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FIŞA DISCIPLINEI

1. Date despre program
	1.1 Instituţia de învăţământ superior
	Universitatea de Vest din Timișoara

	1.2 Facultatea / Departamentul
	Sociologie și Psihologie / Științe ale educației

	1.3 Domeniul de studii
	Științe ale educației

	1.4 Ciclul de studii
	Licență

	1.5 Programul de studii / Calificarea
	Pedagogie



2. Date despre disciplină
	2.1 Denumirea disciplinei
	Psihopedagogia jocului digital

	2.2 Titularul activităţilor de curs
	Conf. dr. Grosseck Gabriela

	2.3 Titularul activităţilor de seminar
	Conf. dr. Grosseck Gabriela

	2.4 Anul de studiu
	[bookmark: _GoBack]II
	2.5 Semestrul
	2
	2.6 Tipul de evaluare
	C
	2.7 Regimul disciplinei
	DS/DOp



3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activităţilor didactice)
	3.1 Număr de ore pe săptămână
	3
	din care: 3.2 curs
	1
	3.3 seminar/laborator
	2

	3.4 Total ore din planul de învăţământ
	42
	din care: 3.5 curs
	14
	3.6 seminar/laborator
	28

	Distribuţia fondului de timp:
	Ore

	Studiul după manual, suport de curs/seminar, bibliografie şi notiţe
	6

	Documentare suplimentară în bibliotecă, pe platformele electronice de specialitate / pe teren
	7

	Pregătire seminarii / laboratoare, teme, referate, portofolii şi eseuri
	20

	Tutoriat
	

	Examinări
	

	Alte activități
	-

	Total ore
	33

	3.7 Total ore studiu individual
	33
	

	3.8 Total ore pe semestru
	42
	

	3.9 Numărul de credite
	3
	



4. Precondiţii (acolo unde este cazul)
	4.1 de curriculum
	· Teoria și metodologia curriculumului/instruirii/evaluării

	4.2 de competenţe
	· Digitale obținute în anul I la disciplina TIC aplicate în educație/IAC



5. Condiţii de desfășurare
	5.1 curs
	Această disciplină  are propria platformă pe Google Classroom. Codul de acces al disciplinei este uwmvo45. Întâlnirile virtuale (dacă este cazul) pentru această disciplină vor avea loc folosind aplicația de videoconferință Google Meet. 

Instrumentul de interactivitate: Sli.do

Comunicarea cu titularul de disciplină se va desfășura prin email: 
gabriela.grosseck@e-uvt.ro. În cazuri excepționale prin platforma Google Classroom.

Consultațiile se vor desfășura online, prin Google Meet în perioada afișată pe site-ul fsp.uvt.ro. Studenții au obligația de a se anunța prin email, cu cel puțin 24 de ore înainte pentru a li se trimite linkul de conectare. Solicitările vor fi luate în considerare doar dacă sunt trimise de pe adresele instituționale ale studenților.

	5.2 seminar/laborator
	Activitățile practice se vor desfășura în sălile de laborator ale FSP: Dacă pentru curs nu există cerințe de participate de natură tehnică, pentru partea de seminar studenții pot să își folosească propriile dispozitive (laptop sau tabletă, preferabil cu cameră web și microfon funcționale, BYOD). Utilizarea telefonului mobil, cu toate că nu este improprie, nu este de recomandat, putând crea anumite neajunsuri studentului.

Această disciplină va face apel la o serie de aplicații și instrumente externe suitei instituționale (Google for Education sau MS Teams). De exemplu, vom experimenta cu o serie de aplicații de inteligență artificială generativă (cum este ChatGPT). În acest caz, crearea unui cont și autentificarea este recomandabil să fie făcută prin contul instituțional și nu cu cel personal (cu excepția cazurilor în care studentul are autentificare anterioară). Toate aplicațiile, programele sau extensiile externe suitei instituționale sunt verificate înainte de titularul de disciplină pentru a corespunde scopurilor didactice și a asigura securitatea și confidențialitatea datelor personale.

