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1. Introducere

Astazi, mai mult decat oricand, abilitatile digitale sunt necesare in toate sferele vietii, sociale sau personale, in ceea
ce priveste munca sau timpul liber, in sectoarele public si privat. Nimeni nu trebuie sa se simta exclus de la accesul
la educatie si formare formala si non-formala in domeniul alfabetizarii digitale si media. Este necesar ca toti
cetatenii sa fie ajutati, in special cei aflati in risc de excludere, precum adultii slab educati, sa-si iImbunatateasca
competentele digitale, cu scopul de a-i include in societatile moderne care se confrunta cu transformarea digitala.

Potrivit World Economic Forum 2019, Global Competitiveness Report, competentele digitale
in tarile UE variaza foarte mult de la o tara la alta, fata de media UE de 4,79, cele sase tari
partenere in acest proiect punctand, in ordine descrescatoare: Estonia - 5,4; Irlanda - 5;
Romania - 4,5; Spania - 4,3; Italia - 4,2; Grecia - 4.1.

Tabloul de bord digital conform Indexului economiei si societatii digitale (DESI) 2022, referindu-se la toate
dimensiunile sale principale, stivuite, (capital uman, conectivitate, integrarea tehnologiei digitale, servicii
publice digitale), arata cele sase tari partenere de-a lungul intregului spectru. Astfel, in comparatie cu media
europeana, care se afla pe locul 15, trei tari sunt mai bine plasate, Irlanda pe locul 5, Spania pe locul 7,
Estonia pe locul 9, iar alte trei sunt pe pozitii inferioare, Italia pe locul 18, sau chiar in partea de jos a
clasament, Grecia pe locul 25 si Romania pe locul 27.

in conformitate cu Raportul Eurydice din 2021 - Educatia si formarea adultilor in Europa: construirea de c&i
incluzive catre competente si calificari, in UE-27, Tn medie, 30 % dintre adulti (cu varste intre 25 si 64 de ani)
au un nivel scazut de competente digitale si aproximativ 1 % au fara abilititi digitale. In cele sase tari
partenere din proiectul MEAA, situatia este putin mai buna in doua cazuri si mai proasta in celelalte patru, cu
urmatoarele procente: Grecia - 28%/1%; Estonia - 29%/1%; Spania - 33%/2%,; Italia - 34%/3%; Irlanda - 37%/
1%; Romania - 47%/-.

Avand in vedere ca, conform statisticilor oficiale, adultii reprezinta un grup cu risc major de excludere din cauza lipsei sau
insuficientei competentelor digitale, este foarte important ca acestia sa beneficieze de o formare adaptata acestora si
timpurilor actuale. Pentru aceasta, educatorii de adulti au nevoie, Tn primul rénd, de o pregadtire profesionala adaptata
erei digitale, nu doar din punct de vedere pedagogic, ci, mai ales, din punct de vedere al competentelor digitale, al

resurselor si instrumentelor digitale si al educatiei media. .

Primul scop al proiectului MEAA este de a dezvolta un cadru comun de abilitati necesare pentru educatorii si
formatorii de adulti pentru a integra eficient instrumentele digitale si educatia media Tn contextele lor
localizate. Cadrul este conceput pentru a oferi un cadru standard de referinta care poate fi modificat pentru
a indeplini diverse scopuri.

Cadrul de competente digitale va defini componentele cheie ale competentelor necesare educatorilor/
formatorilor de adulti pentru a integra eficient instrumentele digitale si educatia media in contextele
lor localizate, precum si pentru a oferi si valida un cadru de referinta al UE pentru dezvoltarea si
evaluarea competentelor digitale.

Dezvoltarea cadrului de competente va oferi 0 metoda eficienta de evaluare, mentinere si
monitorizare a cunostintelor, abilitatilor si atributelor educatorilor de adulti in educatia digitala si
media pentru adulti.
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Ca parte cheie a proiectului, stabilirea cadrului de competente in educatia media permite:

- definirea cunostintelor si abilitatilor educatiei media necesare pentru a trata adultii

- elaborarea si propunerea de ghiduri, cursuri si oportunitati de formare pentru grupurile
tinta pe baza cadrului.

