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Rezumat. In acest articol se examineaza modalititile de implementare a Invatarii bazate pe provocari in
predarea cursului ,,Programarea device-urilor mobile”. Sunt evidentiate recomandari metodice de aplicare
a prezentei metode si instrumente care permit organizarea instruirii prin provocari.
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IMPLEMENTING OF CHALLENGE-BASED LEARNING METHOD
IN THE TEACHING OF THE "MOBILE DEVICE PROGRAMMING" COURSE

Abstract. This article examines ways to implement Challenge-Based Learning in the teaching of the
Mobile Device Programming course. There are described methodical recommendations for the application
of this method and tools that allow the organization of training through challenges.
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Introducere

Industria de telefonie mobild este Tn continud crestere creand o cerere puternicd de
personal si de aplicatii comerciale. Cu toate acestea, dezvoltarea aplicatiilor pentru
dispozitivele mobile a creat diverse provocari pentru domeniul programarii, care a trebuit
modificat si actualizat. Mai mult, aplicatiile dispozitivelor mobile implica tot mai multa
inovatie si devin mai provocatoare pentru toti cei implicati in dezvoltarea lor. Dincolo de
interfata si caracteristicile de utilizare complet diferite, aplicatiile mobile au cicluri de viata
mai scurte comparativ cu software-le concepute pentru calculatoarele stationare/laptop-uri
si utilizeazd o altd formd de distribuire, care include preinstalarea pe dispozitiv sau
descarcarea dintr-o aplicatie magazin.

Tehnologia dispozitivelor mobile progreseaza rapid si dezvoltatorii trebuie sa ramana
la curent cu cele mai recente evolutii, stiri si tendinte din domeniul lor de activitate. Aceasta
implica cresterea nevoii de pregdtire complexa a dezvoltatorilor de aplicatii mobile.

Un astfel de specialist trebuie sa detind o serie de competente pentru a putea crea
aplicatii mobile de inalta calitate. Cele mai importante fiind:

v’ Abilitati de programare: Dezvoltatorul de aplicatii mobile trebuie sa aiba cunostinte
avansate de programare, inclusiv cunostinte de programare in limbajele specifice
pentru platformele mobile, cum ar fi Swift sau Objective — C pentru i0S si Java sau
Kotlin pentru Android.

V' Cunostinte si abilitati de design: Un programator de aplicatii mobile trebuie sa poata

dezvolta aplicatii mobile cu o interfatd placuta si atragitoare pentru utilizatori. El
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trebuie sa creeze design-uri personalizate, adaptate la nevoile si preferintele
utilizatorilor.

v Cunostinte avansate despre aplicatiile de programare a device-urilor mobile:
Acestea includ cunostinte despre functionalititile, caracteristicile si limitarile
specifice ale aplicatiilor respective.

v’ Abilitati de testare: Programatorul trebuie sa fie capabil sa testeze aplicatia pentru a
se asigura ca aceasta functioneaza corect si fara erori.

v’ Abilitati de depanare: Dezvoltatorul trebuie sa fie capabil sa giseasca si s rezolve
erorile de program pentru a asigura functionarea corectd a aplicatiei dispozitivului
mobil.

v’ Abilitati de colaborare: Un specialist in programarea aplicatiilor mobile trebuie sa fie
capabil sd lucreze 1n echipa, sd comunice eficient si sa isi impartaseasca cunostintele
cu colegii de echipa.

v Capacitatea de a invata si de a se adapta la noile cerinte si tendinte: Deoarece
tehnologia evolueaza rapid, dezvoltatorul trebuie sa fie apt sd invete rapid si sa se
adapteze la noile tehnologii si platforme.

Acestea sunt doar cateva dintre competentele cheie pe care ar trebui sa le detind un
dezvoltator de aplicatii mobile.

Pentru a satisface aceasta nevoie, cercetatorii cautd metode de predare mai flexibile
care sa se adapteze la situatiile dinamice in care cerintele sistemului educational se schimba
in timp, producand specialisti bine pregétiti intr-o perioada restransd de timp si cu un buget

redus.

