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FISA DISCIPLINEI
(Medii Virtuale de invitare)

1. Date despre program
1.1 Institutia de invatamant superior UNIVERSITATEA ,,OVIDIUS” DIN CONSTANTA
1.2 Facultatea PSIHOLOGIE SI STIINTELE EDUCATIEI
1.3 Departamentul DEPARTAMENTUL PENTRU PREGATIREA PERSONALULUI

2 Pep DIDACTIC
1.4 Domeniul de studii STIINTELE EDUCATIEI
1.5 Ciclul de studii STUDII UNIVERSITARE DE MASTERAT
1.6 Programul de studii MASTERAT DIDACTIC IN PSIHOLOGIE
1.7 Anul universitar 2025-2026
2. Date despre disciplina
2.1 Denumirea disciplinei Medii Virtuale de Thvatare
2.2 Cod disciplinad MDP2106
2.3 Titularul activitatilor de curs MONA BADOI-HAMMAMI
2.4 Titularul activitatilor aplicative =~ [MONA BADOI-HAMMAMI
2.5 Anul de studii | Il 2.6 Semestrul | | 2.7 Tipul de evaluare |Ex. 28 RegT;:i disciplinei DF/DOB

* DF — disciplind fundamentald, DS — disciplind de specializare, DC — disciplind complementard
** DOB — discipling obligatorie; DOP — disciplind optionald; DFA — Disciplind facultativd

3. Timpul total (ore pe semestru)

3.1 Numadr de ore activitdti didactice pe

C s Ay 3 (dincare: 3.2 curs 1 3.3 aplicatii*** | 2

saptamana

3.4 Total ore activitati didactice pe semestru | 42 (din care: 3.5 curs 14 3.6 aplicatii 28

3.7 Total ore de studiu individual 83
Distributia fondului de timp [ore]
Studiul cartilor, manualelor, suportului de curs,, notitelor, bibliografie minimala 14
recomandata
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe 14
teren
Pregatire seminar / laborator / proiect, teme, referate, portofolii si eseuri 40
Pregatire pentru prezentari sau verificari 12
Pregatire pentru examinarea finala 3

Alte activitati: consultatii

3.8 Total ore pe semestru 125

3.9 Numarul de credite 5

*** S - seminar; L - laborator; P - proiect

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

e Pedagogie generala si psihologia educatiei

e Curriculum scolar si dezvoltarea curriculara

e Didactica psihologiei si a stiintelor socio-umane
e FElemente de TIC aplicate in stiintele sociale

.1 de curriculum
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Practica pedagogica initiald (observatie si predare asistats la
discipline socio-umane)

4.2 de rezultate ale invatarii

Capacitatea de a utiliza concepte de baza din stiintele
educatiei (metode, strategii, instrumente didactice)
Abilitatea de a corela teorii ale Tnvatarii cu proiectarea
didactica

Competente digitale de baza (navigare pe internet, utilizarea
aplicatiilor de prezentare, platforme educationale simple)
Experienta anterioard in aplicarea metodelor didactice in
practica pedagogica

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Sald dotata cu videoproiector, acces
la internet, platforma LMS (Google
Classroom/Moodle).

5.2. de desfasurare a seminarului/laboratorului/ proiectului*

Laborator multimedia, dispozitive
conectate la internet, aplicatii
colaborative (Padlet, Jamboard,
Kahoot).

*Se alege tipul de aplicatie aferent disciplinei

6. Obiectivele disciplinei

6.1 Obiectivul general al disciplinei

Dezvoltarea competentelor digitale aplicate pentru
integrarea tehnologiilor educationale in procesul de
predare—invatare—evaluare la biologie.

6.2 Obiectivele specifice

e Utilizarea platformelor de e-learning si a aplicatiilor
digitale Tn activitati didactice.

e Adaptarea metodelor traditionale la contexte de
predare virtuala.

e Proiectarea si realizarea de resurse educationale
digitale.

e Dezvoltarea unui portofoliu digital aplicabil la clasa.

7. Rezultatele invatarii

% Studentul:
2 e Defineste conceptele de baz3;
= ¢ Descrie tipurile de medii virtuale;
8 e Explica aplicarea teoriilor invatéarii in contexte digitale.
- Studentul:
;g ¢ Aplica metode didactice in medii virtuale;
] e Utilizeazd instrumente digitale;
E- e Analizeaza situatii educationale;
e Planifica activitati didactice online.
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T O

£ g Studentul:

'.g o e Colaboreazéin echipe;

@ 2 e Manifesta initiativa;

2 § e Respectd normele etice si de protectie a datelor;
é’ ] e Se documenteazi independent.