Instrumentele digitale si mass-media ofera o noua dimensiune a invatdrii pe tot parcursul vietii,
oferind un mijloc de dezvoltare a metodelor de invatare inovatoare si de predare cu abordari orientate
catre elevi, precum si conexiuni si colaborare intre profesori, formatori, organizatii educationale si
diferite alte parti interesate.

2. Metodologie si abordare

Pe baza celor 6 cercetari nationale de birou, revizuiri de literatura a documentelor si rapoartelor in
contextul national al fiecarei organizatii partenere, a fost realizat un raport sumativ, ,Cadru de
competente digitale pentru educatori/formatori adulti” - Stadiul tehnicii.

Apoi, utilizand raportul sumativ national rezultat din rapoartele nationale bazate pe sase
focus grupuri nationale, a fost elaborata o prima versiune a Cadrului, ,Dezvoltarea Cadrului
de competente digitale pentru educatori/formatori de adulti”.

Dupa un proces de validare a liniilor directoare-cadru, versiunea finala a cadrului, ,Cadru de
competente digitale pentru educatori/formatori adulti” va fi tradusa in toata limba nationala a
tuturor partenerilor.

In Concluziile Cadrului este prezentat o lista de abilitati si competente-cheie metodologice si
pedagogice, care vor sta la baza dezvoltarii urmatorului rezultat al proiectului, ,Manualul -
Educatia Media pentru Adulti Constienti”. Manualul va fi un instrument de sprijin valid pentru
educatorii de adulti din Intreaga Europa care lucreaza cu adultii si va oferi cunostinte de baza si
instrumente practice de utilizat, din punct de vedere tehnic si pedagogic.

3. Definitii si abrevieri

Competentesunt definite in Cadrul european de referinta al competentelor cheie (2018) ca o
combinatie de cunostinte, abilitati si atitudini adecvate contextului si unde:
- cunostinteeste compus din fapte si cifre, concepte, idei si teorii care sunt deja
stabilite si sprijina intelegerea unui anumit domeniu sau subiect
- aptitudinisunt definite ca abilitatea si capacitatea de a efectua procese si de a utiliza cunostintele
existente pentru a obtine rezultate
- atitudinidescrie dispozitia si mentalitatea de a actiona sau de a reactiona la idei, persoane sau
situatii.

Daca se refera la clasificarea domeniilor de invatare in cognitiv (cunoastere), psihomotric (deprinderi) si
afectiv (atitudine), in ceea ce priveste educatorii de adulti:

O cunostinte — se concentreaza pe cresterea a ceea ce stiu educatorii de adulti

O  abilititi — se concentreazi pe schimbarea sau imbunétitirea sarcinilor pe care educatorul de adulti le poate indeplini

O atitudinea — schimb& modul in care un educator de adulti alege si actioneze.

Erasmus+ 2022-1-RO01-KA220-ADU-000085196



Coefunded by tha
Erasmiis+ Programims
of the Evropean Linion

Competenta digitalaeste una dintre competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii, impreuna

cu alte sapte: competenta de alfabetizare; competenta multilingva; competenta matematica si competenta
in stiinta, tehnologie si inginerie; competente personale, sociale si de a invata sa inveti; competenta civica;
competenta antreprenoriald; constientizarea si competenta de exprimare culturala.

