augmentata

Unitatea 6: Inteligenta artificiala in educatie
Etica si integritate academica privind utilizarea
IA in educatie; Crearea de continut educational
interactiv; Personalizarea procesului de
invatare; Dezvoltarea unor metode de evaluare
mai eficiente; Instrumente si studii de caz

Conversatia, dezbaterea,
problematizarea, proiectul,
referatul, studiul de caz
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9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice, asociatiilor
profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului
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Consilier scolar;

Consilier orientare privind cariera;
Asistent de cercetare in pedagogie;
Cercetator In pedagogie;

Referent de specialitate invatamant;
Consilier vocational;

Formator;

Formator de formatori

10. Evaluare

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

Organizarea (structurarea
unitara) si coerenta
continutului informational
10.4 Curs Evidentierea aplicabilitatii | Colocviu 55%
bazelor teoretice
Utilizarea limbajului de
specialitate

Exprimarea creativitatii In
activitatile de Invatare
Capacitatea de
transpunere in practica a
continuturilor discutate la
curs

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

10.5 Seminar/laborator Activitate practica 45%

10.6 Punctaj din oficiu 10%

10.7 Standard minim de performanta

e Asimilarea unor repere fundamentale referitoare la softwareul educational
e Familiarizarea cu diverse aplicatii software utile In consilierea scolara si managementul educational
o Exemplificarea unor contexte in care pot fi utilizate aplicatiile software pentru a consilia elevii

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

\ |/
~“

Eticheta generala pentru Dezvoltare durabila

II GlllTAI'E

U | ODD 4: Educatie de calitate
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