
FIŞA DISCIPLINEI 
 
1. Date despre program 
1.1 Instituţia de învăţământ superior Universitatea Tehnică din Cluj-Napoca  
1.2 Facultatea  Automatică şi Calculatoare 
1.3 Departamentul Calculatoare 
1.4 Domeniul de studii Calculatoare şi Tehnologia Informaţiei 
1.5 Ciclul de studii LICENȚĂ 
1.6 Programul de studii / Calificarea Calculatoare şi Tehnologia Informaţiei / inginer 
1.7 Forma de învăţământ IF – învăţământ cu frecvenţă 
1.8 Codul disciplinei 109.00 
 
2. Date despre disciplină 
2.1 Denumirea disciplinei Instruire Asistata de Calculator (Computer Supported Learning) 
2.2 Titularul de curs Conf. dr. psih. Ionuț-Dorin STANCIU ionut.stanciu@dppd.utcluj.ro 
2.3 Titularul activităţilor de seminar / 
laborator / proiect Conf. dr. psih. Ionuț-Dorin STANCIU ionut.stanciu@dppd.utcluj.ro 

  
2.4 Anul de studiu               3 2.5 Semestrul 1 2.6 Tipul de evaluare C 

2.7 Regimul disciplinei 
Categoria formativă DC 
Opționalitate DFac 

 
3. Timpul total estimate 
3.1 Număr de ore pe    
săptămână 1 din 

care: 
3.2 

Curs 1 3.3 
Seminar 2 3.3 

Laborator - 3.3 
Proiect - 

3.4 Număr de ore pe 
semestru 28 din 

care: 
3.5 

Curs 14 3.6 
Seminar 14 3.6 

Laborator - 3.6 
Proiect - 

3.7 Distribuţia fondului de timp (ore pe semestru) pentru: 
(a) Studiul după manual, suport de curs, bibliografie şi notiţe 7 
(b) Documentare suplimentară în bibliotecă, pe platforme electronice de specialitate şi pe 
teren 7 
(c) Pregătire seminarii / laboratoare, teme, referate, portofolii şi eseuri 1 
(d) Tutoriat 7 
(e) Examinări - 
(f) Alte activităţi: - 

3.8 Total ore studiu individual (suma (3.7(a)…3.7(f))) 22 
3.9 Total ore pe semestru (3.4+3.8) 50 
3.10 Numărul de credite 2 
 
4. Precondiţii (acolo unde este cazul) 
4.1 de curriculum - 

4.2 de competenţe 
Operare pe calculator la nivel începător (utilizator): a. Folosire de software 
de tip Office (e.g. Microsoft Word, Open Office, Libre Office), b. Navigare pe 
internet la nivel începător 

 
5. Condiţii (acolo unde este cazul) 

5.1. de desfăşurare a cursului 

Pentru predare online: platforma MS TEAMS; acces la internet; acces la 
tehnica de comunicare audio-video compatibila. 
Pentru predare onsite: Sală de curs, videoproiector & ecran de proiectare, 
difuzoare, tablă / instalație de sonorizare, tablă (clasică sau interactivă), flip 
chart. 



5.2. de desfăşurare a 
seminarului / laboratorului / 
proiectului 

Pentru predare online: platforma MS TEAMS; acces la internet; acces la 
tehnica de comunicare audio-video compatibila. 
Pentru predare onsite: Sală de curs, videoproiector & ecran de proiectare, 
difuzoare, tablă / instalație de sonorizare, tablă (clasică sau interactivă), flip 
chart. 

