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e |storic: Scurtd descriere a Hdrtii de competente

* Metoda de cercetare: Organizarea focus grupurilor (metodologie si actori interesati)

® Rezultatele focus grupurilor

e Concluzii si recomanddri: modul in care aceste rezultate ar putea fi integrate in versiunea finald a Hdrtii de
competente

Context: Scurtd descriere a Hdrtii de competente

Harta competentelor digitale este structurata in 6 arii de invatare care acopera:

1. Nivelul de baza / Fundatia

2. Viata de zi cu zi online / participare / Colaborare online / cetatenie online

3. Extern /in aer liber

4. Cumparaturi

5. Afaceri

6. Social

Primele doud domenii se refera la cautarea abilitatilor de baza pentru o utilizare adecvatd a hardware-ului si software-
ului. Tn timp ce celelalte 4 zone se situeazé in zone mai conectate la o utilizare constients a nevoilor lor.

Metoda de cercetare: Organizarea focus grupurilor (metodologie si actori interesati)

n toate cele patru tari (Italia, Suedia, Romania si Grecia) care alcituiesc consortiul, focus grupul a fost realizat online,
doar Tn Suedia a fost organizat in grupuri de doua persoane simultan, in timp ce in tarile ramase toti participantii s-au
intadlnit Tmpreuna online.

in Italia, metoda de cercetare aplicata in focus grup a fost de a cuta, prin cea mai deschisa discutie posibild, si de a
intelege nevoile reale ale utilizatorilor. Din acest motiv, participantii au fost toti profesori de educatie pentru adulti, cu
o lunga cariera in acest domeniu de activitate, astfel incat sa poata surprinde evolutia pe parcursul anilor a grupurilor
de studenti incredintati acestora. in Suedia, Grecia si in Romania, participantii au fost din diferite profesii, precum
profesori, organizatori de studii pentru profesorii pentru adulti, conducatori de studii, reprezentanti ai organizatiilor
care lucreaza in domeniul social, public sau corporatist.
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Rezultatele din focus grupuri

Tn Romania, participantii nu au discutat atat de mult despre competentele continute inHarta competentelor digitale,
ci mai degraba despre modul in care adultii pot dobandi aceste competente si le pot folosi in viata lor profesionala sau
de zi cu zi. Acest lucru este intr-un anumit fel de inteles, intrucat nu sunt toti profesori, ci mai degraba manageri ai
organismelor publice sau private care se confrunta cu adulti cu un nivel scazut din punct de vedere al nevoilor si
asteptarilor.

Moderatorii au explicat ca 101 este faza de cercetare a proiectului, baza pe care va fi proiectat si elaborat urmatorul
material de instruire.

Expertii din Grecia au declarat ca Descrierea competentelor DinSAd pare a fi foarte exacta, completa si detaliata. Este
usor de inteles spectrele pe care le acopera si ca competentele propuse par adecvate pentru a fi invatate printr-o
metodologie de tip joc.

Tn Italia, rezultatele focus grup-ului au fost dous, din punctul meu de vedere, de o0 importanta considerabil3:

Primul se refera la interesul de a insera o metodologie precum cea a jocului pentru invatarea abilitatilor digitale in
scoald, intr-un context de educatie pentru adulti.

Al doilea este sa remarcam, din punct de vedere sociologic, modul in care consumul zilnic pe internet sau utilizarea
obisnuita a smartphone-ului nu reprezintd o constiintizare sau o posibilitate reala de a creste din punct de vedere
personal sau profesional.

Participantii (focus grup) din Suedia au fost multumiti de Descrierea hartii competentelor. Continutul si descrierea
Hartii de competente au fost descrise in mod clar, inteligibil pentru fiecare domeniu.

Concluzii si recomanddri: modul in care aceste rezultate ar putea fi integrate in versiunea finald a Hdartii de competente
Principala problema pentru participantii din Suedia este ca acestia trebuie sa invete toate abilitatile necesare care
sunt legate de computer si internet pe cont propriu. Prin urmare, ideea propusa de creare a unui joc este un
instrument excelent care le va permite sa invete tot ceea ce nu au nevoie de unul singur, ci cu ajutorul unor materiale
create care se vor concentra pe un grup tintd specific. In plus, este minunat c3 aceast3 pregétire va fi realizats sub
forma unui joc. De asemenea, ar fi minunat daca abilitdtile dobandite ar putea fi puse in practica imediat. De
asemenea, ar fi bine sa existe cineva care sa raspunda la intrebari si sa-i ajute in cazul in care ar aparea probleme.
Participantii au raspuns ca ar fi interesati sa isi foloseasca compania in scopuri didactice. De asemenea, au sugerat
utilizarea jocurilor fata in fata in Tnvatamantul prescolar.

Principala preocupare a formatorilor din Grecia a fost aceea cd participantii vor Tnvata singuri, ca o sa aiba ghiduri
detaliate si precise despre cum sa participe la joc. Expertii au sugerat, de asemenea, ca ar fi mai usor de stiut ce
competente sunt abordate atunci cand indeplinesc o sarcina in jocul fata in fata.

Pentru Italia, sugestia este ca ar fi util sa oferim o sesiune de informare pentru profesorii care doresc sa testeze jocul
intr-o clasa pentru adulti.

Tn Romania proiectul a fost considerat ca un instrument bun pentru a fi inclus in oferta lor de formare, au apreciat
Harta competentelor digitale ca fiind un instrument util pe care putem construi 102 si 103, iar un formator cu
experienta doreste sa lucreze la aria de invatare cumparaturi din cadrul 102.

n cele din urm4, se poate spune ci harta abilitatilor digitale propuse a gésit o validare complets si c este o hart
buna pe baza cdreia se poate construi jocul.
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