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6. PLANUL SI CONTINUTUL MODULULUI
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1. PLANUL MODULULUI

Modulul: FIGMA - Inteligenta artificiala generativa

3 ore (in total)

Pana la finalul acestui modul, participantii vor putea

° in;elege termenii-cheie din design digital si AI, cum ar fi Frame (in Figma), Prompt (pentru
Generative Al) si Layer (in design vizual) si vorbeste despre ei cu mai multa Incredere.

¢ Recunoaste de ce designul vizual si instrumentele Al sunt importante pentru scoald, munca
s1 comunicarea de zi cu zi — mai ales pentru creatorii surzi care gandesc si comunica vizual.

e Descrie procesul de transformare a unei idei intr-un produs digital: schitarea in Figma —
generarea de imagini sau resurse cu Al — prezentarea rezultatului pe ecran.

o (Intelege cum alegerile lor de design modeleazii experienta utilizatorului si oportunitatile
viitoare — si cum sd creezi continut atent, accesibil si vizual clar.

1. Bazele Designului si Dezvoltarii Digitale
Modul de Instruire pentru Tinerii Surzi

Durata: ~90 minute (2 subiecte X 40 de minute, + pauza 10 minute)

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
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1. Introducere in Figma (40 de minute)

Obiectiv:

Introduceti participantii in Figma ca instrument colaborativ de design folosit pentru crearea interfetelor
cu utilizatorii.

Puncte principale de abordat:

e (e este Figma?
(Un instrument bazat pe browser pentru proiectarea site-urilor web, aplicatiilor si produselor
digitale.)
e De ce il folosesc designerii asta:
(Colaborare 1n timp real, layout vizual curat, fluxuri de lucru accesibile pentru design.)
o (intelegerea cadrelor, formelor si instrumentelor de text:
(Cum sa plasezi elemente de baza, sa organizezi spatiul si sd adaugi semnificatie vizuala.)

Activitate: ,,Releu de Proiectare" :

e Activitate in echipi: In grupuri mici, participantii adauga pe rand un element de design (de
exemplu, buton, text, pictograma) intr-un fisier Figma partajat.

Exemplu de sarcina: "Proiecteaza un ecran simplu de aplicatie mobila."

Foloseste un sablon vizual pentru a ghida layout-ul (cadru de inceput cu etichete).

Luarea turelor cu un cronometru vizual pentru a mentine ritmul.

Rezultat final: fiecare echipa 1si aratd designul colaborativ al ecranului.

Metodologia de predare:

e Demonstratie live a uneltelor si interfetei Figma prin proiector sau partajare de ecran.

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insé doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
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e Lucrul practic in echipa in Figma folosind laptopuri sau tablete.
e Instructiuni vizuale clare prezentate pas cu pas, cu suport pentru limbajul semnelor.
e fIncurajeazi indicarea si explicatia vizuali in timpul muncii in echipa.

2. Introducere in AI Generativa (40 minute)

Obiectiv:

Introduceti participantii in AI Generativa ca instrument creativ pentru producerea de imagini si
continut vizual folosind prompturi textuale.

Puncte principale de abordat:

e (e este Inteligenta Artificiala Generativa?

(Instrumente Al care creeaza continut nou — cum ar fi imagini — pe baza unor sugestii scrise.)
e De ce il folosesc creatorii:

(Generare rapida de idei, povestire vizuald, inspiratie pentru design.)
o (intelegerea prompturilor, stilurilor si rezultatelor:

(Cum sa scrii prompturi eficiente, sd alegi stiluri vizuale si sd imbunatatesti rezultatele.)

Activitate:

e Activitatea in echipi: In grupuri mici, fiecare participant scrie sau modifica un prompt text
pentru a genera o imagine noud folosind un instrument Al generativ (de exemplu, DALL: E,
Canva Al, Bing Image Creator).

Exemplu de sarcina: "Creeaza un poster pentru un eveniment prietenos cu persoanele surde."
Fiecare grup creeaza o serie de imagini care evolueaza de la o provocare la alta.

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insé doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
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e Galerie vizuala la final: Afiseaza rezultatele ca pe un lant de arta.
e Vot optional: Care pereche de imagine prompt-imagine a fost cea mai creativa, clara sau
distractiva?

Metodologia de predare:

Demonstratie live a generarii de imagini Al folosind proiector sau ecran partajat.
Instructiuni clare, pas cu pas , prezentate vizual si cu suport pentru limbajul semnelor.
Muncai creativa practica in echipa, folosind laptopuri sau tablete.

Incurajeaza discutia vizuala: arata elementele imaginii, gesticuleaza trasaturile cheie.

Laptop

Internet
Vocabular

You tube
Proiector
Materiale tiparite
Telefon de masina

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insé doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
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2. CONTINUTUL MODULULUI

Etapele lectiei Descriere Continut

Alfabetizarea digitala inseamna sa ai cunostintele si abilitatile necesare pentru a
folosi instrumente digitale precum software-ul de design si limbajele de
programare pentru a crea aplicatii, site-uri web si continut online. Include
intelegerea modului in care functioneaza sistemele digitale si capacitatea de a
construi si proiecta produse digitale simple.