~Competenta digitala implica utilizarea increzatoare, critica si responsabila a tehnologiilor digitale si
implicarea cu acestea pentru invatare, la locul de munca si pentru participarea in societate. Include
alfabetizarea in informatii si date, comunicare si colaborare, alfabetizare media, crearea de continut digital
(inclusiv programare), siguranta (inclusiv bunastarea digitala si competente legate de securitatea
cibernetica), intrebari legate de proprietatea intelectuala, rezolvarea problemelor si gandirea

critica.” (Recomandarea Consiliului privind competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii, 2018)

Instrumente digitalenu sunt un scop, ci un mijloc si este necesar sa se faca distinctia intre Tnvatarea utilizarii
instrumentelor digitale si invitarea prin utilizarea instrumentelor digitale. in acest context, obiectivul educatorilor de
adulti ar trebui sa fie nu doar sa incurajeze invatarea prin mijloace digitale, ci sa se asigure ca utilizarea instrumentelor

digitale imbunatateste invatarea (Mallows, 2019).

Pedagogii inovatoaresunt o cerinta obligatorie pentru profesori, care trebuie sa utilizeze o
abordare analitica situata intre practica si teorie, conform publicatiei OCDE, Teaching in Focus
# 21, Teachers as Designers of Learning Environments, care defineste sase grupuri de pedagogii
inovatoare:

- Invatatura amestecata: regandirea scopului clasei si a timpului de clasa

- Gamificare: implicarea prin joc si pedagogia jocurilor Gdndirea computationala:

- abordarea rezolvérii problemelor prin logica Invdtare prin experientd: anchet

- intr-o lume complexa Invétare intruchipatd: valorificarea creativitatii si emotiilor

Multiliteratii si predare bazata pe discutii. stimularea gandirii critice si a intrebarilor.
Educatie mediase refera la procesul educational de predare si invatare despre mass-media pentru a
dezvolta competente (inclusiv cunostinte, abilitati si atitudini) legate de alfabetizarea media
(McDougall, 2018).

Competenta mediaticaeste capacitatea de a accesa mass-media, de a intelege si de a evalua critic diferitele
aspecte ale mass-media si ale contextelor media si de a crea comunicatii intr-o varietate de contexte.
(Comisia Europeana, 2007)

Sunt identificatecinci competente esentiale pentru a sprijini alfabetizarea media in educatiecare sprijina

participarea activa a oamenilor la invatarea pe tot parcursul vietii, atat prin procesele de consumare, cat si
de crearea de mesaje:acces, actiune/agentie, reflectie, creare si analiza si evaluare(Hobbs, 2010).

DigComp: Cadrul de competente digitale pentru cetateni

DigCompEdu: Cadrul european pentru competenta digitala a educatorilor

DigCompEduAdu: Cadrul de competente digitale pentru educatorii/formatorii de adulti

MEAA:,Media Education for Aware Adults”, Erasmus+ 2022-1-RO01-KA220-ADU-000085196.
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4. Cadrul de competente digitale pentru cetateni: DigComp

Cadrul de competente digitale pentru cetateni ofera o baza generala, solida din punct de vedere stiintific si o
descriere la nivel inalt a setului de competente relevante pentru toti utilizatorii tehnologiei digitale. DigComp ofera
o referinta comuna pentru competentele digitale in Europa. Scopul sau principal este de a ajuta cetatenii si
organizatiile sa identifice lacunele in competenta digitala si cum sa le rezolve. De asemenea, ajuta factorii de
decizie sa formuleze politici in domeniul competentelor digitale si serveste drept sursa de inspiratie pentru
furnizorii de formare in procesul de imbunatatire a competentelor digitale ale diferitelor grupuri tinta.

De la prima versiune dezvoltata de Centrul Comun de Cercetare (JRC) al Comisiei Europene in
2013, DigComp a fost completat si actualizat de trei ori, versiunea actuala fiind in vigoare din
2022.

DigComp propune un set de competente digitale pentru toti cetatenii pentru a atinge obiectivele legate de
munca, invatare, petrecere a timpului liber si participare in societate. 21 de competente individuale propuse
sunt grupate in 5 domenii de competenta: Informatii si alfabetizare de date; Comunicare si colaborare;
Creare de continut digital; Siguranta; si Rezolvarea problemelor. Rezultatele Tnvatarii sunt mapate pe 4
niveluri generale de progresie (de baza, intermediar, avansat si Tnalt specializat), care sunt rafinate pe 8
niveluri de progresie granulara.