8. Continuturi

Metode de

8.1 Curs
predare

Numar ore
alocate

I. Fundamente teoretice
I.1. Introducere in medii virtuale de invatare: Definitii,
concepte de baza, rolul profesorului si al elevului.
[.2. Tipuri de medii virtuale si platforme educationale
(LMS, aplicatii, colaborative).
I.3. Teorii ale invatarii si aplicarea lor in mediile virtuale
(behaviorism, constructivism, socio-constructionism).
Il. Integrarea tehnologiei cu metodele didactice
I1.1. Metode traditionale vs. metode moderne in medii
virtuale.
[1.2. Strategii de integrare a tehnologiei in proiectarea
instruirii.
[1.3. Resurse educationale digitale {OER(Open
Educational Resources), biblioteci virtuale}.
IIl. Activitati si instrumente digitale
lll.1. Evaluarea in medii virtuale (quiz-uri, portofolii,
feedback). Expunere
l11.2. Gamificare si aplicatii interactive (Kahoot, Quizizz, | '"teractiva
. Dezbatere
Mentimeter). ey
I11.3. Platforme colaborative (Padlet, Jamboard, Miro, dirijata .
Docs). Demonstratie
IV. Aspecte avansate si aplicate
IV.1. Predarea in regim blended learning si online
learning.
IV.2. Accesibilitate si incluziune Tn medii virtuale.
IV.3. Etica utilizarii tehnologiei si protectia datelor.
IV.4. Proiectarea unei lectii complete in mediu virtual.
IV.5. (recapitulare): Sinteza + Simulare de examen
final/pregatire pentru evaluarea finala.

Prelegere
explicativa

3 ore

3 ore

3 ore

5 ore
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8.2 Aplicatii (seminar/laborator/proiect)* Metode de Numar ore
*Se alege tipul de aplicatie aferent disciplinei predare alocate
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I Tntelegerea mediilor virtuale
[.1. Explorarea platformelor (Google Classroom /
Moodle).

Sarcind: crearea unui cont si organizarea unei clase
virtuale.

.2, Metode traditionale aplicate in online (ex.:
brainstorming cu Mentimeter).

. Adaptarea metodelor
I1.1. Adaptarea metodei problematizarii cu Google
Forms.
11.2. Proiect didactic colaborativ in Docs/Jamboard.
I1.3. Simularea unei lectii online (zoom/teams) cu resurse
digitale.
I1.4. Activitati interactive cu Kahoot si Quizizz.

ll. Resurse digitale si evaluare
l1l.1. Crearea de resurse multimedia (Canva, Genially).
I1.2. Biblioteci virtuale si resurse OER (cautare, selectie,
integrare).
111.3. Evaluare formativa online (rubrici, feedback digital).
1.4. Portofoliul digital al elevului.

Iv. Aplicativ, integrator
IV.1. Crearea unui plan de lectie digitalizat (scenariu
scurt).
IV.2. Mini-proiect de grup: lectie colaborativd cu
instrumente digitale.
IV.3. Prezentarea proiectelor si peer-feedback.
IV.4. Recapitulare aplicativd + simulare test Google
Forms.

Portofoliu cu 5 sarcini obligatorii:

1. Crearea unei clase in Google Classroom.
2. Realizarea unui quiz online (Kahoot/Quizizz).
3. Elaborarea unui Padlet colaborativio tabld interactivd
online pe care toata clasa scrie si construieste impreund, in timp
real).

4. Crearea unui material digital (Canva/Genially).

5. Proiectarea unei secvente de lectie cu integrarea unui
instrument digital.

Predarea temelor online, evaluare pe criterii clare (rubrica).

Invatare prin
proiect
Tnvétare
colaborativa
Micro-
teaching si
peer feedback
Gamificare
(Kahoot,
Quizizz)

4 ore

8 ore

8 ore

8 ore
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9. Evaluare
. er S Xs 9.3 Pondere din
Tip activitate 9.1 Criterii de evaluare 9.2 Metode de evaluare e
nota finala
Cunoasterea si utilizarea corecta a . .
i’ . Examen scris (chestionar
9.4 Curs feoriilor, conceptelor si metodelor; 50 %
o . . Google Forms)
analiza situatiilor educationale
Realizarea completa si corectd a
portofoliului; aplicarea practica a | Portofoliu individual, aplicatii 50 9%
9.5 Aplicatii* metodelor didactice; participare practice ’
activa

9.6 Standard minim de performanta / Conditii de promovare
Nota de la seminar se ia in considerare doar daca studentul participa la examenul final (grila, Google

Forms) si obtine minimum 50% la ambele componente.
*Se alege tipul de aplicatie aferent disciplinei (Seminar/Laborator/Proiect)

Data Titular activitatilor de curs, Titular aplicatii,
completarii,

28.09.2025

Data avizarii in Departament, Director de Departament,
30.09.2025

Decan,
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