Metode de invatare activa

Desi nu rezolva toate problemele educatiei, studiile In domeniul utilizarii metodelor
active de invatare In procesul didactic prezinta rezultate mai bune in comparatie cu modelul
traditional de invatare [1], [2].

Obiectivul principal al invatarii active este de a angaja elevii/studentii n activitati de
explorare, descoperire si aplicare a cunostintelor in mod autonom si interactiv. Prin
intermediul invatarii active cursantii sunt incurajati sa-si dezvolte abilitdti cognitive
precum gandirea critica, creativitatea, rezolvarea problemelor, luarea deciziilor. Ei devin
responsabili de propriul traseu de Invatare si sunt implicati in cercetare, colaborare si
evaluare a rezultatelor.

Exista diverse metode active de invatare cu abordari diferite, dar cu caracteristici
comune, cum ar fi implicarea activd a studentului in procesul de predare — invétare,

reflectarea asupra propriei invatari si autonomia de a invata [3]. Printre acestea sunt:
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Invatarea bazatd pe probleme (IBPb) care foloseste probleme din viata reald pentru
a implica elevii intr-un proces de cautare de informatii si solutii pentru a le rezolva, unde
profesorii actioneaza ca facilitatori ai procesului fara a oferi careva raspunsuri.

Invitarea bazatd pe proiect (IBPr) care favorizeazi procesele de investigare,
cooperare activa la solutionarea unei provocari sau probleme din lumea reala.

Clasa inversata (CI) care este opusul unei sdli de clasd traditionale si le permite
elevilor/studentilor sa studieze materialul in afara salii de clasa, in timp ce orele de curs
sunt destinate asimilarii cunostintelor si formarii competentelor prin rezolvarea de
probleme si discutii.

Invatare bazatd pe provocari (IBP) care este o abordare modernd, motivationala si
colaborativd si prin anumite provocari contribuie la rezolvarea problemelor din lumea
reala.

Metodele de invatare activa pot fi folosite in procesul predare-invatare a oricarui tip
de continut datoritd gradului de motivatie pe care il furnizeaza. Avand in vedere natura sa
eminamente practicd, predarea-invatarea Programarii device-urilor mobile ar putea

beneficia de aceste metode.

invﬁgare bazata pe provocari

Metoda Invatarii bazate pe provociri este o metoda activa de invitare centrati pe
instruit care abordeaza provocarile globale, dobandind in acelasi timp cunostinte de
matematicd, stiinte, studii sociale, arte lingvistice, medicind, tehnologie, inginerie,
informaticd si arte. Prin invdtarea bazatd pe provocdri, elevii, studenti si profesorii
demonstreaza ca invatarea poate fi profunda, captivanta, semnificativa si intentionata.

Scopul principal al acestei metode este de a contribui la rezolvarea unei probleme
globale prin actiuni locale.

Prin abordarea bazata pe provocari studentii si elevii sunt expusi la situatii care le
permit sa-si dezvolte abilitatile de rezolvare a problemelor si sd3 dobandeasca incredere in
capacitatile lor. In invitarea bazati pe provocari, instruitii sunt expusi la situatii diferite si
provocdtoare care necesitd aplicarea cunostintelor pentru a identifica si gasi solutii
eficiente. Aceasta oferd oportunitatea de a experimenta situatii autentice si de a se
confrunta cu provocari specifice intr-un mod practic. Aceste provocari pot fi inspirate din
contextul real al domeniului de studiu sau pot fi create Tn mod intentionat pentru a stimula
gandirea critica, creativitatea si rezolvarea de probleme.

Invitarea bazati pe provocari contine trei faze interconectate: Implicare, Investigare
si Actiune (fig. 1).
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invatarea bazata pe provocari

« Intrebiri de ghidare * Solutie

o Activitati de indrumare ¢ Implementare
* Analiza * Evaluare

e |deea principala

« intrebarea esential3
* Provocarea

Figura 1. Fazele iBP

Fiecare faza include activitati care pregatesc cursantii sa treaca la etapa urmatoare.
Sprijinirea ntregului proces este unul continuu de documentare, reflectie si partajare.

