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Preliminarii

Curriculumul la disciplina optionala Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile, precum si
manualul scolar, ghidul metodologic, softurile educationale etc. este o parte componenta a
Curriculumului National.

Fiind elaborat in conformitate cu prevederile Codului Educatiei al Republicii Moldova (2014),
Cadrului de referinta al Curriculumului National (2017), Curriculumului de baza: sistem de
competente pentru invatamantul general (2018) si cu Recomandarile Parlamentului European si a
Consiliului Uniunii Europene, privind competentele-cheie din perspectiva invatarii pe parcursul
ntregii vieti (Bruxelles, 2018), Curriculumul la disciplina optionald reprezinta un document reglator,
care prezenta intr-un mod unitar demersurile conceptuale, teleologice, continutale si metodologice,
accentul fiind pus pe sistemul de competente ca pe un nou cadru de referinta al finalitatilor
educationale.

Curriculumul la disciplina Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile fundamenteaza si
ghideaza activitatea cadrului didactic, faciliteaza abordarea creativd a demersurilor de proiectare
didactica de lunga si de scurta durata, dar si de realizare propriu-zisa a procesului de predare-invatare-
evaluare.

Disciplina optionala Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile, prezentata si valorificata
n plan pedagogic in acest curriculumul, are un rol important in dezvoltarea personalitatii elevilor, Tn
formarea si dezvoltarea atat a competentelor digitale propriu-zise, cat si a competente necesare pentru
invatarea pe tot parcursul vietii, in integrarea intr-o societate bazata pe cunoastere.

Tn procesul de proiectare a Curriculumului la disciplina optionala Proiectarea si dezvoltarea
aplicatiilor mobile s-a tinut cont de:

— abordarile postmoderne si tendintele dezvoltarii curriculare pe plan national si cel
international;

— necesitatile de adaptare a curriculumului optional la asteptarile societatii, nevoile elevilor,
dar si la traditiile scolii nationale;

— valentele disciplinei optionale Tn formarea competentelor transversale, transdisciplinare si
celor specifice disciplinei;

— necesitatile asigurarii continuitatii si interconexiunii dintre nivelurile si ciclurile
invatamantului general: educatia timpurie, invatamantul primar, invatamantul gimnazial si
invatamantul liceal.

Principalele functii ale Curriculumului optional la Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor
mobile sunt:

— reglementarea procesului de predare-invatare-evaluare a disciplinei optionale in contextul
unei pedagogii axate pe competente;

— asigurarea coerentei dintre Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile si celelalte
discipline din aria Tehnologii;

— stabilirea reperelor pentru proiectarea didactica si desfasurarea procesului educational din
perspectiva unei pedagogii axate pe competente;



— componenta de baza pentru elaborarea strategiei de evaluare la Proiectarea si dezvoltarea
aplicatiilor mobile;

— orientare a procesului educational spre formare de competente la elevi;

— componentd fundamentald pentru elaborarea manualelor scolare, manualelor electronice,
ghidurilor metodologice, testelor de evaluare.

Curriculumul se adreseaza cadrelor didactice, autorilor de manuale, evaluatorilor,
metodicienilor, altor persoane interesate. Evident, principalul beneficiar al acestui document este
elevul.

Curriculumul include urmatoarele componente: Preliminarii; Administrarea disciplinei;
Repere conceptuale; Competente specifice disciplinei; Unitati de invatare, formate din unitati de
competente, unitati de continut, activitati si produse de invatare; Repere metodologice de predare-
invatare-evaluare; Referinte bibliografice.

Finalitatile invatarii, formulate explicit in acest document, sunt destinate stabilirii obiectivelor
de evaluare finala.

I. Repere conceptuale

Definirea disciplinei optionale

Obiectul de studiu al Proiectarii si dezvoltarii aplicatiilor mobile ca stiinta interdisciplinara
aplicativa este crearea, verificarea, depanarea si difuzarea automatd a produselor program destinate
echipamentelor mobile.

Ca disciplina scolara, Proiectarii si dezvoltarii aplicatiilor mobile participa la formarea si
dezvoltarea generala a personalitatii si are drept scop principal dezvoltarea gandirii algoritmice a
elevului, crearea premiselor pentru integrarea organica a acestora In societatea informationalad
moderna si de perspectiva. O astfel de integrare presupune detinerea de catre viitorul absolvent al
invatamantului liceal a cunostintelor informatice fundamentale si a abilitatilor de utilizare
instrumentald a mijloacelor oferite de tehnologia informatiei si comunicatiilor, adica de stapanire a
intregului ansamblu de competente ce formeaza cultura informayionala a persoanei.

Statutul disciplinei in planul de invataméant

Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile este 0 disciplind optionald in aria curriculard
,» rehnologii”.

Valoarea formativa a disciplinei:

— Cunoasterea conceptelor de baza ale tehnologiilor de elaborare si implementare a
aplicatiilor mobile, care includ elemente de logica, algoritmizare, modelare si programare, de
acumulare, pastrare si prelucrare a informatiei.