Termeni digitali cheie:

e Figma:
Un instrument de design digital folosit pentru a crea layout-uri de
aplicatii si site-uri web. Poti planifica cum aratd un ecran folosind rame,

Alfabetizare forme si text. Este grozav pentru munca in echipa si gandirea vizuala.
digitala, . ORPPSR .

e Inteligenta artificiala generativa:
definitii

Tehnologie care creeaza continut nou—precum imagini, texte sau
designuri—din instructiunile tale. Tastezi un prompt (comanda text), iar
Al-ul 1l transforma intr-o imagine sau o idee.

e Prompt:

O scurtd instructiune text pe care o dai Al Generativ. De exemplu: "Un
robot rosu intr-o padure”. Al-ul iti citeste cuvintele si creeaza ceva pe baza
lor.

e Cadru (in Figma):
Un container pentru elemente de design. Poate fi un ecran complet, o zona
de butoane sau o sectiune de layout. Gandeste-te la ea ca la o "pagind" sau
o "panza" pentru designul tau.

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
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Etapele lectiei

Rezumatul video

Descriere

A fi alfabetizat digital inseamna ca poti:

nnnnnn

Continut

Strat:

Un singur obiect din designul tdu (cum ar fi o caseta de text sau o
imagine). Straturile se suprapun unele peste altele, la fel ca abtibildurile
sau decupajele din hartie.

Stil:

Un aspect vizual aplicat unui design sau unei imagini generate de Al
Stilurile pot fi "realiste", "desenate animate", "3D", "acuareld" etc.
Export:

Salvarea designului sau imaginii tale intr-un format partajabil, cum ar fi
PNG, JPG sau PDF, astfel incat altii sd o poata vizualiza sau folosi.

Impartaseste-ti ideile vizual

Colaboreaza la proiecte creative

Foloseste instrumentele Al in moduri inteligente si distractive
Proiecteaza pentru accesibilitate si nevoile comunitatii tale

Linkuri
Youtube

Figma — www.xyz.
Inteligenta artificiala generativa — www.xyz

Vocabular:

Figma - https://youtube.com/shorts/Dr3NwVZJJPA ?feature=share

Al generativa - https://youtube.com/shorts/uDIIz-kj9N8?feature=share
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Etapele lectiei Descriere Continut

Reincarcare la cald - https://youtube.com/shorts/J1VckoiTuls?feature=share

Prototipare - https://youtube.com/shorts/HE NcxiuQOg?feature=share

Design UI/UX - https://youtube.com/shorts/q35IREjhvfk?feature=share

1. Role-play: Construieste si revizuieste o aplicatie simpla (Figma)

Obiectiv: Sa intelegem cum functioneazad designul

e (Exista sabloane gata facute disponibile in Figma, care merita sa fie
folosite)

1. Impartiti participantii in grupuri mici de 3—4 persoane.

2. Oferiti fiecarui grup o idee de aplicatie pregatitd in prealabil (de
exemplu, "aplicatie vreme", "lista de sarcini").

3. Faza de proiectare (paleta de culori, tranzitii de culoare)

4. Proiectarea paginii principale (de exemplu, Inregistrarea)

5. Inserarea pictogramelor si imaginilor

6. Elemente de colorare si umbrire

Activitate Activitate
prectica

7. Imagineaza-ti sa incerci aplicatia: ce lipseste?
8. Discutati ce a fost dificil in timpul procesului?

2. Scenarii din viata reala: Rezolvarea problemelor de zi cu zi cu ChatGPT

Obiectiv: Aratd cum ChatGPT poate ajuta 1n sarcinile de zi cu zi — acasa, la
serviciu sau in viata personala.
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Etapele lectiei Descriere Continut

1. Prezentarea scenariilor vizuale
Foloseste icoane clare sau imagini pentru a introduce situatii scurte, reale, precum:

o ) Q "Nustii ce s gitesti siptaimana asta."

VE{ "Trebuie sa scrii un email politicos sefului tau."

.~ "Vrei sa-ti cureti masina ca un profesionist."

7 "Vrei sa planifici o listd siptaiménala de cumparaturi si meniu."
/7 "Nu stii cum si-ti explici problema la serviciul clienti."

2. Activitate: Lucrul in perechi — Ce ai intreba ChatGPT?
Participantii lucreaza in perechi sau grupuri mici. Pentru fiecare scenariu, ele:

1. Géndeste-te la o intrebare (prompt) pe care ar putea sa o tasteze in
ChatGPT.

2. Noteaza sau schiteaza raspunsul asteptat (text, pasi sau sfaturi).

3. Optional: Compara raspunsurile lor cu un raspuns real de pe ChatGPT
afisat pe un ecran.

¢+ Exemplu pentru planificarea retetelor:

§ QPrompt: "Faceti un plan de masd saptamanal pentru o familie vegetariand,
cu retete simple."

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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Etapele lectiei Descriere Continut

[] Raspuns: meniu pe 7 zile + listd de cumparituri + sfaturi de pregatire.

3. Provocarea logicii si personalizarii
Intreaba participantii:

e Cum ai schimba promptul pentru a-1 face mai personal? ("Adauga optiuni
fara gluten" | "Foloseste doar ingrediente sub 10 €" | "Pregateste-le pentru
copii")

o (e fel de detalii fac ca un prompt sa fie mai bun? (Fii specific: ton, stil,
scop etc.)

Mini-sarcind logica optionala:

@2 "Daca vrei s3 mananci 3 mese pe zi timp de 5 zile, iar fiecare reteta trebuie sa
dureze sub 30 de minute, cite minute vei petrece 1n total gatind saptimana
aceasta?"

4. Concluzie: Quiz vizual + Reflectie de grup
Test vizual rapid: "Care prompt este mai bun?"

Arata doud exemple de prompturi pentru aceeasi sarcini—unul vag, unul
detaliat—si intreaba:

10
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