Faza 1: Implicare

Faza de implicare joacd un rol esential in IBP, deoarece creeaza cadrul initial si
motiveaza studentii sd se angajeze activ in procesul de invatare. Aceasta 11 pregiteste
pentru etapele urmatoare, cum ar fi: explorarea, cercetarea si rezolvarea provocarii. Printr-
un proces de chestionare esentiald, cursantii trec de la o idee abstractd la una concretd. Ea

contine 3 componente (fig.2):

(Big Idea) (Essential Question) (Challenge)

Figura 2. Faza de Implicare a iBP

Ideea principala are drept scop stimularea interesului si curiozitatii studentilor fata
de provocare. Aceasta are rolul de a captiva atentia studentilor, de a-i motiva sa se angajeze
activ in procesul de Invatare si de a le oferi un context clar pentru a rezolva provocarea. De
asemenea, ea are menirea de a actualiza cunostintele si abilitatile anterioare ale studentilor,
astfel incat acestia sa poatd face conexiuni intre ceea ce au invdtat anterior si provocarea
prezentatd. Ideea principald poate implica 1intrebari provocatoare, activitati de
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brainstorming sau discutii, care sa 1i ajute pe studenti sa isi reaminteasca, sa isi actualizeze
cunostintele existente si sa le aplice in contextul provocarii.

Intrebarea esentiald are rolul de a ghida explorarea si intelegerea studentilor in timpul
procesului de invdtare. Aceasta poate fi o intrebare deschisa, care invita la reflectie si la
generarea de noi idei si perspective. Ea trebuie formulatd intr-un mod captivant si
provocator, astfel incat sa atraga atentia studentilor si sa le creeze un sentiment de relevanta
si importantd a provocarii.

Provocarea are functia de a capta atentia studentilor si de a le crea dorinta de
explorare si rezolvare a provocdrii propuse. Aceasta poate implica o situatie reald sau
imaginard, o intrebare complexa sau o problema deschisa care necesitd analiza si gandire
critica.

Faza 2: Investigare

Faza de investigare reprezinta etapa in care studentii exploreaza, cerceteaza si aduna
informatii relevante pentru a intelege in profunzime provocarea. Aceastad faza are scopul
de a dezvolta intelegerea si de a facilita procesul de rezolvare a provocarii. In aceasti fazi
cursantii parcurg un proces de cercetare in care gasesc solutiile la problema globala. Ea
contine urmatoarele componente (fig. 3):

(Guiding

- : (Analysis)
(Guiding Questions) W Activities/Resources)

Figura 3. Faza de Investigare a iBP

Intrebarile de ghidare sunt intrebéri care indrumi si sustin studentii in explorarea si
intelegerea mai profunda a provocarii. Acestea au rolul de a orienta gandirea si cercetarea
studentilor, de a-i ajuta sa descopere informatii relevante si de a le ghida procesul de
investigare in directia corecta. Intrebarile de ghidare pot fi formulate de catre profesor sau
pot fi generate de catre studenti in colaborare cu colegii lor. Ele servesc drept instrumente
importante pentru a ghida si a sustine procesul de investigare in invatarea bazatd pe
provocari, facilitand Intelegerea in profunzime a provocarii si dezvoltarea abilitatilor de
cercetare si analiza.
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Activitatile pot fi discutii si dezbateri in grup, sesiuni de Intrebari si raspunsuri care
ofera clarificari in explorarea provocarii.

Resursele de indrumare pot fi articole, carti, ghiduri, figse de lucru care contin intrebari
de investigare, pasi de urmat sau strategii de cercetare pentru a-i ghida pe studenti in
explorarea provocarii.

Analiza consta in examinarea minutioasd a informatiilor colectate, compararea
acestora si evaluarea rezultatelor cercetarii.