— Formarea deprinderilor practice de utilizare a mediilor integrate de dezvoltare si difuzare
a aplicatiilor mobile.

— Formarea deprinderilor practice de verificare, testare, depanare si difuzare a aplicatiilor
mobile.



Principiile specifice disciplinei optionale:

Abordarea integrata a disciplinei — structurarea continuturilor ntr-un model integrat,
modular, care are ca scop crearea si dezvoltarea competentelor elevului pentru utilizarea sistemelor
integrate de dezvoltare a aplicatiilor informatice si cultivarea continua a modului de gandire
algoritmica.

Centrarea activitatii [ demersului didactic pe elev — acceptarea unui model de invatare activa,
centrat pe elev, orientat cdtre activitdti individuale sau in grup, care sd permita dezvoltarea
independentei de actiune, originalitatii, creativitatii, capacitatii de lucru in echipa, combinand acestea
cu individualizarea ritmului de invatare.

Asigurarea functionalitatii sociale a procesului didactic— dezvoltarea aptitudinilor si
competentelor necesare pentru integrarea organica a elevilor in societatea informationala in calitate
de producatori de produse digitale. Principiul se realizeaza prin activitati practice de studiere si
utilizare a instrumentarului destinat proiectarii si dezvoltarii aplicatiilor mobile.

Asigurarea legaturilor interdisciplinare — abordarea unui demers didactic strans corelat cu
toate disciplinele scolare, utilizarea principiilor si metodelor informatice la identificarea solutiilor,
elaborarea proiectelor, prelucrarea informatii specifice celorlalte discipline scolare, utilizarea
resurselor educationale digitale.

Modelul de predare-invatare-evaluare a disciplinei optionale:
Curriculumul propune un model de studiu mixt al disciplinei in cauza (blended learning).

Sistemul de invatare mixt constd in integrarea instrumentelor de predare on-line n
invatamantul traditional, ghidat de profesor, in clasa. Scopul acestui sistem de invétare este de a aduce
un plus de valoare in procesul de predare, invatare, evaluare si care, conform previziunilor mai multor
specialisti in educatie, va fi predominant, din ce in ce mai mult, in viitor.

In cadrul sistemului de nvatare mixt, elevul va primi materialele de studiu online si le va
studia in ritmul si timpul sau. Cea mai mare parte a procesului de invatare online (daca nu tot) se va
desfasura in mod de sine statator. Astfel, elevul:

— nu va fi legat de problemele de infrastructura tehnica din scoala: salile de clasa dotate cu
computere, accesul tuturor elevilor la computere si la alte dispozitive etc.;

— va economisi timpul alocat parcurgerii continuturilor, care pot fi studiate de elev in mod
de sine statator, accentul in procesul de predare-invatare-evaluare punandu-se pe activitatile
interactive si creative.

Acest curriculum optional porneste de la premisa ca elevii au facut deja o alegere constienta
a disciplinei optionale Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile, iar succesul implementarii
curriculumului se bazeaza si pe faptul ca ei sunt suficient de motivati sa invete in regim mixt.

Pentru a implementa in deplind masurd abordarea orientatd catre elev si valorificarea
oportunitatilor oferite da faptul cd profesorul devine un Indrumator si un facilitator al invatarii,
curriculumul promoveaza modelul de invatare bazat intrebari, care asigura:

a) abordarea centrata pe cel care invata, astfel incat in timpul predarii, accentul sa va pune
pe acumularea cunostintelor de cétre elev, nu pe simpla transmitere a unui continut sau a unor
informatii definite;



b) invatarea activa, prin exemple practice si fapte, elevii avand astfel posibilitatea sa discute
intrebarile ce apar si sa rezolve de sine statator diversele probleme ce apar in procesul de proiectare
si dezvoltare a aplicatiilor mobile;

C) dezvoltarea unor abilitati de invatare auto directionate, in care elevii isi asuma
responsabilitatea pentru ceea ce invata;

d) invétarea constructivista, prin care elevii, in locul impunerii sau transmiterii prin instruire
directa a cunostintelor de asimilat si consolidat, isi construiesc de sine statator propria semnificatie a

......

Tn ansamblu, modelul de invitare implementat in curriculum va contribui la formarea la elevi
a unei conceptii unitare asupra acestui domeniu important al tehnologiei informatiei si comunicatiilor
si va crea premise pentru alegerea constientd de catre ei a viitoarelor programe de formare
profesionald in invatdmantul profesional tehnic si/sau cel superior.

Orientari generale de predare-invitare a disciplinei optionale

Procesul general de predare-invatare a disciplinei optionale in cauza este elaborat n contextul
sistemului de competente pentru invatamantul liceal.