Daca, initial, au existat 3 blocuri cheie pentru intelegerea DigComp: domenii, competente si niveluri de
competentad, apoi a fost adaugata a patra dimensiune, cazuri de utilizare, iar acum, DigComp 2.2
introduce o noua dimensiune, exemple, cu peste 250 de exemple de cunostinte., aptitudini si atitudini
aplicabile fiecarei competente.

Domeniul 1 - Informatii si alfabetizare de datese concentreaza pe identificarea, localizarea, filtrarea, preluarea, stocarea,

organizarea, analizarea si gestionarea informatiilor si datelor digitale, judecand relevanta si scopul acestora.

Domeniul 2 - Comunicare si colaborareisi propune sa comunice in medii digitale, sa partajeze resurse prin
instrumente online, sa se conecteze cu altii si sa colaboreze prin instrumente digitale, sa interactioneze si sa
participe la comunitati si retele, constientizare interculturala, cetatenie digitala.

Zona 3 - Crearea de continut digitalmijloace de a crea si edita continut digital si multimedia;
integrarea si reelaborarea continutului digital; produce expresii creative si rezultate media; program si
cod; sa se ocupe si sa aplice drepturi si licente de proprietate intelectuala.

Zona 4 - Sigurantaeste despre protectia si bunastarea personala, protectia datelor, protectia identitatii
digitale, masurile de securitate, utilizarea sigura si durabila.

Zona 5 - Rezolvarea problemelorisi propune sa rezolve probleme tehnice, sa identifice nevoi si resurse digitale,

sa rezolve probleme conceptuale prin mijloace digitale, sa utilizeze creativ tehnologiile, sa actualizeze
competentele proprii si ale altora.
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5. Cadrul european pentru competenta digitala a educatorilor: DigCompEdu

Publicat pentru prima data in limba engleza in 2017 de Centrul Comun de Cercetare al Comisiei Europene,
Cadrul european pentru competenta digitala a educatorilor raspunde constientizarii tot mai mari in randul
statelor membre europene ca educatorii au nevoie de un set de competente digitale specifice profesiei lor
pentru a putea sa poata profita de potentialul tehnologiilor digitale pentru imbunatatirea si inovarea
educatiei. DigCompEdu:

- este un cadru european comun pentru competenta digitala a tuturor educatorilor

- reprezinta un cadru de referinta bazat stiintific pentru a ajuta la definirea politicilor

-  poate fi adaptat direct pentru utilizare in instrumente si programe de formare regionale si nationale

- ofera o terminologie si o abordare comune, care vor fi utile pentru dialogul

transfrontalier si schimbul de bune practici.

Cadrul DigCompEdu propune si descrie un set de competente digitale specifice educatorilor, de la
toate nivelurile de invatamant, de la copilarie pana la Tnvatamantul superior si pentru adulti, inclusiv
educatia si formarea generala si profesionala, educatia cu nevoi speciale si contextele de invatare non-
formala. Acesta cuprinde un numar de 22 de competente elementare, organizate in 6 domenii:
Angajare profesionald; Resurse digitale; Predand si invatand; Evaluare; imputernicirea cursantilor;
Facilitarea competentei digitale a elevilor.
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Distributia competentelor in cele sase domenii si conexiunile dintre acestea sunt prezentate intr-o
organigrama relevanta:

Educators’ professional Educators' pedagogic Learners’
competences competences competences
DIGITAL TEACHING