	5.3. de desfășurare a disciplinei pentru utilizarea instrumentelor de Inteligență Artificială Generativă (genIA)
	IMPORTANT: Începând cu ianuarie 2023 instrumentele generative de inteligență artificială – genIA (aplicații care creează noi text, imagini, cod de computer, audio, video și alte conținuturi) au devenit disponibile pe scară largă. Exemplele cele mai cunoscute includ ChatGPT, Google Bard, Copilot pentru text și DALL•E sau MidJourney pentru imagini. La această disciplină veți putea folosi instrumente IA generative pentru unele teme discutate/dezbătute la curs și/sau seminar. Exercițiile (de natură interactivă și colaborativă, marea majoritate) vor fi însă semnalate corespunzător prin însoțirea unor iconițe corespunzătoare. De exemplu:

·    Nu este permisă utilizarea instrumentelor genIA

· [image: ]Este permisă utilizarea genIA pentru generarea de idei (brainstorming): de exemplu, utilizarea IA pentru a genera o idee, un slogan, un design, o imagine, un logo etc.

· [image: ]Este permisă utilizarea genIA pentru rescriere, editare: de exemplu, folosind genIA pentru a rescrie părți dintr-un raport, document etc.

De reținut: Atunci când veți utiliza instrumente genIA, va trebui să documentați și să creditați în mod corespunzător instrumentele în sine. Mai multe despre aceste aspecte vor fi discutate în cadrul primei noastre întâlniri de curs și seminar. În plus, veți include o scurtă descriere a modului în care ați folosit instrumentul și veți păstra o evidență a rezultatelor pe care le primiți (salvarea într-un document cu capturi de ecran, de exemplu). Acest istoric de documentare nu trebuie prezentat de fiecare dată, dar trebuie păstrat  pentru o eventuală justificare ulterioară.

Pe de altă parte, dacă alegeți să utilizați instrumente IA generative, rețineți că acestea sunt de obicei instruite pe seturi de date limitate care pot fi învechite. Mai mult, ele pot halucina, adică pot prezenta rezultate care conțin informații incorecte, false și/sau părtiniri. Este responsabilitatea dvs., nu a instrumentului, să asigurați calitatea, integritatea și acuratețea lucrărilor pe care le veți trimite pentru evaluare.

Inteligența artificială generativă avansează rapid. Încă învățăm cum să folosim și să cităm din punct de vedere etic resursele IA generative. Îndrumările mele (cu concursul vostru) se pot schimba pe parcursul semestrului.



6.  Obiectivele disciplinei - rezultate așteptate ale învățării la formarea cărora contribuie parcurgerea și promovarea disciplinei
	Cunoștințe
	· PRC1.1. Studentul va putea să identifice și aprecieze critic cunoașterea pedagogică necesară în proiectarea activităților de educație și formare: concepte, etape, modele, metode, tehnici și scenarii alternative în proiectare; particularități psiho-sociale ale grupurilor educaționale, softuri educaționale;
· PRC1.2. Studentul va putea să analizeze, interpreteze și coreleze intra-/interdisciplinar cunoașterea pedagogică adecvată proiectării macro/mezo/micro a activităților educaționale și de formare profesională, precum și a materialelor didactice;
· PRC2.2. Studentul va putea să explice și să interpreteze situațiile/ contextele educaționale/ de formare continuă și  metodele de conversie a cunoștințelor, abilităților, atitudinilor în planuri/ scenarii pedagogice de instruire/ formare; 
· PRC2.3. Studentul va putea să stabilească corelații critice între teoriile și modelele fundamentale ale învățării și situațiile educaționale specifice;
· PRC4.1. Studentul va putea să interpreteze adecvat conceptele, teoriile și metodologiile specifice managementului grupurilor și proiectelor educaționale;

	Abilități
	· PRA4.3.Studentul va putea să creeze proiecte/programe educaționale privind organizarea eficientă a mediului de învățare și a resurselor elaborate conform principiilor și funcțiilor specifice managementului educațional.
· PRA6.2. Studentul va putea să aplice principii și metodologii specifice dezvoltării profesionale și cercetării empirice în identificarea și soluționarea problemelor educaționale.
· PRC6.4. Studentul va putea să dezvolte bune practici profesionale și să participe la elaborarea proiectelor de cercetare, respectând principiile și normele metodologice specifice.

