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Structura activitatii
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Introducere

Faza de formare
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despre subiect

Ce este economisirea apei?

Elemente necesare pentru aplicatia mobila
care urmeaza sa fie dezvoltata pe acest
subiect.

despre formare
Creati propria aplicatie mobila simpla pentru
economisirea apei
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A: Despre subiect
Ce este economisirea apei?

lemente necesare pentru aplicatia
mobila care urmeaza sa fie
dezvoltata pe acest subiect.
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* Conservarea apei se refera la utilizarea atenta si eficienta a apei pentru a
pastra resursele naturale si a asigura accesul generatiilor viitoare |la aceasta
resursa vitala. Sursele de apa dulce de pe Pamant sunt limitate, iar factori
precum schimbarile climatice si cresterea populatiei sporesc presiunea
asupra acestor resurse. Obiectivul principal al conservarii apei este
mentinerea echilibrului natural prin utilizarea doar a cantitatii necesare de
apa, fara a o risipi. Pentru a atinge acest obiectiv, se dezvolta metode de
reducere a consumului de apa, se organizeaza campanii de sensibilizare si se
incurajeaza persoanele sa isi schimbe obiceiurile zilnice de utilizare a apei.

Ce este economisirea apei?

* Conservarea apei este o abordare cu multe efecte pozitive atat la nivel
individual, cat si la nivel societal. De exemplu, luarea unor masuri simple la
domiciliu, cum ar fi utilizarea mai redusa a robinetelor, repararea
scurgerilor sau alegerea unor dispozitive care consuma mai putina apa,
poate reduce consumul de apa.
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Water Saving Tips and Tricks - Let's Save the Planet - The Environment for Kids

https://www.youtube.com/watch?v=nTcFXJTOFsc
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Economisirea apei si aplicatia mobila

* Realizarea unei aplicatii mobile pentru economisirea apei le permite copiilor
sa aiba un dispozitiv care poate fi accesat in orice moment.

* In plus, prin proiectarea unei aplicatii mobile, aducem impreuna tehnologia
epocii noastre si problemele epocii noastre in acelasi punct.
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Cateva exemple simple de aplicatii mobile pentru
economisirea apei

Dropcountr: Analizeaza utilizarea apei in gospodarie si ofera sugestii
personalizate de economisire a apei. Permite stabilirea unor obiective
lunare de utilizare a apei.

Amprenta de apa: Ajuta la masurarea amprentei de apa si arata cat de
multa apa este consumata de diverse produse, de la alimente la
imbracaminte.

Apa mea: Urmareste utilizarea zilnica a apei pentru a monitoriza
conservarea apei. Este deosebit de eficient in optimizarea utilizarii
apei in interior.

Generat de Al
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Cum sa creati o aplicatie mobila utilizand Applnventor:

*Accesati site-ul si incepeti un proiect: Vizitati Applnventor,
conectati-va cu contul Google si creati un proiect nou.

*Ecran de design: Trageti componentele (buton, textbox etc.) din
paleta din stanga in ecranul central. Reglati proprietatile acestora in
partea dreapta.

|
/

*Ecranul blocuri: Treceti la fila "Blocuri" si glisati blocuri pentru a defini
functiile componentelor dvs. prin conectarea lor intre ele.

*Testare si descarcare: Utilizati meniul "Conectare" pentru a va testa
aplicatia pe telefon cu "Al Companion”, apoi accesati "Construire"
_pentru a va descarca aplicatia ca fisier APK.
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http://appinventor.mit.edu/

Ce este necesar pentru a crea o aplicatie mobila simpla-1

*Cont Google: Deoarece App Inventor este o platforma online, veti
avea nevoie de un cont Google pentru a va inscrie si a va salva
proiectele.

*Conexiune la internet: App Inventor functioneaza online, deci este
necesara o conexiune stabila la internet.

*Browser web acceptat: Veti avea nevoie de un browser modern, cum
ar fi Google Chrome, Firefox, Safari sau Edge. Desi App Inventor
functioneaza pe toate browserele, Chrome si Firefox sunt
recomandate.

