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Informatii de identificare a unitatii de curs
Facultatea: Stiinte Reale, Economice si ale Mediului
Catedra: Matematica si Informatica
Domeniul general de studiu: 14 Stiinte ale Educatiei
Domeniul de formare profesionala la ciclul I/II: 141 Educatie si formarea profesorilor
Denumirea specializarii: Informatica (IP)

Denumirea unititii de curs: Softuri educationale si platforme de invatare

Administrarea unitatii de curs

Plan | Codul unitatii | Credite | Total Repartizarea orelor Formade | Limba
Lo - de

licenta de curs ECTS ore Prel. | Sem. | Lab. | L.ind. | evaluare predare

IP S.05.A.134 4 120 30 - 30 60 Examen | Rom/rus

Statutul: de specialitate, optional

Informatii referitoare la cadrul didactic

Titularul cursului - Eugeniu Cabac, doctor in stiinte pedagogice, magistru in tehnologii
informationale. Absolvent al Universitatii de Stat ,,Alecu Russo” din mun. Balti, specialitatea
»Matematica si informatica”. A efectuat stagii in diverse universitati peste hotare, unde s-a
specializat Tn domeniul informatiii, programadrii, utilizarii tehnologiei informatiei si a
comunicatiilor in invatamant, e-learning-ului.

E-mail: eugeniu.cabac@gmail.com

Orele de consultatii: luni, 16:00 — 17:30. Consultatiile se ofera atat in regim ,,fata-in-fata”,
cat si prin utilizarea postei electronice, aplicatiei Skype sau aplicatiei ,,00V00”. Numele in Skype

— eugeniu.cabac.

Integrarea unititii de curs in programul de studii

e w e

informationale in cadrul procesului de invatamant. Unitatea de curs care pregateste studentul
pentru utilizarea tehnologiilor informationale in procesul de Iinvatamant este ,,Softuri
educationale si platforme de invatare”.

Cursul este orientat spre formarea principalelor competente de proiectare si realizare a

orelor cu utilizarea tehnologiilor informationale.

Cunostinte si competente invitate/dobandite anterior, necesare pentru

insusirea unitaitii de curs



mailto:eugeniu.cabac@gmail.com

a. Didactica informaticii: proiectarea lectii de informaticd cu utilizarea complexa a
inclusiv clase incluzive, corelarea constructiva a obiectivelor, metodelor de predare,
activitatilor de invatare ale elevilor, resurselor pentru sustinerea invatdrii, sarcinile si
criteriile de evaluare

b. Programarea Web: situri Web, gestionarea paginilor Web, HTML.

Competentele formate/dezvoltate in cadrul unitatii de curs

In cadrul studierii unititii de curs studentii isi vor dezvolta urmatoarele competente (CP —
competente profesionale; CT — competente transversale):
CP1. Operarea cu fundamentele stiintifice ale matematicii, informaticii si ale stiintelor educatiei
si utilizarea acestor notiuni in comunicarea profesionala.
CP3. Proiectarea, elaborarea si analiza algoritmilor pentru rezolvarea problemelor.

CP6. Prelucrarea datelor, analiza si interpretarea lor.

CT1. Aplicarea regulilor de muncad riguroasa si eficientd, manifestarea unei atitudini
responsabile fatd de domeniul stiintific si didactic, pentru valorificarea optima si creativa a
propriului potential 1n situatii specifice, cu respectarea principiilor si a normelor de etica
profesionala.

CT3. Identificarea oportunitatilor de formare continud si valorificarea eficientd a resurselor si
tehnicilor de Invétare pentru propria dezvoltare.

Finalitatile unitatii de curs
La finalizarea studierii unitatii de curs si realizarea sarcinilor de invatare studentul va fi
capabil:
— sautilizeze diverse softuri educationale in cadrul orelor;
— sa proiecteze un curs prin intermediul platformei de invétare;
— sdelaboreze si gestioneze un test la calculator;
— sa elaboreze proiecte didactice cu utilizarea softurilor educationale;

— sa aplice tehnologii informationale in activitatea extracurriculara.

Continutul unititii de curs

Prelegeri

Nr. Ore
Subiectele de studiu

d/o P

Utilizarea tehnologiilor informationale in procesul de inviatamént. Avantaje

si dezavantaje.