	Responsabilitate și autonomie
	· PRRA1.Studentul va putea să aplice principiile și normele deontologice profesionale fundamentat pe opțiuni valorice explicite specifice specialistului în Științele Educației; 
· PRRA2. Studentul va putea să coopereze eficient în echipe profesionale interdisciplinare specifice proiectelor și programelor în domeniul Științelor Educației;
· PRRA3. Studentul va putea să utilizeze metode și tehnici eficiente de învățare pe tot parcursul vieții în vederea formării și dezvoltării profesionale continue. 



7. Conţinuturi 
	7.1 Curs si seminar
	Metode de predare
	Observaţii

	1. Curs introductiv
	Prelegere / interacțiune cu studenții / sesiune de Î&R
	De ce o astfel disciplină? Obiectivele. Structura.
Metodologia de lucru: Pentru a înțelege și experimenta ce înseamnă jocul digital și învățare bazată pe joc și nu doar a citi despre acestea, unele unități de curs și activități practice vor fi predate în regim flippedclassroom sau MOOC.
Bibliografia: toate materialele recomandate se găsesc spre consultare fie la BCUT (www.bcut.ro), fie vor fi disponibile pe platforma disciplinei în format electronic.
Modalitatea de evaluare.
Discutarea politicii de utilizare a instrumentelor de inteligență artificială generativă.

Suport de curs #1 pus la dispoziție de către titularul de curs, disponibil pe platforma disciplinei
Obs. Studenții trebuie să realizeze în perioada stabilită sarcinile postate pe platformă. De asemenea, au obligația de a menține pe întreg parcursul orelor o ținută verbală, atitudinală decentă și de a se implica prin rezolvarea exercițiilor (individuale și / sau de grup) și prin  întrebări/discuții.

	2. Jocul digital
	Idem
	Conceptul de joc. Definiție. Teorii despre joc. Tipologie (interactive, digitale, online, video, lumi virtuale - metaverse etc.). Caracteristici.  Funcțiile formative ale jocului. Tipuri de jucători. Comunități de jucători. Fenomenul de gaming în România.
Suport de curs #2 pus la dispoziție de către titularul de curs, disponibil pe platforma disciplinei

	3. Jocul serios
	Idem
	Ce este jocul serios. Caracteristici. Aspecte pedagogice în proiectarea jocurilor serioase.
Suport de curs #3 pus la dispoziție de către titularul de curs, disponibil pe platforma disciplinei

	4. Jocul educațional
	Idem
	Definiție. Clasificare (simulare, exersare, testare etc.). Jocuri de divertisment comerciale vs jocuri educaționale. Alte tipuri de jocuri (escape, board games, vânătoare de comori, festive – Crăciun, Paște, esports, dezvoltare durabilă, stare de bine etc.).
Suport de curs #4 pus la dispoziție de către titularul de curs, disponibil pe platforma disciplinei

	5. Învățarea bazată pe joc  (digital based-learning). Edutainment. Pedagogia jocului digital
	Idem
	Învățare vs Edutainment. Jocul și învățare - Funcții. Designul unui joc digital. Construirea de competențe. Viitorul jocurilor (AR, VR, IA)
Suport de curs #5 pus la dispoziție de către titularul de curs, disponibil pe platforma disciplinei

	6. Gamificarea
	idem
	Definiție. Principii, Tehnici și aplicații. Managementul clasei prin joc.
Suport de curs #6 pus la dispoziție de către titularul de curs, disponibil pe platforma disciplinei

	7. Jocuri, cultură, instruire.
	
	Limite, aspecte etice (copyright. integritatea academică, dezinformarea). Sfaturi legislative.  Control parental. Jocurile de noroc.
Suport de curs #7 pus la dispoziție de către titularul de curs, disponibil pe platforma disciplinei

	8. Viitorul jocurilor
	
	Aplicații de inteligența artificială. Platforme de blockhain. Internetul lucrurilor.
Industria jocurilor. Profesii specifice (designer de lumi virtuale, compozitor pentru jocuri etc.)
Suport de curs #8 pus la dispoziție de către titularul de curs, disponibil pe platforma disciplinei



7.2. Seminar
Conținuturile de la seminar urmează subiectele predate la curs. Pentru fiecare unitate de curs se vor experimenta aplicații, tehnologii și instrumente digitale (alături de resurse și materiale). De asemenea se vor discuta recomandări tehnice, psiho-pedagogice precum și legislative.