RESOURCES AND LEARNING
4 PROFESSIONAL Selecting — Teaching
ﬁ?__’> ENGAGEMENT A FACILITATING
[ o ¢ LEARNERS' DIGITAL
j = Creating & modifying Guidan
@ 0roanisational E ol o e i COMPETENCE
¥ communication Managing, : A Information &
(Ib“ Professional ) ( protecting, sharing Collaborative learning medialiteracy
:/‘, M
9 collaboration e . @\ Communication
‘ Self-regulatedleaming
(“}) Reflective practice (=) Contentcreation
1' EMPOWERING
,{{,‘/\ Digital CPD L) ASSESSMENT LEARNERS @) Responsibleuse
NG
A Assessmentstrategies A7 Accessibility ) Problemsolving
< & inclusion
; (¥ Analysingevidence Differentiation
& personalisation

® rFeedback&planning —/ \ Adtively

engaging leamers

Domeniul 1- Angajamentul profesionake concentreaza pe utilizarea tehnologiilor digitale
pentru comunicare, colaborare si dezvoltare profesionala, in mediul profesional mai larg,
abordarea utilizarii tehnologiilor digitale de catre profesori in interactiunile lor profesionale cu
colegii, cursantii, parintii si alte parti interesate, pentru propria lor dezvoltare profesionala si
pentru colectiv. binele organizatiei.

Domeniul 2: Aprovizionarea cu resurse digitaleabordeaza abilitatile necesare pentru utilizarea eficienta si
responsabild, crearea si partajarea resurselor digitale pentru invatare.

Domeniul 3: Predare si invatareeste dedicat gestionadrii si orchestrarii utilizarii tehnologiilor
digitale in predare siinvatare.

Domeniul 4: Evaluareeste despre utilizarea strategiilor digitale pentru a imbunatati evaluarea.

Domeniul 5: Imputernicirea cursantilorse concentreaza pe potentialul tehnologiilor digitale pentru strategiile
de predare si invatare centrate pe cursant, folosind tehnologii digitale pentru a spori incluziunea, personalizarea si
implicarea activa a cursantilor.

Domeniul 6: Facilitarea competentei digitale a elevilordetaliaza abilitatile pedagogice specifice necesare
pentru a facilita dobandirea de catre cursanti a competentelor digitale, permitand cursantilor sa utilizeze in mod
creativ si responsabil tehnologiile digitale pentru informare, comunicare, creare de continut, bunastare si
rezolvare de probleme.

Competenta digitala este una dintre competentele transversale pe care educatorii trebuie sa le insufle elevilor.
Deci, capacitatea de a facilita competenta digitala a cursantilor este o parte integranta a competentei digitale a

educatorilor. Din acest motiv, aceasta abilitate are o zona dedicata Tn cadrul DigCompEdu, it
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urmand aceeasi logica si detaliind cele cinci competente aliniate in continut si descriere cu
DigComp, dar cu titluri adaptate pentru a sublinia dimensiunea si focalizarea lor pedagogica.

6.1. Informare si alfabetizare media

Sa incorporeze activitati de invatare, sarcini si evaluari care solicita elevilor sa articuleze nevoile de
informatii; pentru a gasi informatii si resurse in medii digitale; sa organizeze, sa proceseze, sa
analizeze si sa interpreteze informatii; si sa compare si sa evalueze critic credibilitatea si
fiabilitatea informatiilor si a surselor acesteia.

6.2. Comunicare digitala si colaborare

Sa includa activitati de invatare, sarcini si evaluari care necesita cursantilor sa utilizeze
eficient si responsabil tehnologiile digitale pentru comunicare, colaborare si participare
civica.

6.3. Creare de continut digital

Sa includa activitati de Tnvatare, sarcini si evaludri care necesita cursantilor sa se exprime prin mijloace
digitale si sa modifice si sa creeze continut digital in diferite formate. Pentru a invata cursantii cum se
aplica drepturile de autor si licentele continutului digital, cum sa faca referire la surse si sa atribuie
licente.

6.4. Utilizare responsabila

Sa ia masuri pentru a asigura bunastarea fizica, psihologica si sociala a elevilor in timpul utilizarii tehnologiilor
digitale. Sa imputerniceasca cursantii sa gestioneze riscurile si sa utilizeze tehnologiile digitale in mod sigur si
responsabil.