Competensa scolara este un sistem integrat de cunostinte, abilitati, atitudini si valori,
dobandite, formate si dezvoltate prin invatare, a caror mobilizare permite identificarea si rezolvarea
diferitor probleme Tn diverse contexte si situatii.

Sistemul de competente din cadrul acestui curriculum este format din:

Competente-cheie/transversale, care sunt o categorie curriculara importantd cu un grad inalt
de abstractizare si generalizare, ce marcheaza asteptdrile societatii privind parcursul scolar si
performantele generale care pot fi atinse de elevi la incheierea scolarizarii. Ele reflecta atat tendintele
din politicile educationale nationale, precizate in Codul Educatiei (2014), cat si tendintele politicilor
internationale, stipulate Tn Recomandarile Comisiei Europene(2018).

Competentele-cheie/transversale se refera la diferite sfere ale vietii sociale si poartd un
caracter pluri-/ inter-/ transdisciplinar.

Competentele specifice disciplinei deriva din competentele-cheie/transversale. Competentele
specifice fiecarei discipline scolare se prezinta in curriculumul disciplinar respectiv. Raportate la
Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile, acestea sunt vizate in cadrul celor noud competente
specifice ale disciplinei optionale, a unitatilor de competente, a unitatilor de continut, a activitatilor
de invatare si a produselor scolare recomandate.

Proiectarea didactica a disciplinei se va realiza conform datelor din Administrarea disciplinei
si tinand cont de Repartizarea orientativa a orelor pe unitati de continut.

Sistemele de unitdti de competente proiectate pentru o unitate de Invdtare sunt previzute
integral pentru evaluarea de tip cumulativ la finele respectivei unitati de invatare si selectiv — pentru
evaluarea formativa pe parcurs. Aceste sisteme repereaza proiectarea didactica a unitatilor de invatare
si proiectarea didactica de scurta durata.

Sistemele de unitati de competente sintetizate la disciplinei clase sunt prevazute pentru
evaluarea anuala.

Unitatile de competente sunt constituente ale competentelor si faciliteazd formarea
competentelor specifice, reprezentand etape in achizitionarea/construirea acestora.



Unitdtile de continut constituie mijloace informationale prin care se urmareste realizarea
sistemelor de unitati de competente proiectate pentru unitatea de Invatare datd. Respectiv, se vizeaza
realizarea competentelor specifice disciplinei, dar si a celor transversale/transdisciplinare.

Unitatile de continut includ temele si liste de termeni specifici disciplinei: cuvinte/sintagme
care trebuie sa intre In vocabularul activ al elevului la finalizarea respectivei unitati de invatare.

Activitdtile de invatare si produsele scolare recomandate prezinta o listd deschisad de contexte
semnificative de manifestare a unitdtilor de competente proiectate pentru formare/dezvoltare si
evaluare in cadrul unitatii respective de invatare. Cadrul didactic are libertatea si responsabilitatea sa
valorifice aceastd listd i1n mod personalizat la nivelul proiectdrii si realizarii lectiilor, dar si sa o
completeze in functie de specificul clasei concrete de elevi, de resursele disponibile etc.

I1. Administrarea disciplinei optionale

Statutul Aria Numirul de Numarul de ore pe an
. ) . Clasa

disciplinei curriculara module

Optionala | Tehnologii | ;(:Isg“ a 6 34

Curriculumul este conceput astfel incat elevul sd poata alege disciplina optional Proiectarea
si Dezvoltarea Aplicatiilor Mobile la nivelul oricareia din clasele liceale.

Mai mult ca atat, el ofera si posibilitatea credrii unor grupe mixte, ce pot include elevi din
clasele liceale de diferit nivel. In astfel de cazuri, materiile de studiu, sarcinile si activititile de
invatare, vor fi stabilite in mod individual pentru fiecare nivel de clasa, iar integrarea activitatilor de
predare-invatare-evaluare se va realiza prin elaborarea de catre echipele de elevii din clase de nivel
diferit, a unor proiecte comune.

Repartizarea orientativi a orelor pe module

Numarul
Nr. Module orientativ
de ore
1. |Mediile integrate de proiectare si dezvoltare a aplicatiilor 5
mobile
2. |Componentele de baza ale aplicatiilor mobile 4
3. |Interfetele grafice ale aplicatiilor mobile 10
4. |Stocarea datelor in aplicatiile mobile 4
5. |Graficd, multimedia si animatii n aplicatiile mobile 8
6. |Servicii si senzori in aplicatiile mobile 4
La discretia cadrului didactic 2
Total 34

Ordinea modulelor si a unitatilor de invatare poate fi schimbata daca nu este afectatd logica
stiintifica sau didactica a disciplinei optionale.



I11. Competente specifice disciplinei optionale

Disciplina optionald Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile urmareste formarea si
dezvoltarea urmatoarelor competente specifice:

1. Utilizarea mediilor integrate de proiectare si dezvoltare a aplicatiilor mobile in scopul
eficientizarii proceselor de invatare si de munca, manifestand abordari inovatoare si spirit practic.