Faza 3: Actiune

Faza de actiune in invatarea bazatd pe provocari reprezinta etapa in care studentii pun
in practicd cunostintele si abilitdtile dobandite in fazele anterioare pentru a rezolva
provocarea. Aceastd fazd implica implementarea planurilor de actiuni si aplicarea solutiilor
pentru a aborda provocarea in mod eficient. Ea incurajeaza implicarea activa a studentilor
in rezolvarea provocdrii si aplicarea cunostintelor si abilitdtilor intr-un context real sau
simulat. La aceastd etapa sunt dezvoltate solutii bazate pe dovezi. Aceste solutii sunt
implementate si apoi evaluate pe baza rezultatelor obtinute. Ea constd din urmatoarele

componente (fig. 4):

Solutie

(Implementation) (Evaluation)

Figura 4. Faza de Actiune a iBP

Solutia are rolul de a transforma cunostintele dobandite in urma investigatiei in
actiuni concrete si aplicabile Tn contextul provocarii. Ea consta in dezvoltarea unui plan de
actiuni pentru a rezolva provocarea propusa. Aceasta ofera studentilor oportunitatea de a
experimenta, de a invata din practicd si de a dezvolta abilitati si competente esentiale pentru
a face fata provocarilor profesionale si personale.

Implementarea este punerea in practicd a planului de actiuni dezvoltat la etapa
anterioara. La aceastd etapa studentii 1si pun in aplicare cunostintele dobandite,
demonstreaza abilitati formate pentru a rezolva provocarea propusa.

Evaluarea are drept scop verificarea eficacitatii si eficientei solutiei, precum si de a
identifica aspecte pozitive si de imbunatatire pentru a trage concluzii relevante.

Aceastd faza oferd oportunitatea de a experimenta, de a invata prin experientd si de a

dezvolta competente practice in abordarea problemelor si generarea de solutii eficiente.

64



Implementing of challenge-based |earning method
in the teaching of the "Mobile device programming" course

Model de implementare a invitarii bazate pe provocari
Exista o serie de probleme globale care pot fi abordate si solutionate prin intermediul
interconectare. Acestea pot fi: schimbarile climatice, sdnatatea, educatia, sdracia si
inegalitatea, accesul la servicii medicale etc.
Propunem un model de implementare a invatdrii bazate pe provocdri pentru cursul
universitar ,,Programarea pentru device-uri mobile”.
Problema: ,,Sinatatea”.
Faza 1: Implicare
1. Ideea principald (Big Idea) — Sanatate.
2. Intrebarea esentiald (Essential Question) - Cum formam un stil de viata
sanatos?
3. Provocarea (Challenge) - Fii sanatos!
Faza 2: Investigare
Studentii parcurg un proces de cercetare in care se gdsesc solutiile la problema
globala. Ea contine urmatoarele componente:
1. Intrebari de ghidare (Guiding Questions)
» (e inseamna sa fii sdnatos?
= Ce trebuie sa facem pentru a fi sdnatosi?
* De ce ar trebui sa avem grija de sanatate?
= Care sunt barierele unui stil de viatd sanatos?
» Ce comportamente ne afecteaza pozitiv si negativ sanatatea?
* De ce este importantd alimentatia?
= (e este nutritia?
* Cum influenteaza genetica sdnatatea personala?
» Exercitiile fizice ne imbundtdtesc sanatatea? Cum si de ce?
= (Ce std in spatele sanatatii?
= (are ar putea fi consecintele unui stil de viatd nesanatos?
= (are sunt obiceiurile oamenilor sdnatosi?
* Cine este responsabil de sanatatea publica?
= (are sunt problemele de sanatate locale si globale?
= (are este rolul caloriilor In sanatatea omului?
= (Care este relatia dintre somn si sdnatate?
*= De ce este greu de obtinut alimente sandtoase in anumite zone ale
globului pdmantesc?
2. Activitati ghidate/Resurse de indrumare (Guiding Activities/Resources)
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a) Gasiti cum este definita sandtatea de diferiti specialisti si care sun
abordarile acestora? Dezvoltati o definitie personald a ceea ce inseamna
a fi sanatos.

b) Consultati un profesionist din domeniul sanatatii care sa va vorbeasca
despre nutritie si exercitii fizice.

c) Identificati persoana din institutia dvs. care se ocupa de sdnatate si
intervievati-o.

d) Creati un jurnal de nutritie si urmariti ceea ce mancati si beti timp de o
saptamana (individual/a Intregii clase/grupe).

e) Urmariti cit de multe exercitii faceti intr-o saptamand (individual/a
intregii clase/grupe).

f) Notati in jurnal cat de mult dormiti intr-o sdptdmana (individual/a
intregii clase/grupe).

g) Cercetati cum s-a schimbat starea sanatdtii de-a lungul timpului
(individual/a intregii clase/grupe).

h) Identificati un stil de viata sanatos si cercetati validitatea acestuia.