Studenții vor realiza activități practice cu diverse tehnologii și aplicații. Deoarece o parte dintre acestea necesită autentificare, studenții sunt îndrumați să le utilizeze doar cu ajutorul contului de e-uvt. Toate aplicațiile / tehnologiile / instrumentele recomandate pentru utilizare sunt verificate pentru a fi potrivite scopurilor educaționale.

BIBLIOGRAFIE:
Hassen A.A. et al., (2021). Game Design & Development. https://ecampusontario.pressbooks.pub/gamedesigndevelopmenttextbook/, distribuită sub licență CC BY NC SA 4.0 International.
The EGG – Educational Game Group, University of Ottawa, Ontario, Canada (2020). Using Game-Based Learning Online – A Cookbook of Recipes distribuită sub licență CC BY NC SA 4.0 International, https://ecampusontario.pressbooks.pub/gamebasedlearning.
Miller, C.L., Batsaikhan, O. Chen, Y., Pluskwik, E. & Pribyl, J. R. (2021). Game Based and Adaptive Learning Strategies, distribuită sub licență CC BY NC 4.0 International, https://mlpp.pressbooks.pub/gamebasedlearning. 
Catalano, H. & Albulescu, I. (2019). Didactica jocurilor. Editura Didatică și Pedagogică. 
Catalano, H. & Albulescu, I. (2022). Pedagogia jocului și a activităților ludice. Editura Didatică și Pedagogică. 
Crăciun, D. & Grosseck, G. (2022). Ghid de resurse educaționale și digitale pentru instruirea f2f, online și mixtă. Editura Universității de Vest din Timișoara. Acces https://www.researchgate.net/publication/368756896_Ghid_practic_de_resurse_educationale_si_digitale_pentru_instruirea_f2f_online_si_mixta.
Răduț-Taciu, R., Bocoș, M. Et al. (2022). Dicționar de pedagogia jocului. Editura Presa Universitară Clujeană.

Bibliografie secundară - Resurse Web disponibile pe platforma disciplinei
Exemple: The EGG (2020). Spice up your teaching. https://view.genial.ly/5edffd573547100d6c349ce6/learning-experience-didactic-unit-spice-up-your-teaching 

9. Coroborarea conţinuturilor disciplinei cu aşteptările reprezentanţilor comunităţii epistemice, asociaţiilor profesionale şi angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului
Ce vor face studenții? Vor juca jocuri, vorbi despre jocuri, revizui jocuri, citi literatură despre jocuri și învățare și vor experimenta cu crearea propriului joc individual sau în grupuri mici. La finalul cursului, vor pleca cu un bagaj de jocuri și învățare pe care să îl  ia în propria clasă și să o încerce pe cont propriu, atunci când vor deveni profesori.

Studenții vor dobândi deprinderi de folosire eficientă și corectă a noilor tehnologii, în scopul utilizării acestora ca instrumente în carieră. Sunt încurajați să pună în practică individual și/sau în grupuri materialele discutate la începutul fiecărei ore de curs și/sau seminar, să rezolve exercițiile cerute cu unul dintre instrumentele, tehnologiile și/sau aplicațiile prezentate. Mai mult această disciplină se va desfăşura potrivit principiilor pedagogiei active (centrate pe activitatea şi achiziţiile studentului asistat de către profesor) şi nu le este recomandat studenţilor care preferă sistemul de lucru bazat pe reproducerea unor informaţii primite „de-a gata” sau pe strategia efortului personal minim.

În cazul unor situații excepționale, neprevăzute (de exemplu îmbolnăvirea titularului de disciplină, participarea la evenimente academice de interes pentru toată comunitatea UVT, mobilități Erasmus sau de altă natură, întreruperea curentului sau a conexiunii la Internet etc.) se vor trimite notificări și informații suplimentare menite să nu perturbeze desfășurarea orelor de activitate didactică. Este posibil ca, în aceste situații, studenții să realizeze asincron anumite exerciții.