2. Interactiunea cu membrii comunitdtilor virtuale in scopuri de Invatare si munca,
manifestand interes pentru invatarea activa, cercetare si colaborare, respectand etica mediilor virtuale.

3. Promovarea in mediile digitale a elaborarilor si realizarilor personale si ale colectivului in
care activeazd, dovedind ingeniozitate, spirit de echipa si convingere.

4. Elaborarea de aplicatii mobile, demonstrand creativitate si respect fatd de valorile
culturale nationale si universale.

5. Perceperea stiintifica a rolului si impactului fenomenelor informatice din societatea
contemporand, manifestind gandire critica si pozitivd in conexarea diferitor domenii de studiu,
activitate si valori umane.

6. Prelucrarea datelor experimentelor din domeniul stiintelor reale si al celor socioumane,
manifestand gandire critica, claritate si corectitudine.

7. Algoritmizarea metodelor de analiza, sinteza si de solutionare a situatiilor-problema,
demonstrand creativitate si perseverenta.

8. Implementarea algoritmilor in medii de programare, dand dovada de concentrare si
rezilienta.

9. Explorarea situatiilor-problema prin modelare, planificare si efectuare de experimente
virtuale in mediile digitale, dovedind spirit analitic, claritate si concizie.

10. Integrarea aplicatiilor mobile in Internetul Obiectelor (Internet of Things).

IV. Unitati de Invatare

Unititi de

Unitati de continuturi Activitati si produse scolare recomandate
competente ’ ’ T ’

1. Mediile integrate de proiectare si dezvoltare a aplicatiilor mobile

— ldentificarea Sistemele de operare ale Exercirii de:

i ititi dispozitivelor mobile. . - . L
particularitatilor P — identificare a parametrilor tehnici ai

sistemelor de Functionalititile sistemelor dispozitivelor mobile;
operare ale de operare ale selectare a sistemului de operare;
dispozitivelor dispozitivelor mobile: o P '
mobile. _ activitati: — selectare a mediului de dezvoltare;

— ldentificarea B serviciij — instalare a mediului de dezvoltare;
componentelor . — explicare a structurii proiectelor din

. —  resurse; - .
sistemelor de ) cadrul mediilor de programare mobila;
— mesaje; . .
operare ale mesd) _ — utilizare a mediului de programare
dlsrt))qlzmvelor — interfete; mobila.
mobile. - ificatii .
specificatii. Studii de caz:




Unitati de
competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea mediilor
de proiectare si
dezvoltare a
aplicatiilor

mobile.
Identificarea
componentelor
retelelor de
obiecte.

Utilizarea mediilor
de achizitie a
datelor cu senzori
GSM/WIRELESS.

Particularitatile aplicatiilor
mobile.

Medii integrate de
proiectare si de dezvoltare
a aplicatiilor mobile.
Retele de obiecte.
Internetul Obiectelor.
Medii integrate de achizitie
a datelor cu senzori
GSM/WIRELESS.

Evolutia platformelor mobile.

Prezentarea comparativa a mediilor de
programare frecvent utilizate (Eclipse,
IntelliJ IDEA, AndroidStudio).
Evolutia Internetului Obiectelor.

Prezentarea comparativa a mediilor de
achizitie a datelor cu senzori

GSM/WIRELESS.

2. Componentele de baza ale aplicatiilor mobile

Identificarea
componentelor de
baza ale
aplicatiilor
mobile.
Identificarea
mecanismelor de
interactiune a
componentelor cu
rutinele asociate.

Setarea si
modificarea
proprietatilor
componentelor de
baza.

Implementarea
componentelor de
baza in aplicatiile
mobile Tn curs de
elaborare

Resurse:

— definirea si referirea
resurselor;

— siruri de caractere;

— liste de valori;

— culori;

— dimensiuni;

— resurse grafice.

Activitati

— definire;

— ciclul de viata al
activitatilor;

— salvarea si restaurarea
starii activitatilor;

— declararea
activitatilor;

— proprietatile
ferestrelor;

— afisarea activitatilor
pe tot ecranul.

Mesaje (Intentii):
— definire;
— invocarea

componentelor prin
mesaje.

Exercirii de:

identificare a proprietatilor
componentelor;

modificarea proprietatilor componentelor;
Explicare a interactiunii componentelor
cu rutinele asociate;

prelucrare a evenimentelor
componentelor;

implementarea procedurilor de colaborare
a componentelor din componenta
proiectelor.

Studii de caz:

Analiza starii aplicatiilor.

Proiecte:

Elaborarea interfetelor grafice de
interactiune cu utilizatorii.

Designul si re-designul interfetelor
grafice 1n scopul cresterii atractivitatii si

.....




Unitati de
competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

3. Interfetele grafice

ale aplicatiilor mobile

Clasificarea
componentelor
vizuale.

