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1. PLANUL SI CONTINUTUL MODULULUI
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1. PLANUL MODULULUI

Planul modulului

Titlul modulului 1 -MODUL DE INTRODUCERE

Durata 1 ora (total)

La finalul acestui modul, participantii vor fi capabili sa:

o Inteleagi structura generali si obiectivele cursului Deaf Young Code.

e Identifice principalele competente digitale si de programare abordate in cadrul cursului.

e Recunoasca importanta alfabetizarii digitale si a programarii pentru dezvoltarea personala si
profesionala.

e Utilizeze instrumentele de invatare online de baza si platformele digitale folosite pe parcursul
programului de formare.

Obiective de invitare

Notiuni de baza privind proiectarea si dezvoltarea digitala

Notiuni de baza privind proiectarea si dezvoltarea digitala — Modul de formare pentru tinerii
surzi

Planul lectiei

Durata: ~60 de minute (3 subiecte x 20 de minute)

1. Bun venit si prezentare generala a cursului (20 de minute)

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin insa exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat
pe cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la rdspundere pentru acestea.
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Planul modulului
Obiectiv:
- Prezentarea cursului, a parcursului de invatare si a rezultatelor asteptate.
Punctele principale de abordat:
e Prezentarea proiectului si a modulelor de formare (Modulele 1-10).
e Obiectivele de invatare si metodele de evaluare.
e Importanta competentelor digitale si de programare pentru tinerii surzi.
Activitate:
e Prezentarea grupului — fiecare participant isi impartaseste asteptarile si experienta digitala
anterioara.
Metodologie de predare:
e Prezentare vizuala (PPT + interpretare in limbajul semnelor), discutie de grup si sesiune
interactiva de intrebari si raspunsuri.
2. ingelegerea alfabetizarii digitale (20 de minute)
Obiectiv:
- Definirea alfabetizarii digitale si a rolului acesteia in educatia si munca moderna.
Punctele principale de abordat:
e Ce inseamna ,alfabetizarea digitala”.
e Exemple de instrumente digitale (computere, aplicatii, platforme cloud).
e Accesibilitatea si incluziunea in mediile digitale.
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Planul modulului

Activitate:

e Grupurile mici identificd instrumentele digitale pe care le utilizeaza zilnic si explica scopul
acestora.

Metodologie de predare:
e Video + discutie, exemple cu imagini si simboluri.
3. Instrumente si platforme de invatare (20 de minute)
Obiectiv:
- Familiarizarea participantilor cu instrumentele online utilizate in timpul cursului.
Puncte principale de abordat:
e Google Drive si folderele partajate.
e Instrumente de colaborare online (Zoom, Padlet, Miro etc.).
e Linii directoare pentru comunicare si lucru in echipa.
Activitate:

e Explorare practica: deschideti folderul Drive partajat si incarcati un scurt videoclip de
prezentare personala.

Metodologie de predare:

e Demonstratie + practica ghidata + sprijin reciproc.

Materiale necesare = Laptop sau tableta, conexiune la internet, link catre Drive partajat, proiector, tabla alba.
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2. CONTINUTUL MODULULUI

Alfabetizarea digitala inseamna a avea cunostintele si abilitatile necesare pentru a
utiliza instrumente digitale, cum ar fi software-ul de proiectare si limbajele de
programare, pentru a crea aplicatii, site-uri web si continut online. Aceasta include
intelegerea modului 1n care functioneaza sistemele digitale si capacitatea de a

: - Descrierea e - .
Continutul lectiei ] . | construi si proiecta produse digitale simple.
’ ’ continutului ’
Termeni cheie din domeniul digital:
- Alfabetizare digitald — Programare — Accesibilitate — Colaborare —
Autonomizare.
Descrierea proiectului — https://youtu.be/HOtLdTMbc k?si=wN0Oa5vNZLpZ-
2pxn
Linkuri Ce este alfabetizarea digitala? —

R t vid : i
FEEEE YouTube https://youtu.be/8096ey4jCgE?si=6ncNGOXAq51t2dxg

Cum schimba programarea vietile —
https://youtu.be/nKIu9yen5nc?si=STvtYPXFkalDlaZD

1. Activitate de grup:

Obiectiv: Obiectiv: Consolidarea spiritului de comunitate si stabilirea obiectivelor
Activitate personale de invatare.

2. Joc de rol:

Obiectiv: Exersarea prezentarii de sine Intr-un spatiu de lucru digital.
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Continut Descriere Continut

3. Scenarii din viata reala:

Obiectiv: Sa reflecteze asupra modului in care competentele digitale pot fi utile in
situatiile cotidiene.

1. Ce este alfabetizarea digitala?

A) Utilizarea exclusiva a retelelor sociale

B) A avea cunostinte si competente digitale
C) Scrierea de cod fara instrumente

D) Vizionarea de videoclipuri

2. Ce instrument va fi folosit pentru a partaja materiale?
Evaluare Test A) Facebook

B) Google Drive

C) WhatsApp

D) Doar prin e-mail

3. De ce este importanta programarea pentru tinerii surzi?

A) Este doar distractiv

B) Imbunatateste comunicarea, creativitatea si oportunitatile de angajare
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Continut Descriere Continut

C) Inlocuieste limbajul semnelor

D) Niciuna dintre cele de mai sus

4. Care este o regula cheie pentru colaborare?
A) Lucreaza singur

B) Impirtiseste idei si respectd termenele limita
C) Ignora-i pe ceilalti

D) Evita discutiile
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