Fisa disciplinei este un document esențial în procesul educațional, oferind studenților informații importante despre cursul sau materia respectivă. Cu toate acestea, este important să înțelegem că, în lumea noastră în continuă schimbare, fisa disciplinei poate suferi modificări pe parcursul semestrului. Aceste modificări pot fi cauzate de o varietate de factori, cum ar fi apariția unor noi tehnologii (momentul noiembrie 2022 – ChatGPT), sau alte evenimente de natură socială, politică, culturală sau tehnologică. Cuantumul acestor modificări se situează, în general, în intervalul de 10-15% și reprezintă practic un efort de a asigura că acest curs rămâne actualizat și relevant pentru studenți. Aceste modificări pot include actualizarea bibliografiei, ajustarea conținutului cursului, adăugarea de noi teme sau subiecte în funcție de evoluțiile din domeniu, modificarea evaluării finale în procent de maxim 10%. Menționez că aceste modificări vor fi aduse la cunoștința studenților în timp util, oferindu-le astfel posibilitatea de a se adapta și de a se pregăti corespunzător pentru noul conținut.

10. Evaluare
	Tip activitate
	9.1 Criterii de evaluare
	9.2 Metode de evaluare
	9.3 Pondere din nota finală

	Curs+Seminar 
	portofoliu
	Crearea unui portofoliu digital personal, din sarcinile de lucru postate pe platformă.
O parte din sarcinile de învăţare vor fi propuse pentru realizare în grupe mici prin cooperare. Deşi activitatea de învăţare va fi una colectivă, notele pentru realizarea sarcinilor vor fi individuale. Unele sarcini vor fi însoţite de o evaluare reciprocă a membrilor subgrupului pentru a identifica aportul fiecărui membru în rezultatul final.
Nu toate exercițiile vor fi notate în timpul semestrului. Pentru unele se poate acorda feedback la cerere.
	100%




Condiții de evaluare
Studenții care lipsesc la ore motivat sau nemotivat sunt obligați să efectueze toate exercițiile în timpul specificat pe platformă. Atenție! Nepredarea la termen a sarcinilor va fi depunctată cu 1 punct.
Prezența este obligatorie cf regulamentelor în vigoare (prezență de 50% la cursuri și 75% la seminarii). Se înregistrează frecvența și soliditatea interacțiunii la orele de seminar. Participarea la examinarea finală poate avea loc doar dacă sunt acumulate minim 3 prezențe la curs și 4 prezențe la seminar. 
OBS: În cazul în care studentul nu își îndeplinește obligațiile aferente fișei disciplinei și/sau nu are nicio prezență, dacă promovează anul universitar pe baza numărului minim de credite stabilit de UVT va recontracta această disciplină. 

Studenții care au scutire conform regulemntului UVT sau au alte obligații familiale (persoane în întreținere, copii etc.), probleme de sănătate sau lucrează, vor face dovada acestui fapt până cel târziu în ultima săptămână a lunii martie 2023, încărcând într-un folder creat special pe platforma disciplinei o copie după adeverință, certificat, legitimație vizată la zi etc. (orice document care poate proba situația în care se află). Pentru aceștia cuantumul prezențelor este de minim 2 la curs și 2 la seminar iar pentru a participa la evaluarea finală vor avea de rezolvat 3 teme în plus, semnalate corespunzător pe platforma disciplinei.

Cazurile excepționale (spitalizări, accidente, serviciu în străinătate, imposibilitatea deplasării din diverse motive etc.) vor fi aduse la cunoștința directorului de department și se va lua o decizie care se va comunica studentului în timp util astfel încât să îi permită participarea la colocviu.

Studenții cu dizabilități sau nevoi speciale se vor adresa Centrului de Asistență și Integrare Psihopedagogică (CAIP) din cadrul UVT pentru sprijin/suport https://fsp.uvt.ro/wp-content/uploads/2014/07/Procedura-CAIP.pdf

OBSERVAȚIE! Evaluarea în sesiunea de restanțe și măririle de notă se bazează pe același sistem de notare.
Standard minim de performanţă
Nivel minim de performanță. Realizarea a 2 teme. Nivel superior de performanță. Realizarea tuturor temelor.


	Data completării
	Semnătura titularului de curs
	Semnătura titularului de seminar

	31.01.2024
	Conf. univ. dr. Grosseck Gabriela
	Conf. univ. dr. Grosseck Gabriela

	[image: ]






Data avizării în catedră/departament
	
[image: ]





Semnătura şefului catedrei/departamentului


								Conf. dr. Claudia Borca
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