Crearea
componentelor
vizuale.

Setarea
proprietatilor
componentelor
vizuale.

Modificarea
proprietatilor
componentelor
vizuale.

Asigurarea
interactiunii si a
colaborarii
componentelor
vizuale din cadrul
aplicatiilor mobile
in curs de
elaborare.
Proiectarea
interfetelor
grafice.
Implementarea
proiectelor de
interfete grafice.

Componente vizuale.

Crearea interfetei grafice In
mod declarativ.

Definirea interfetei grafice
din cod.

Componente vizuale
simple:

— proprietati;

— controale;

— butoane.

Componente vizuale
complexe:

— bara de progres;
— butoane radio;
calendar,;
—  ceas.
Componente vizuale de tip
lista:
— adaptor;
— lista derulanta;
— vizualizare etichete/
listd/ activitati/ grild;
— galerie.

Containere pentru
componente vizuale:

— linii;

— tabele;

- grilg;

— cadre;

— bare de derulare;
— pozitionare.
Stiluri si teme.
Tratarea evenimentelor.
Meniuri:

— de opinii;

— contextuale;

— ascunse.

Bara de actiune.

Navigare standard/ de tip
lista / prin selectori.

Exercitii de:

identificare a proprietatilor, a metodelor si
evenimentelor componentei vizuale;
modificare a proprietatilor componentei
vizuale;

implementare a procedurilor de
colaborare a componentei vizuale din
cadrul proiectelor;

implementare sub indrumare a
componentei vizuale;

identificare a proprietatilor, a metodelor si
evenimentelor a containerelor pentru
componente vizuale;

modificare a proprietatilor containerelor
pentru componente vizuale;
implementare a procedurilor de
colaborare a containerelor pentru
componente vizuale din cadrul
proiectelor;

elaborare a programelor ce utilizeaza
elementele de control: ferestre, butoane,
liste, casete de dialog, meniuri;
elaborare de rutine ce prelucreaza
evenimentele;

utilizare a stilurilor si a temelor;
gestionare a evenimentelor;

gestiune a meniurilor;

gestiune a barei de actiune;

implementare sub indrumare a ferestrelor;

implementare a sub indrumare a
mesajelor informative.

Proiecte:

Elaborarea interfetelor grafice de
interactiune cu utilizatorul:
e gestionarea listelor;
e preluarea raspunsurilor la un test ce
contine itemi cu alegere;
e prelucrarea raspunsurile la un test ce
contine itemi cu raspuns deschis;

e derularea in mod automat a
secventelor de prezentari distincte.
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Unitati de
competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Adaugarea controalelor
personalizate.

Partajarea continutului.
Bara contextuala.

Ferestre de dialog si
informare.

Ferestre de dialog
specializate.

Ferestre ascunse

Mesaje informative.
Ferestre de interactiune cu
obiectele din retelele:
senzori, afisaje si elemente

de executie
GSM/WIRELRSS.

Elaborarea interfetelor grafice de
interactiune cu obiectele din retele:

 citirea datelor furnizate de senzori;
e controlul afisajelor;
e controlul elementelor de executie.

4. Stocarea datelor in aplicatiile mobile

Crearea fisierelor.
Gestionarea
fisierelor.

Editarea datelor
din fisiere.
Crearea bazelor da
date.

Gestionarea
bazelor de date.

Actualizarea
informatiilor din
bazele de date.

Resurse de tip fisier:
— fisiere necompilate;

fisiere XML

compilate;

fisiere cu fluxuri de

date.

Fisiere stocate in memorie:

interna;
— externa.

Fisiere de proprietati.
Operatii cu fisiere.
Baze de date:
comenzi SQL;
manipulare date;
liste;

grafice.

Exercitii de:

e executare a operatiilor cu fisiere;

e prelucrare a resurselor de tip fisier;
e utilizare a fisierelor de proprietati;
e utilizarea comenzilor SQL;

e utilizare a metodelor specializate
pentru manipularea datelor;

e initializare a listelor.
Proiecte:

— Elaborarea aplicatiilor de gestionare:

e acartilor intr-o librarie;

e aangajatilor intr-o companie;

e apieselor muzicale dintr-un album.

Elaborarea aplicatiilor de gestionare:

e adatelor experimentale colectate cu
ajutorul senzorilor Incorporati in
echipamentul digital mobil;

e adatelor experimentale colectate cu
ajutorul senzorilor externi;

e adatelor furnizate de reteaua de
obiecte.

5. Grafica, multimedia si animatii in aplicatiile mobile

Inserarea
obiectelor grafice
prefabricate Tn
aplicatiile mobile.