*Aplicatia App Inventor Companion (optionala): Aceasta aplicatie va
permite sa va testati proiectele pe un dispozitiv Android in timp real.
Puteti descarca aplicatia MIT Al2 Companion de pe Google Play Store
pe dispozitivul dvs. Android.
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Ce este necesar pentru a crea o aplicatie mobila simpla-2

*Dispozitiv Android sau emulator: Este necesar un dispozitiv
Android sau un emulator pe computer pentru a va testa
aplicatia. De asemenea, puteti descarca si configura software-
ul App Inventor Emulator pentru testare pe un computer.
*Cunostinte de baza de codare pe baza de blocuri: App
Inventor utilizeaza un limbaj de programare bazat pe blocuri,
astfel incat o intelegere de baza a logicii de programare va fi
benefica.

*|ldee creativa si plan de design: Este esential sa aveti o idee si
un plan pentru modul in care aplicatia dvs. va functiona.
°Fisiere media (imagini, sunete etc.): Este posibil sa fie
necesar sa pregatiti imagini, sunete sau alte fisiere media
necesare pentru aplicatia dvs.
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Care este programul necesar pentru realizarea unei aplicatii
mobile?

Platftorma App Inventor este utilizata
pentru a dezvolta aceasta aplicatie. ,
Instrumentele necesare includ un cont

Google, o conexiune la internet si un f_ :
dispozitiv Android. Pe ecranul de .

proiectare, interfata aplicatiei va fi creata

prin plasarea unor componente precum _

butoane si casete de text, iar functiile s - —

acestor componente vor fi definite pe

ecranul de blocuri.
Sursa: Wikipedia: Wikipedia
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Proiectarea aplicatiilor: Interfatare

Pentru a crea o interfata usor de utilizat, e ——rrr— -
componentele sunt selectate din paleta T =
din stanga a App Inventor si glisate pe SE— m—
ecran. Plasarea si proprietatile acestor n —

componente pot fi ajustate din panoul u
de proprietdti din dreapta. In timpul =
fazei de proiectare, s-a urmarit o . S >
interfata simpla si usor de inteles, astfel ‘
incat utilizatorii sa poata utiliza cu
usurinta aplicatia.

https://youtu.be/iU10J3x7iRc?si=LSVOqr_27e4FAgiu

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu constituie o aprobare a * BER

: . . . o o L . sl o-funded b
@ ® @ continutului acesteia, care reflecta numai opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi trasa la raspundere * * Eh Eur Y Uiion
2 e .y v a ag 2 A * *
pentru orice utilizare care ar putea fi facuta a informatiilor continute in aceasta. * 4 * € European Uno




Principiul de functionare al aplicatiei mobile pentru
economisirea apei
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Ar trebui sa existe 5 sarcini legate de 0 0
economisirea apei. De exemplu, inchid apa in 0 ‘ \
timp ce ma spal pe dinti. | </
Cel care indeplineste trei din aceste 5 sarcini -
trece de prima etapa. | EEOEE=S
Pe masura ce fiecare etapa este depasita, se et TR oj
urca cu un nivel in ceea ce priveste ) (CRmETRn)) |
economisirea apei. 0 \:’“"p"“hglpg L
Aceste ranguri sunt determinate de numarul /) X o X
de picaturi pe care le primesc. ey /
Fiecare etapa inseamna o picatura. - -
Generat de Al
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B: Despre formare

Faza de formare
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LECTIA 1: Importanta conservarii apei si dezvoltarea ideii de aplicatie

Durata: 40 de minute

Obiectiv: Elevii vor explora importanta conservarii apei si vor dezvolta in colaborare ideea aplicatiei mobile.
Continutul lectiei:

*Schimb de idei privind conservarea apei (10 min)

* Elevii sunt impartiti in grupuri mici pentru a-si Tmpartasi cunostintele si experientele privind
conservarea apei.

* Fiecare grup formuleaza idei despre cum sa economiseasca apa acasa sau la scoala si le impartaseste
cu clasa.

*Dezvoltarea ideii aplicatiei (15 min)

* Tn grupuri, elevii discutd ce caracteristici ar trebui s3 aiba o aplicatie mobild pentru conservarea apei.
Exemplele ar putea include "Sfaturi pentru conservarea apei" sau "Monitorizarea consumului zilnic
de apa".

* Ideile grupurilor sunt scrise pe tabla, iar clasa decide care caracteristici sunt cele mai atractive pentru
a dezvolta un design comun pentru aplicatie.