 
6. Competenţele specifice acumulate 
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Cunoștințe teoretice (Ce trebuie sa cunoască) 
Cunoștințe despre… 

- Competentele digitale si cultura digitala necesare instruitilor si instructorilor 
- Principiile, teoriile, si paradigmele psihologice si educationale relevante pentru IAC 
- Acceptanta si folosirea tehnologiilor capabile de procesare informationala in educatie 
- Bazele gandirii computationale si paradigmele care fundameneaza designul tehnologic al 
instrumentelor educationale augmentate de tehnologii digitale 
- Metodele si instrumentele de analiza stiintifica a eficientei si adecvarii didactice a 
instrumentelor educationale augmentate de tehnologii digitale 
Deprinderi dobândite (Ce știe să facă) 
- Sa poata identifica, selecta, si folosi instrumente software adecvate contextului 
profesional didactic in care activeaza pentru optimizarea educatiei instruitilor 
(elevilor/studentillor/cusantilor) 
- Sa poata identifica, selecta, si folosi principii si strategii psihpedagogice relevante pentru 
designul instructional (proiectarea curriculara) al IAC; 
- Sa poata identifica, selecta, si folosi oportunitati de instruire online, individuale sau in 
comunitati specifice sau generale de invatare 
de specificul instrucției; 
Abilități dobândite (Ce instrumente știe să mânuiască) 
În limitele competențelor dobândite la curs, și sub restricția nivelului introductiv și de 
fundamentare a pregătirii inițiale pentru profesia didactică a cursului, cursantul va putea 
demonstra, la nivel introductiv, următoarele abilități de folosire de: 
- Software educational (specific si nonspecific domeniului instructional) 
- Comunitati online specifice si nonspecifice  
- Oportunitati si medii de instruire instructionale (LMS-uri si platforme dedicate) 
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Adițional competențelor formate în urma dezvoltării cunoștințelor și deprinderilor descrise mai 
sus, cursul de Instruire Asistata de Calculator contribuie și la următoarele competente 
transversale, care privesc: 
- Lucru colaborativ, în grupuri/echipe mici și medii; 
- Lucru interdisciplinar, care include înțelegerea, folosirea, și valorificarea cunoștințelor 
din alte discipline (e.g., contribuie și fundamentează însușirea cunoștințelor și deprinderilor 
didactice și metodice); 
- comunicarea și diseminarea informatiilor si cunostintelor n grupuri mici și medii; 

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

7.1. Obiectivul general al 
discipline 

Obiectivul general al acestei discipline este acela ca studentul sa dezvolte un 
bagaj de cunostinte si competente suficient de bogat si ridicat calitativ incat 
sa poata folosi notiunile fundamentale de Instruire Asistata de Calculator in 
cariera didactica la nivelul I al formarii psihopedagogice.   

7.2. Obiectivele specifice 

- Sa poata identifica si folosi principiile didactice cu aplicabiliate in eLearning, 
in general, si referitoare la software educational, si instruire online, precum 
si cadrele formative  si de lucru la nivel european si international. 
- Sa poata colabora cu alti specialisti si persoane calificate in stiintele 
educatiei  (e.g. cadre didactice) pentru integrarea disciplinei predate in 



curriculumul oficial. 

 
8. Conţinuturi 
8.1 Curs Nr. ore Metode de 

predare 
Observaţii 

Fundamente didactice si introducere in IAC.  
- Competentele digitale. Descriere si conceptualizari.  
- Fundamente pedagogice ale suportului adaptat pentru 
invatare (scaffolding). Constructivism, Connectivism, 
Vygotsky 

2 Curs interactiv: 
expunerea; 
prelegerea 
intensificată; 
explicația; 
conversația 
euristică; 
problematizarea; 
dezbaterea; 
studiu de caz; 
jocul de rol. 

În cazul 
restricțiilor de 
pandemie 
sau altor 
situatii 
exceptionle 
reglementate 
ca atare la 
nivelul UTCN, 
activitățile 
didactice 
(inclusiv 
evaluările) se 
vor desfășura 
online 

Strategii si cadre de lucru (frameworks).  
- Cadrul European pentru Cultura Digitala (European 
Framework for Digital Literacy). Permisul European de 
Conducere a Calculatorului (European Computer Driving 
License).  
- Cadrul European pentru Cultura Digitala (European 
Framework for Digital Literacy). Cadrul European pentru 
Competente Digitale ale Educatorilor (European Framework 
for the Digital Competence of Educators) 