Modalitati de gestiune a
imaginilor din componenta
aplicatiilor multimedia.
Grafica bidimensionala:

Exercitii de:

identificare a componentelor cu suprafete
de desenare;
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Unititi de

Unitati de continuturi

competente
Inserarea — culori si gradienti; — incéarcare a imaginilor in componente;
oble(_:telor_ — instrumente de — modificare a proprietatilor componentelor
multimedia .desenat

prefabricate n
aplicatiile mobile.
Inserarea
obiectelor animate
prefabricate n
aplicatiile mobile.
Crearea obiectelor
grafice.

Crearea obiectelor
multimedia.

Crearea obiectelor
animate.

Grafica tridimensionala:

operatii de desenare;
— transformari vizuale.
Multimedia:

sisteme multimedia;
suportul multimedia;
clipuri audio;

clipuri video;

captarea datelor
multimedia.

Animatii:
scalarea;
translatia,

rotatia;
— transparenta;
Animatii combinate.
Animarea prin
setarea/modificarea

proprietatilor.

in scopul afisarii corecte a imaginilor;

prestabilite;

crearea imaginilor 2D;
creare a imaginilor 3D;
redare a continutului audio;
redare a continutului video;
captare a imaginilor;

captare a clipurilor video;
animare a obiectelor grafice.
Proiecte:

alegerea a elevului.

galerie foto cu redare automata si
schimbare de poze animata;

galerie video cu redarea in aplicatie;
foto camera cu posibilitatea salvarii
imaginilor Tn galeria telefonului;

aplicatie pentru desenarea obiectelor
geometrice si posibilitatea salvarii
desenelor create;

predefinite.

6. Servicii si senzor

i in aplicatiile mobile

Implementarea
serviciilor in
aplicatiile mobile.
Implementarea
senzorilor in
aplicatiile mobile.

Servicii de sistem:
alarma;
notificare;
descarcare fisiere.
Pozitia geografica:
localizarea;
hartile.

Senzori:

senzor de
temperatura ambientala;

senzor de lumina;
senzori de sunet;

senzor de presiune
atmosferica;

Exercitii de:

implementare a sub indrumare a
serviciilor de sistem:

e alarma;

e notificare;

e descarcare fisiere.

determinare a pozitiei geografice;
utilizare a senzorilor:

e de temperatura ambientala;

e de luming;

e de presiune atmosferica;

e de umiditate relativa;

e de acceleratie (accelerometru);
e de cAmp magnetic.

Proiecte:
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Activitati si produse scolare recomandate

salvare a imaginilor in formatele grafice

Felicitari animate cu tematica la libera

player muzical pentru redarea fisierelor




Unitati de
competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

senzor de umiditate
relativa;

senzor de acceleratie
(accelerometru);

senzor de camp
magnetic.

Senzori GSM/WIRELESS
multifunctionali externi:

senzori de vreme
(temperatura, presiune,
vant, umiditate);
senzori de lumina
(ambientala,
ultravioleta, PAR,
iradianta, spectrale);
senzori GPS (latitudine,
longitudine, altitudine,
busola);

senzori de camp
electric, camp
magnetic, unde
electromagnetice;
senzori de miscare;

senzori de forta.

Integrarea Google Maps in cadrul
aplicatii mobile.

Aplicatie compas cu utilizarea senzorului
de camp magnetic.

Aplicatie de setare a alarmei telefonului.

Aplicatie de verificare a iluminarii
admisibile pentru masa de lucru.

Aplicatie miscare cu utilizarea senzorului
de acceleratie.

Aplicatie pentru afisarea temperaturii si
umiditatii.

Aplicatii Air Bag (Aer si pungi): Explozie
balon, Stranutul, Tusa, Getul de aer
expirat, Legi ale gazelor reale dupa
modelul gazului ideal, Conversie si
transformari ale gazelor reale.

Aplicatii Biosfera — EcoZone: Fotosinteza
plantelor, Respiratia celulara la animale,
Descompunere, Contaminarea aeriana,
Raport ecologic.

Aplicatii Egg Drop (Picaturi si oud):
Accelerare si gravitatie, Forta si greutate,
Influenta aerului,. Forta de impact.
Aplicatii Echilibru-Ciocniri: Impuls,
Momentul impulsului, Forta, Momentul
fortei, echilibru de translatie-rotatie.
Aplicatii Oscilatii-Vibratii: Pozitie,
Viteza, Acceleratie (miscare liniara-
unghiulard), Forta, Presiune, Tensiune
mecanicd, Oscilatii, Vibratii, Unde.
Aplicatii Lumina si spectroscopie:
Lumina ambientald, RGB si LED,
Calibrare spectrala, Inregistrarea
spectrelor, Calibrare grafica, Spectre,
Biblioteci de spectre, Analiza spectrala,
Coeficientul de absorbtie, Concentratii,
Impuritati, elemente in urme si
contaminari.

Aplicatii pentru comanda cu obiectele de
afisaj si executie din retea: afisaje vizuale,
semnalizare sonora, echipamente audio,
echipamente de executie.

