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PROJEKT n° 2019-1-IT02-KA204-063317
Europeiska Kommissionens stdd for framstallningen av denna publikation utgor inte ett stéd for innehallet, vilket
endast aterspeglar forfattarnas asikter, och Kommissionen kan inte hallas ansvarig for den anvandning som kan komma
att goras av informationen i den.

Bakgrunden: Kort beskrivning av Kompetenskartan

Kartan oOver digitala kompetenser &r strukturerat i 6 omraden som tacker: 1. Grundldggande/Fundament; 2. E-vardag/e-
deltagande/Samarbete/e-medborgare; 3. Utomhus; 4. Shopping; 5. Féretag; 6. Socialt.

De tva férsta omradena hanvisar till sokandet efter grundlaggande fardigheter fér adekvat anvandning av hardvara. Medan
de Ovriga fyra omradena har omfang som ar mer kopplade till en medveten anvandning av sina behov.

Forskningsmetod: Organisation av fokusgrupper (metod och intressenter)

| alla de fyra lander (Italien, Sverige, Ruméanien och Grekland) som utgér konsortiet, hélls fokusgrupperna online. Endast i
Sverige holls de i grupper om tva personer &t gangen, medan i de dvriga landerna traffades alla deltagarna online.

| Italien var den tillampade forskningsmetoden i fokusgrupperna att soka, genom den mest 6ppna diskussionen mdjlig, och
att forsta anvandarnas verkliga behov. Av denna anledning var alla deltagarna larare pa vuxenutbildningar, med lang karriar
inom detta yrke, sa som att kunna fanga utvecklingen genom aren f6ér de grupper av elever som anfortrotts dem. | Sverige,
Grekland och Rumaénien hade deltagarna olika yrken, s& som larare, studieorganisator for vuxenldrare, studieledare,
representanter fran organisationer som arbetar inom den sociala, offentliga eller foretagsomradet.

Resultat av fokusgrupperna

| Ruménien diskuterade deltagarna inte sd mycket om kompetenserna som innefattas av Kartan dver Digitala Kompetenser,
men mer om hur vuxna kan férvarva dessa kompetenser och anvanda dem i deras yrkes- eller vardagsliv. Detta ar pa ett satt
forstaeligt, eftersom de inte alla &r larare, utan snarare chefer for offentliga eller privata organ och de konfronteras med de
lagkvalificerade vuxna mer géllande behov och forvantningar. Moderatorerna forklarade att 101 ar projektets forskningsfas,
grunden som det kommande utbildningsmaterialet kommer att formges och utarbetas efter.

Experterna i Grekland sade att DinSAd Kompetensramverket verkar korrekt, fullstandigt och detaljerat. Det ar latt att forsta
de spektrum det tacker och att de féreslagna kompetenserna verkar tillrackliga for att Iaras genom en spelmetod.

| Italien var, enligt min asikt, tva av resultaten av fokusgrupperna av stor betydelse:

Det forsta galler intresset att sdtta in en metod, sddan som att genom spel lira sig digitala fardigheter i skolan, i
sammanhanget fér vuxenutbildningar. Det andra &ar att notera, fran en sociologisk synvinkel, hur den dagliga vistelsen pa
internet eller den genomgripande anvandningen av smarttelefonen inte dr en indikation pa samvete om anvandning och inte
heller en verklig mojlighet att 6ka sina maojligheter ur en personlig eller professionell synvinkel.

Deltagarna (fokusgrupp) fran Sverige var n6jda med Beskrivningen av Kompetenskartan. Innehallet och beskrivningen av
kartan 6ver kompetenser var tydligt, forstaeligt beskrivet for varje omrade.

Slutsatser och Rekommendationer: Hur dessa resultat kan integreras i den slutgiltiga versionen av Kompetenskartan

Huvudproblemet for deltagarna fran Sverige ar att de maste pa egen hand lara sig alla nédvandiga fardigheter relaterade
till datorer och Internet. Darfor ar den foreslagna idéen om att skapa ett spel, ett bra verktyg som kommer att hjdlpa dem
att lara sig allt de behdver, inte pa egen hand, men med hjalp av skapat material som kommer att ha fokus pa en specifik
malgrupp. Det ar jattebra att denna utbildning kommer att utféras i spelform. Det skulle ocksa vara bra om de fardigheter
som erhallits skulle kunna sattas i praktik omedelbart. Likasa skulle det vara en bra idé att ha nagon som kan svara pa fragor
och hjalpa om du har nagra problem. Deltagare svarade att de skulle vara intresserade av att anvanda deras foretag for
didaktiska andamal. De féreslog dven anvandning av bradspel i forskolan.

| Grekland var utbildarnas framsta oro att ha detaljerade och exakta riktlinjer for hur man deltar i spelet, eftersom
deltagarna ska lara sig pa egen hand. Experterna féreslog ocksa att det borde vara lattare att veta vilka kompetenser som
hanteras nar de utfor en uppgift pa bradspelet.

For Italien foreslogs det att det skulle vara anvandbart att tillhandahalla en informationstraff for larare som vill testa spelet i
en vuxenklass.



| Rumanien betraktades projektet som ett bra verktyg att inkludera i deras utbildningserbjudande, de uppskattade Kartan
over digitala kompetenser som ett anvandbart instrument pa vilket vi kan bygga 102 och 103, och en erfaren utbildare vill

arbeta med shoppingomradet f6r 102.
Slutligen kan det sagas att kartan Over de foreslagna digitala fardigheterna har fatt full validering och att det ar en bra karta

att bygga spelet pa.
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