6.5. Rezolvarea problemelor digitale
Sa includa activitati de invatare, sarcini si evaludri care necesita cursantilor sa identifice si sa
rezolve probleme tehnice sau sa transfere cunostintele tehnologice Tn mod creativ in situatii noi.

6. Educatia si formarea adultilor in Europa

Raportul Eurydice 2021 - ,Educatia si formarea adultilor in Europa: Construirea unor cai inclusive catre
competente si calificari” ofera, pe baza unei investigatii ample a abordarilor actuale de promovare a invatarii
pe tot parcursul vietii, cu un accent deosebit pe politicile si masurile de sprijinire a adultilor cu niveluri
scazute de competente si calificari pentru a le oferi acces la oportunitati de invatare, o perspectiva larga,
ludnd in considerare si explorand o serie de domenii interconectate vitale pentru aceasta cauza.

In ceea ce priveste structura domeniului educatiei si formarii adultilor, existd patru categorii:

1. educatie de baza si generala a adultilor - se refera la programe de a doua sansa si de competente de baza,
integrate Tn sistemul de Tnvatamant formal sau ca parte a educatiei non-formale

2.invatamant superior adultilor

3. nvatamantul profesional pentru adulti - poate fi sub forma de educatie continua, profesionala
educatie si formare (VET), educatie tehnica sau invatare la locul de munca

4. educatie liberala a adultilor - include Tn mod obisnuit sport, hobby si diverse orientate spre petrecere a timpului liber

programe.
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Din punct de vedere al tipologiei Tnvatarii, sunt prezentate trei tipuri diferite de invatare,
complementare, prin educatie formala, nonformala si informala.

In ceea ce priveste oportunititile de invatare pentru adulti, conceptul de flexibilitatein educatie si
formare este de primd importanta, mana in mana cu individualizarea invatarii. O educatie si formare
mai flexibila ofera cursantilor adulti o alegere mai mare in ceea ce priveste timpul, locul, ritmul,
continutul si modul de invatare, ceea ce permite echilibrarea angajamentelor lor multiple, inclusiv
munca, responsabilitatile familiale si alte angajamente.

Invatamant la distanta, prin utilizarea diverselor medii de comunicare, e-learning si blended
learningsunt vazute in mod obisnuit ca abordari care pot spori flexibilitatea educatiei si formarii.

Programe modulare si calificarieste, de asemenea, o modalitate de a oferi oportunitati mai mari pentru
cursantii adulti de a obtine calificari recunoscute prin studii pe perioade mai lungi de timp.

Individualizarea invatariiturnizarea, care inseamna adaptarea programelor la nevoile cursantilor adulti,
trebuie sa fie integrata in furnizarea de educatie si formare pentru adulti.

7. Incheierea MEAA PR1-1. Stadiul tehnicii_Raport sumativ

Chiar daca la nivel european, educatia adultilor si invatarea pe tot parcursul vietii sunt
subiecte importante, iar digitalizarea sistemului de educatie si formare este considerata o
prioritate de multi ani, exista moduri diferite de abordare de la o tara la alta.

Chiar daca, de mai bine de un deceniu, Cadrul de competente digitale pentru cetateni (DigComp) ofera o
intelegere comunad, in intreaga UE si nu numai, a ceea ce sunt competentele digitale si, prin urmare, ofera o
baza pentru elaborarea politicii privind competentele digitale, exista tari fara o strategie nationala valutara
n ceea ce priveste competentele digitale.

Chiar daca Cadrul european pentru competenta digitala a educatorilor (DigCompEdu) a fost
tradus, aproba si reglementeaza in toate tarile, in prezent nu exista un cadru legal care sa
abordeze Tn mod specific cerintele competentelor digitale ale educatorilor adultilor in contextul
fiecarei tari. tara.

Din pacate, rezultatul acestei cercetari de birou arata lipsa unui cadru comun specific pentru imbunatatirea
competentelor digitale ale educatorilor sau formatorilor de adulti, Tn vederea realizarii unei educatii mai bune si
pragmatice pentru cursantii adulti, prin utilizarea instrumentelor digitale si a educatiei media.