*Mini atelier de design (15 min)

* Pe baza caracteristicilor selectate, fiecare grup proiecteaza o interfata simpla. Ei pot schita ecranul
principal al aplicatiei sau pot nota componentele necesare pentru proiectare (de exemplu, butoane,
casete de text).

Grupurile 1si iTmpartasesc proiectele cu clasa si primesc feedback de la alte grupuri. Acest lucru i ajuta
pe elevi sa inteleaga mai bine aplicatia si sa identifice domeniile care pot fi imbunatatite.
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Appinventor aplicatie mobila
realizare video

Descrieti ceea ce vedeti intr-
un videoclip. Va rugam sa
lucrati impreuna cu altii.
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Hello World Tutorial - MIT app inventor

https://www.youtube.com/watch?v=xaQm-67FdaE&t=1s
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LECTIA 2: Codificarea aplicatiei si testarea
Durata: 40 de minute
Obiectiv: Elevii vor invata sa codifice aplicatia si sa o testeze in timp ce se ghideaza reciproc
pentru a rezolva problemele.
Continutul lectiei:
*Atelier de codare pe baza de blocuri (15 min)
* Tn grupuri, elevii incep s3 codifice functiile aplicatiei Tn App Inventor. De exemplu, ei
adauga o functie de buton care afiseaza sfaturi pentru conservarea apei.
* Profesorul ghideaza fiecare grup, incurajandu-i pe elevi sa se sprijine reciproc in
rezolvarea problemelor de codare pe masura ce acestea apar.
*Sesiunea de testare si feedback (15 min)
* Fiecare grup isi testeaza aplicatia folosind aplicatia "Al Companion".
* Grupurile impartasesc clasei orice probleme pe care le-au intalnit in timpul testarii si
primesc sugestii de la alte grupuri pentru a-si imbunatati aplicatia.
*Formular de observare in clasa (10 min)
* Elevii isi noteaza observatiile cu privire la procesul de testare, orice provocari cu care
s-au confruntat si modul in care au rezolvat aceste probleme. Acest formular va fi util
pentru revizuirile viitoare.
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LECTIA 3: Finalizarea aplicatiei si a campaniei de constientizare privind conservarea apei
Durata: 40 de minute

Obiectiv: Elevii vor prezenta versiunea finala a aplicatiei lor si vor planifica o activitate creativa de sensibilizare cu
privire la conservarea apei.

Continutul lectiei:

*Ajustari finale si prezentarea aplicatiei (15 min)

* Grupurile fac ultimele ajustari la aplicatiile lor pe baza feedback-ului si isi prezinta aplicatiile pe scurt
clasei.

* Fiecare grup explica caracteristicile aplicatiei sale si modul in care aceasta contribuie la conservarea
apei.

*Campanie de sensibilizare privind conservarea apei (20 min)

* Grupurile au sarcina de a planifica o campanie sau o activitate pentru a incuraja conservarea apei.
Acestea pot concepe un afis pentru a promova aplicatia, pot realiza un scurt videoclip sau pot crea un
banner pentru a creste gradul de constientizare.

* Fiecare grup isi prezinta campania in fata clasei si impartaseste idei cu privire la modul in care poate
contribui la conservarea apei.

*Reflectie la finalul lectiei (5 min)
* Elevii scriu o scurta reflectie despre ceea ce au invatat pe parcursul proiectului si despre modul in care
: aplicatia contribuie la conservarea apei.
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H5P - Intrebari practice cu H5P - 1

Which of the following is the website used for mobile application preparation?
O Moodle

O Applnventor

O Joomla

O Drupal

® Submit
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H5P - Intrebari practice cu H5P - 2

Where can | find plug-ins such as buttons and labels used for work to be done in Applnventor?

O Viewer

O Properties

O Palette

® Submit

HP

£ Reuse

@ OO

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu constituie o aprobare a
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H5P - intrebari practice cu H5P - 3 E

Which field do we use to write block codes in AppInventor?
O Help
O Blocks

O Media

® Submit

HP O Reuse I ———— | am confused ()
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H5P - Intrebari practice cu H5P - 4

What is the name of the area we design in AppInventor?
O Palette
O Viewer

O Designer

® Submit

HP < Reuse | am confused (g)
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Felicitari!

Ati pregatit o
aplicatie mobila
rivind economisirea
apei!
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