La finele disciplinei optionale elevul poate:

— saselecteze mediul integrat de proiectare si dezvoltare a aplicatiilor mobile;




— sdinstaleze mediul integrat de proiectare si dezvoltare a aplicatiilor mobile pe calculatorul
personal la care lucreaza,

— sa schiteze structura aplicatiilor mobile;
— saracordeze structura aplicatiilor mobile la specificul grupului-tinta de utilizatori;

— sa elaboreze si sa implementeze pe dispozitivele mobile aplicatii specifice activitatilor de
invatare, de activitate comunitara si de voluntariat, de organizarea a timpului liber, de divertisment,
de arta digitala,

— sa integreze aplicatiile mobile in retelele de obiecte (Internet of Things),

— sa promoveze aplicatiile mobile dezvoltate de el si de colegii lui in rundul utilizatorilor
din grupul tinta si pentru un cerc nedefinit de utilizatori,

manifestind urmatoarele atitudini specifice predominante:

— corectitudine si coerenta in utilizarea terminologiei specifice proiectarii, dezvoltarii si
utilizarii aplicatiilor mobile;

— initiativa si perseverenta In proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile;

— curiozitate si interes 1n valorificarea metodelor si instrumentelor specifice proiectarea si
dezvoltarea aplicatiilor mobile;

— atitudine critica si creativa in demersul de cunoastere a lumii cu ajutorul modelarilor pe
calculator;

— preocupare pentru cunoasterea sinelui si a lumii prin mijloacele digitale;
— creativitate in elaborarea designului aplicatiilor mobile;

— valorificarea gandirii critice pentru selectarea tematicilor si mijloacelor de exprimare a
acestora din componenta aplicatiilor mobile in curs de elaborare;

— curiozitatea si creativitatea in integrarea achizitiilor informatice cu cele din alte domenii;

— respectarea regulilor de securitate, ergonomice, etice si de design in crearea si difuzarea
aplicatiilor mobile.

V. Repere metodologice de predare-invatare-evaluare

Metodologiile de predare-invatare a disciplinei optionale Proiectarea si dezvoltarea
aplicatiilor mobile se intemeiaza pe urmatoarele principii:

— Tmbinarea proceselor de predare-invatare a cunostintelor teoretice cu activitatile practice
la calculator;

— adaptarea cunostintelor predate la varsta elevilor si pre-achizitiile digitale ale acestora;

— interdisciplinaritatii;

— adecvarea metodelor de predare-invatare la specificul invatarii mixte si a instruirii asistate
de calculator;

— echilibrarea incarcaturii informationale prin esalonarea materialului teoretic in functie de
particularitatile de varsta ale elevului si in concordanta cu caracteristicile tehnice ale programelor de
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instruire asistata de calculator, ale programelor de sistem si ale mediilor integrate de proiectare si de
dezvoltare a aplicatiilor mobile;

— diferentierea si individualizarea predarii-invatarii-evaluarii;
— formarii capacitatilor de avansare in insusirea echipamentelor si produselor-program
necunoscute si in aplicarea tehnologiilor informationale moderne.

Componentele de baza ale tehnologiei didactice pentru predarea-invatarea Proiectarii si
dezvoltarii aplicatiilor mobile sunt:

— Utilizarea metodelor active, centrate pe elev prin valorificarea oportunitétilor oferite de
mijloacele instruirii asistate de calculator.

— Combinarea judicioasa a instruirii teoretice cu lucrul individual la calculator.
— Antrenarea sistematica in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei optionale.

Curriculumul la disciplina Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile serveste ca baza
pentru proiectarea si organizarea procesului instructiv ce are drept scop formarea si performarea
competentelor specifice ale disciplinei. O astfel de abordare prevede orientarea demersului didactic
al disciplinei optionale spre formarea capacitatilor elevilor de a se integra in societatea informationala.

Fiind un ansamblu de capacitati, cunostinte si abilitati, competenta poate fi realizata doar prin
dezvoltarea integratad a aspectelor sale dominante:

— aspectul cognitiv, care vizeaza utilizarea teoriilor si a notiunilor din tehnologia
informatiilor si comunicatiilor;

— aspectul functional, care reprezinta capacitatile persoanei de a activa intr-un anumit
domeniu — profesional, educational, social —, utilizand mijloacele digitale;

— aspectul etic, care vizeaza valorile personale si sociale.

In asimilarea informatiei comunicate sunt implicate procesele psihice de perceptie, memorare
si operatii de gandire. Insa, spre deosebire de disciplinele obligatorii, in cadrul cirora sarcinile
didactice se elaboreaza in baza taxonomiilor Bloom-Anderson si Bloom-Krathwohl, in cazul
disciplinei optionale Proiectarea si elaborarea aplicatiilor mobile se recomandd si folosirea
taxonomiei lui Simpson pentru domeniul psihomotor. Aceasta taxonomie este adaptata intr-0 masura
mai mare specificului instruirilor ce au drept scop pregatirea pentru un anumit domeniu de activitate
profesionald, asa si cum este proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor mobile.