Solutiile care ar putea reduce decalajul dintre tarile de jos si cele de top ar putea fi certificarea
competentelor digitale si implementarea cu succes a unor proiecte comune, schimburile de bune
practici la nivelul UE Tn domeniile educatiei si formarii, precum si cresterea gradului de constientizare.

In acest context, proiectul MEAA se afld asadar intr-o pozitie favorabila in dezvoltarea resurselor
educationale deschise pentru sprijinirea educatorilor adultilor in domeniul competentelor digitale,
instrumentelor digitale si educatiei media.
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Pornind de la abordarea Irlandei de a sprijini competentele digitale ale educatorilor, de la Cadrul
comun de competente digitale pentru profesori din Spania si folosind experienta Estoniei in
reformele educatiei si modernizarea sistemelor educationale si alte informatii relevante din
cursurile, proiectele sau cercetdrile adecvate, prin acest proiect ar putea fi dezvoltat intr-un cadru
de competente digitale pentru educatori si formatori de adulti realist si eficient.

8. Incheierea MEAA_PR1-2. National Focus Group_Raport sumativ

Sondajul realizat prin focus grupul reprezinta o resursa importanta pentru identificarea abilitatilor
necesare educatorilor pentru a sprijini adultii in integrarea instrumentelor digitale in contexte
educationale.

Pentru a rezuma rezultatele cercetarii, putem afirma caadultii sunt mai motivati sa invete daca
invatarea este plasata la un nivel practic si concret, oferind cursantilor un set de abilitati si
competente care pot fi aplicabile imediat in viata reala, oferind valoare adaugata
cunostintele de baza pe care le aduc cu ei in procesul de invatare vizat. la imbunatatirea
conditiilor personale si de munca.

Intr-adevér, sondajul focus-grup a relevat c4, in ciuda necesitatii fundamentale ca invitarea s fie
practica si aplicabila vietii reale, un aspect deloc neglijabil este caracteristica Invatarii care vizeaza
imbunatatirea personala, care afecteaza intreaga zona a formarii profesionale.

in ceea ce priveste caracteristicile de invatare, au aparut unele specificititi care trebuie luate in considerare
in faza de dezvoltare pentru Rezultatul Proiectului 2, deoarece feedback-ul colectat a evidentiat cum
invatarea trebuie sa fie interactiva, cu sesiuni care nu sunt prea lungi si flexibile, pentru a permite
tuturor sa adapteze sesiunile de formare la diferitele nevoi ale vietii personale si profesionale.

Sondajul focus-grupului arata ca un alt element de luat in considerare este figuraformatorul care ar trebui
sd fie pregatit corespunzator asupra diferitelor metodologii de invatare (de exemplu, invatarea prin
practica, invatarea experientiala) si tehnicile necesare pentru a lucra cu adultii pentru a facilita
comunicarea si interactiunea, ddnd momentului formativ o valoare diferita de simplul transfer de
continut, atribuirea scopului si sens pentru ei.

In acest scop, trainerul ar trebui s& fie capabil s3 ia in considerare si s& evalueze publicul de referint
analizand strategiile adecvate pentru a raspunde diferitelor tipuri de inteligenta si particularitati cognitive,
psihologice, folosind suporturi vizuale si interactive care sa permita integrarea instrumentelor tehnologice
in sesiunile de Tnvatare. facilitarea si ilustrarea utilizarii acestuia; planificarea unui plan de instruire care sa
atinga echilibrul potrivit intre lectiile fata in fata si online.