Platforme de inviatare. Notiune de platforma de invétare. Functiile platformei
> de invatare. Cele mai populare platforme de invatare. :
Platforma de invitare Moodle. Structura platformei Moodle. Categorii de
3 utilizatori. Gestionarea platformei Moodle. 2
4. | Cursuri. Crearea cursului. Parametrii cursului. Structura cursului. 2
5. | Resurse. Pagina Web. Fisiere si mape. PDF. Linkuri externe. Etichete. 2
6. | Activitati. Sarcini. Tipuri de sarcini In dependentd de forma rezultatului
7. | prezentat. Forum si chat. Glosar de termeni. Wiki. Lectie. Atelier. !
Banca de itemi. Tipuri de itemi utilizati in Moodle. Itemi obiectivi si
8. | semiobiectivi. Itemi parametrizati. :
Test. Crearea testului. Parametrii testului. Selectarea itemilor pentru test.
> Gestionarea testelor cu alegere aleatoare. Avantajul si dezavantajul evaluarii 4
1o asistate de calculator.
Lucrul cu utilizatorii. Adaugarea si eliminarea utilizatorilor la curs. Notarea
11. | participantilor. Tabelul de notare. Calculul notei finale dupd diverse metode. 2
Tabelul de activitate a participantilor.
Kahoot.it. Evaluarea frontala. Utilizarea smartphone la evaluare. Crearea
te concursurilor pe baza de intrebari cu alegere multipla. :
PurposeGames.com. Utilizarea softurilor educationale pentru autoevaluare.
s Itemi cu imagini. g
Programare vizuala. Scratch. Utilizarea programarii vizuale pentru studierea
. principiilor de baza a programarii. Utilizarea pachetului Scratch ca alternativa a 4
o Pascal.
Total 30
Laboratoare
Nr. : _ Ore
Subiectele de studiu
d/o
1. | Platforma de invatare Moodle. Logare si setarea parametrilor individuali 2
2. | Selectarea tematicii si crearea cursului si setarea parametrilor. 2
3. | Adaugarea si gestionarea resurselor si activitatilor in cadrul cursului 10
4. | Completarea bancii de itemi si crearea testului 6
5. | Utilizarea serviciului Kahoot.it. 2
6. | Crearea sarcinilor cu ajutorul serviciului PurposeGames.com 2
7. | Aplicatia Scratch. Crearea algoritmilor pe principiul “lego”. Decodificarea | 6

5




algoritmului in limbaj clasic.

Total 30

Principiile de lucru in cadrul unititii de curs

1. Calendarul cursului (termenii-limita de prezentare a sarcinilor propuse spre rezolvare,
momentele de evaluare etc.) este corelat cu calendarele la alte unitdti de curs din semestru. De
aceea prezentarea sarcinilor dupa termenul-limitd indicat in calendar nu este salutata, iar
studentii care amana frecvent prezentarea sarcinilor 1si formeaza o imagine nefavorabila.

2. Nu este salutata intarzierea la ore.

3. Este salutatad pozitia activda a studentului, care studiazd din propria initiativd noi
continuturi, propune solutii, formuleaza intrebari in cadrul prelegerilor si a orelor practice.

4. In cadrul unitatii de curs o atentie sporitd va fi oferiti respectirii principiilor etice.
Prezentarea unor solutii a sarcinilor, preluate de la colegi sau din alte surse, preluarea
informatiilor din diverse surse, fard a face trimitere la sursa, va fi consideratd plagiat si va fi

sanctionata prin note de ,,1”.

Resursele informationale la unitatea de curs

Obligatorie
1. Ruth Colvin Clark, Richard E. Mayer. E-Learning and the Science of Instruction. Pfeiffer, 2007.
2. Moodle docs. Disponibil online pe adresa: www.docs.moodle.org.

3. Michael Allen. Designing Successful e-Learning. Pfeiffer, 2007.

Optionala
4. Carol Fallon, Sharon Brown. E-Learning Standards. CRC Press, 2002.

Evaluarea

Cunostintele, capacitatile si competentele studentilor vor fi evaluate:

— in cadrul lectiilor practice (fiecare student trebuie sa prezinte un curs pe platforma
Moodle si 3 proiecte didactice, in care sunt implementate softuri educationale. Cursul
elaborat va fi evaluat integral de colegi si profesor prin intermediul elementului “Atelier”
de pe platforma Moodle);

— prin sustinerea a unui test la partea teoretica prin intermediul platformei de invatare
Moodle.

— la examenul final (conform orarului intocmit de decanat).

Nota finala la unitatea de curs ,,Softuri educationale si platforme de invatare” se

calculeaza conform formulei:




N _f=0,6 *n s+ 0,4 *n_e,
unde N_f — nota finald; n_s — media notelor obtinute pe parcursul semestrului, n_e — nota de la
examen.

Examenul final se sustine la calculator prin realizarea unei sarcini complexe.