1 

Fundamente ale proiectarii aplicatiilor de instruire 
augmentate de tehnologii.  
- Acceptanta tehnologiilor (technology acceptance). Modele 
ale acceptantei tehnologiilor. Abordarea/paradigma 
utilitariana (e.g., UTAUT).  
- Acceptanta tehnologiilor (technology acceptance). Modele 
ale acceptantei tehnologiilor. Abordarea hedonica (e.g., 
HMSAM).  
- Elemente fundamentale ale designului applicatiilor de 
eLearning. Utilizabilitate si UX (learnability si usurinta in 
utilizare (ease of use)) 

3 

Notiuni fundamentale despre eLearning.  
- Concpetualizari ale eLearning-ului. Definitii, acceptiuni, si 
abordari ale eLearningului.  
- Concpetualizari ale eLearning-ului. Tipuri de eLearning si 
caracteristici (invatare mixta/blended si hibrid, 
sincronicitate si asincronicitate in invatarea augmentata de 
tehnologii) 

1 

Paradigme majore in folosirea tehnologiilor in educatie.  
- Arhitectura "Adaptive Control of Thought - Rational" (ACT-
R). Conceptualizari ale sistemului cognitiv in ACT-R.  
- Arhitectura "Adaptive Control of Thought - Rational" (ACT-
R). Aplicatii ale ACT-R 

1 

Oportunitati si forme de instruire online.  
- Platforme si sisteme de management al invatarii (Learning 
Management Systems).. Exemple (si descrieri) de LMS. 
Caracteristici si functionalitati ale LMS orientate spre 
invatare.  
- MOOCs. Descrierea si analiza fenomenului MOOCs 

1 

Comunitati de invatare.  
- Comunitati nespecifice profesiilor (studiu de caz, Quora, 
LinkedIn). Comunitati nespecifice profesiilor (studiu de caz, 

1 



Quora, LinkedIn).  
- Comunitati specifice profesiilor (studiu de caz, Stack 
Exchange). Comunitati specifice profesiilor (studiu de caz, 
Stack Exchange) 
Intrumente de analiza in eLearning.  
- Fundamente ale analizei retelelor sociale (Social Network 
Analysis). Componente si parametri relevanti in SNA.  
- Fundamente ale analizei retelelor sociale (Social Network 
Analysis). Aplicatii si exemple ale SNA 

2 

Recapitulare si activitati de evaluare.  
- Recapitulare. .  
- Prezentare portofolii/Sustinere proiecte.  

2 
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8.2 Seminar / laborator / proiect Nr. ore Metode de 

predare 
Observaţii 

Fundamente didactice și introducere în IAC.  
- Competențele digitale. Aplicabilitate și relevanță. 
- Tehnici semnificative de predare-învățare-evaluare în 
raport cu IAC și dezvoltarea competențelor digitale. 

2 Problematizarea, 
expunerea, 
jocul de rol, 
dezbaterea, 
explicația, 
studiul de caz, 
demonstrația, 
simularea. 

În cazul 
restricțiilor de 
pandemie 
sau altor 
situatii 
exceptionle 
reglementate 
ca atare la 
nivelul UTCN, 
activitățile 
didactice 
(inclusiv 

Strategii si cadre de lucru (frameworks).  
- Cadrul European pentru Cultura Digitala (European 
Framework for Digital Literacy). Permisul European de 
Conducere a Calculatorului (European Computer Driving 
License). Simularea evaluării competențelor digitale ale 
tinerilor. 
- Cadrul European pentru Cultura Digitala (European 
Framework for Digital Literacy). Cadrul European pentru 

2 



Competente Digitale ale Educatorilor (European Framework 
for the Digital Competence of Educators). Simularea 
evaluării competențelor digitale ale educatorilor. 

evaluările) se 
vor desfășura 
online 

Fundamente ale proiectării aplicațiilor de instruire 
augmentate de tehnologii.  
- Acceptanța tehnologiilor (technology acceptance). Modele 
ale acceptanței tehnologiilor. Abordarea/paradigma 
utilitariană și abordarea/paradigma hedonică. 
- Elemente fundamentale ale designului aplicațiilor de 
eLearning. Utilizabilitate și ușurință în utilizare. 
Prezentarea, dezbaterea și evaluarea unor aplicații de 
eLearning (studii de caz: MS TEAMS, Moodle, KB, Zoom, 
CISCO WEBEX, Google Classroom etc). 