Amintim, ca nivelele ierarhice ale taxonomiei lui Simpson pentru domeniul psihomotor sunt:
(1) perceperea; (2) dispozitia; (3) raspunsul ghidat; (4) raspunsul automatizat; (5) raspunsul
manifestat complex, (6) adaptarea si (7) conceperea.

In procesul implementirii metodei mixte de invitare (blended learning), bazat pe identificarea
de sine stator de cétre elevi a raspunsurilor la intrebari si solutionarea de probleme, o atentie deosebita
se va acorda elaborarii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-disciplinar, asigurand-se
astfel implementarea in demersurile didactice a abordarilor D-STEM si D-STEAMY,

1 STEAM este un acronim provenit de la cuvintele englezesti: Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Artd si Matematica). Prefixul D (de la cuvantul “digital”) din acronimul D-STEAM
subliniazd faptul ca abordarile respective se vor implementa prin utilizarea pe scara larga a tehnologiei informatiei si
comunicatiilor.
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In procesul de formare, aprofundare si consolidare a atitudinilor si valorilor se va utiliza
taxonomia lui Krathwohl.

Axarea procesului de invatare-predare-evaluare pe competente genereaza o structura continua
a evaluarii, realizatd prin evaludri formative si evaluari sumative (finale).

In baza activitatilor de evaluare se obtine motivarea elevilor si receptionarea unui feed-back
continuu, care permite corectarea operativd a procesului de invatare; stimularea autoevaluarii si
evaluarii reciproce; evidentierea succeselor; implementarea evaluarii selective sau individuale.

Un element inovativ al evaluarii este posibilitatea de utilizare a resurselor educationale
digitale pentru testarile asistate de calculator, atat local cat si on-line.

In acest context, valoarea evaludrii formative consta in formarea permanentd, continud a
competentelor la elevi reflectate in standardele educationale.

Sarcinile de evaluare formativa urmeaza sa fie separate pe grade de dificultate, pentru a
permite o individualizare a evaluarii si o motivare suplimentard a elevilor evaluati. Elaborarea
itemilor pentru evaluare va fi realizata in contextul taxonomiilor corespunzatoare.

Metodele folosite pentru evaluarea continud presupun mai putin utilizarea chestionarilor orale
sau scrise si mai mult, a celor interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, portofolii.

Activitatile practice vor fi realizate eficient de cétre elevi in cazul in care acestia vor fi
informati de catre profesor referitor la tematica lucrarilor, modul de evaluare (bareme/grile/criterii de
notare), conditiile de realizare a activitatii.

in procesul de implementare a proiectelor se va tine cont de baza material a institutiei de
invatamant, atat de dotarea cu echipamente digitale de uz general (calculatoare personale, tablete,
telefoane inteligente, camere digitale video, proiectoare multimedia etc.), cat de dotarea cu
echipamente digitale specializate: senzori si seturi de senzori pentru achizitia datelor experimentale
din fizicd, chimie, bilogie etc., elemente de afisaj, elemente de executie, seturi de robotica.

Realizarea evaludrii continue permite o apreciere obiectiva a cunostintelor si competentelor
elevilor, precum si a progreselor inregistrate de acestia.

Evaluarea sumativa se poate realiza la sfarsitul unei etape de instruire, la finele studierii unei
unitati de invatare prin conceperea unor subiecte cuprinzatoare care si acopere intreaga arie tematica
abordata.

In calitate de elemente componente ale instrumentelor de evaluare se recomandi utilizarea
produselor digitale elaborate de catre elevi.

Resursele de invatare recomandate elevilor

Nr. Denumirea resursei Referinte pentru accesarea resursei
1. |Dezvoltator Android https://developer.android.com/studio
2. |Emulator virtual pentru
platforma https://developer.android.com/studio/run/emulator
android
3. |Dezvoltator iOS https://developer.apple.com/
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https://developer.android.com/studio
https://developer.android.com/studio/run/emulator
https://developer.apple.com/

4. |Dezvoltator Windows Phone | https://developer.microsoft.com/en-us/windows/

5. |Emulator virtual pentru
dezvoltarea https://visualstudio.microsoft.com/free-developer-offers/
aplicatiilor mobile

6. '(lj‘.e}_m?logi%l?i echjp:acrlrlente https://www.clasaviitorului.md/tehnologii-si-echipamente-

1_g1ta e u.tl 1zate 1n Clasa dlgltale/

Viitorului

7. |Multisenzor pentru ., | https://www.pasco.com/products/sensors/wireless/ps-3231
dezvoltarea aplicatiilor mobile

8. |Manual cu caracteristici
tehnice a senzorilor pentru | e //4on012049icia2.cloudfront.net/product_document/PS-
programare prin coduri 3231 code.Node 012-16652A.pdf
predefinite in sofware cu
aplicatii mobile
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