1) Identificati aplicatiile existente ce tin de Sanatate.

3. Analiza (Analysis) - Folosind rezultatele cercetarii dezvoltati o sintezd care
demonstreaza o intelegere clara a provocarii!
Faza 3: Actiune
1. Solutie (Solution)

a) Prototipuri de solutii — Folosind sinteza cercetarii dvs., creati mai multe
idei pentru solutionarea problemei si revizuiti-le pe fiecare pentru a va
asigura ca cercetarea dvs. o sustine. Partajati prototipurile cu diverse
parti interesate si obtineti un feedback.

b) Solutie — cu feedback-ul partilor interesate, dezvoltati o solutie care are
cel mai mare potential de succes.

2. Implementare (Implementation)

a) Elaborati un plan de implementare a solutiei impreuna cu partile
interesate.

b) Elaborati aplicatia propriu-zisa si colectati date despre impactul
acesteia!

3. Evaluare (Evaluation)
Folosind masuri cantitative si calitative, verificati daca solutia este valida si
cum poate fi ea imbunatatita.
Pentru a vedea impactul invatarii prin provocari privind formarea competentelor de
programare pentru device-uri mobile propunem un chestionar care include urmatoarele

intrebari:
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De cate ori ati folosit metoda invatarii prin provocari?
V-a ajutat metoda sa intelegeti provocarea?

A influentat aceasta metoda la gasirea unei solutii?
V-a ajutat metoda sa gasesti o solutie inovatoare?
Precizati gradul de motivare al metodei?

Doriti sa utilizati metoda la alte discipline?

NSk =

Intrebarile de ghidare, activitatile si resursele v-au ajutat sa va dezvoltati abilititile
de programare?

*

V-a ajutat metoda sd va dezvoltati abilitatile de design?
Intrebarile de ghidare, activitatile si resursele v-au ajutat si va autodezvoltati?
10. In ce masura v-ati imbunatatit abilititile de testare a produselor program?

Aceastd metoda a fost aplicatd la nivel national pentru treapta gimnaziala si liceala
prin organizarea concursul national ,,Tekwill Junior Ambassador” unde au fost elaborate
proiecte care rezolva problema reducerii poluarii mediului.

Echipa castigatoare a participat la concursul international ,,The 12th e-ICON World
Contest”, organizat de Ministerul Educatiei din Republica Coreea. Eleviii au dezvoltat o
aplicatie mobild avand la baza rezolvarea problemei ,,Good Health and Well-Being” pentru
combaterea obiceiurilor alimentare.

La acest concurs echipa din Republica Moldova a ocupat locul 3, ceea ce
demonstreazd eficienta acestei metode si calitatea cursului optional ,,.Dezvoltarea

aplicatiilor mobile” dezvoltat de autori.

Concluzii

Invitarea bazati pe provociri este una dintre noile abordari ale educatiei secolului
XXI. Este o strategie centratd pe instruit care s-a dovedit a fi capabild sa imbunatateasca
invatarea, in special abilitatile de programare si de gandire critica.

Invitarea bazati pe provociri aplicatd in studierea cursului ,,Programarea pentru
device-uri mobile” contribuie la rezolvarea problemelor globale, formarea deprinderilor de
cooperare si colaborare, la dezvoltarea abilitdtilor de programare si de gandire la nivel

superior si functioneaza atét in interesul studentilor cat si in favoarea intregii societati.

Articol realizat in cadrul proiectului de cercetari stiintifice ,, Metodologia implementarii TIC in
procesul de studiere a stiintelor reale in sistemul de educatie din Republica Moldova din perspectiva
inter/transdisciplinaritatii (concept STEAM)”, inclus in ,, Program de stat” (2020-2023), Prioritatea 1V:
Provocari societale, cifrul 20.80009.0807.20, cu suportul financiar oferit de Agentia Nationala pentru
Dezvoltare si Cercetare
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