2 

Noțiuni fundamentale despre eLearning și 
Paradigme majore în folosirea tehnologiilor în educație. 
- Tipuri de eLearning și caracteristici. Simularea unor medii 
de dezvoltare a competențelor indivizilor prin raportare la 
tipurile de eLearning (învățare mixtă/blended și hibrid, 
sincronicitate și asincronicitate în învățarea augmentată de 
tehnologii). 
- Arhitectura "Adaptive Control of Thought - Rational" (ACT-
R). Aplicabilitate și relevanță. 

1 

Oportunități și forme de instruire online. Comunități de 
învățare. 
- Oportunități și forme de instruire online. Studii de caz și 
exemple relevante pentru LMS și MOOCs (e.g., Brilliant, 
Coursera, edX, Khan Academy, Alter Learning, Moodle, KB, 
Google Classroom etc). Propunerea și configurarea unui 
produs de tip LMS (stagiu de lucru colaborativ). 
- Softuri educaționale specializate (specifice domeniului) 
(e.g., Microsoft Mathematics, Geogebra, GeoNEXT, 
AutoCAD, App Inventor, Sweet Home 3D etc.). Aplicabilitate 
și relevanță. Stagii de instruire colaborativă. 
- Softuri educaționale nespecializate sau cu uz larg 
(nespecifice domeniului) (e.g., Compendium NG/LD). 
Aplicabilitate și relevanță. Stagii de instruire colaborativă. 

3 

Intrumente de analiză în eLearning.  
- Fundamente ale analizei rețelelor sociale (Social Network 
Analysis). Componente si parametri relevanți în SNA. 
Aplicabilitatea și relevanța instrumentelor de analiză în 
eLearning. 
- Utilizarea metodei „Arena leilor” ca instrument de analiză 
în eLearning (jocul de rol și simularea). 

2 

Recapitulare și activități de evaluare. 
- Recapitulare. 
- Prezentare portofolii/Susținere proiecte. 

2 
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9. Coroborarea conţinuturilor disciplinei cu aşteptările reprezentanţilor comunităţii epistemice, 
asociaţiilor profesionale şi angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului 
Competențele dobândite la absolvirea acestui curs permit absolventului: 
- fundamentarea științifică, sub aspect profesional, a învățării și formării ulterioare în cadrul profesiei 
didactice, respectiv a altor forme profesionale care vizează instrucția (mentorat, tutorat, coaching, etc.); 
- o gestionare mai eficientă a vieții și productivității academice personale; 
- înțelegerea și asumarea standardelor profesionale specifice folosirii instrumentelor educationale 
augmentate de tehnologii capabile de procesari informationale 
Cursul incorporează și ține cont de rezultatele cercetării fundamentale și aplicate în domeniul științelor 
învățării cât și de obiectivele, necesitățile și prioritățile educației din România (exprimate în documentele 
programatice și operaționale actuale). 
 
10. Evaluare 

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

10.4 Curs 

Rezolvarea de probleme și răspunsuri 
pentru subiecte din teorie (criteriile de 
evaluare vor include corectitudinea, 
completitudinea, concizia, fluența și 
claritatea rezolvării probelor de 
evaluare). 
Include evaluare de parcurs si de final. 

Probe si sarcini scrise 
(e.g., teste grila, 

assignmenturi structurate 
si/sau nestructurate). 

 

50% 

10.5 
Seminar/Laborator 
/Proiect 

Aprecierea rezultatelor activității din 
timpul orelor de seminar (temele de 
parcurs vor include proiecte colaborative 
și proiecte individuale aferente topicilor 
parcurse și relevante pentru formarea 
deprinderilor și însușirea cunoștințelor 
vizate). Include evaluare de parcurs. 

Portofoliu individual 
(selectie de repere). 

 

50% 

10.6 Standard minim de performanţă 
Obținerea unui punctaj cumulat de minim 5 puncte, calculat în urma includerii evaluărilor de curs și de 
aplicații descrise mai sus. 
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