Pentru a integra eficient instrumentele digitale si tehnologice in procesul de invatare, participantii la
acest sondaj au identificat competentele enumerate in zona tematica 5 a acestui raport (DigiComp) ca
fiind esentiale. In consecintd, se recomandé luarea in considerare a acestor domenii de expertiza ca
punct de plecare de referinta pentru elaborarea materialului de instruire al PR2 dar si extinderea
gamei de actiuni daca se considera necesar In sensul metodologiei si continuturilor pe care
parteneriatul va decide sa utilizeze.
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Desi toate competentele prezente in Cadrul DigiComp sunt necesare,competentele identificate
in mare parte ca esentialeprin analiza efectuata in fiecare tara partenera, ilustrata in ordinea
celor mai mari voturi primite, sunt urmatoarele:

5.1. Rezolvarea problemelor tehnice

5.3. Folosind creativ tehnologiile digitale

1.1. Navigarea, cautarea si filtrarea datelor, informatiilor si continutului digital

1.3. Gestionarea datelor, informatiilor si continutului digital

2.2. Partajarea de informatii si continut prin tehnologii digitale
3.1. Dezvoltarea continutului digital

4.3. Protejarea sandatatii si a bunastari.

9. Incheierea MEAA_PR1-4 Validarea Cadrului

Dupa finalizarea primei versiuni in limba engleza a Cadrului de competente digitale pentru
educatori/instructori de adulti, consortiul proiectului a implicat parteneri asociati si
organizatii cheie ale partilor interesate cu obiectivul principal de a valida eficienta si
eficacitatea cadrului.

Procesul de validare a fost realizat ca o combinatie de focus grupuri, chestionare in persoana si, de asemenea,
feedback de la distanta prin chestionare online, care contineau o combinatie de indicatori de calitate detaliati
pentru a fi utilizati pentru aceste rezultate (inclusiv relevanta, usurinta in utilizare, design).

Feedback-ul asupra cadrului a fost extrem de pozitiv peste tot, doar catevaobservatii, asa cum au fost
colectate in diferite tari, au fost raportate:
- Acordati mai multa atentie Domeniului 3: Predare si invatare.
- Adaugati cateva abilitati privind abordarile educationale.
- Oferiti mai multe informatii legate de noile tendinte pedagogice care pot fi legate de
mediul digital.
- Ar putea fi adaugate elemente practice concrete si studii de caz pentru a ilustra modul in care tehnologia
poate fi integrata in diverse contexte educationale pentru adulti.
- Trebuie sa tina pasul cu tehnologia care este in continua imbunatatire.
- Designul ar putea fi imbunatatit.
- Instrumente sau rubrici de autoevaluare aliniate cadrului.
- Luati in considerare furnizarea unei platforme sau a unui depozit centralizat unde educatorii pot accesa
resurse suplimentare, materiale de instruire si cele mai bune practici legate de fiecare domeniu de
competenta prezentat in cadru. Acest lucru ar facilita dezvoltarea profesionala continua.

O mare parte din raspunsurile la aceste sugestii pentru imbunatatirea cadrului se vor gasi in urmatoarele
rezultate ale proiectului, PR2 ,Manual - Educatie media pentru adulti constienti” si PR3 ,Platforma online si
material de instruire privind EDUCATIA MEDIA".

Manualul va fi un instrument valid de sprijin pentru educatorii sau formatorii de adulti si va oferi cunostinte
de baza si instrumente practice de utilizat, din punct de vedere tehnic si pedagogic. Acesta va avea diferite
abordari pedagogice, inclusiv cunostinte, abilitati si atitudini legate de contextul formatorului de adulti din
punct de vedere pedagogic si, de asemenea, activitati practice pe teme de cunostinte, abilitati si atitudini
legate de rezolvarea problemelor digitale si abilitati de a utilizati mass-media
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intr-un mod constient si include putine povesti de succes si exemple de bune practici, pentru a motiva si
inspira in continuare formatorii.

Platforma online externa, conectata la site-ul web al proiectului, va oferi educatorilor de adulti o intelegere
profunda a media digitala si o intelegere a alfabetizarii digitale si a competentelor digitale cheie, cum ar fi
crearea de continut, comunicarea online sau capacitatea de a asigura confidentialitatea digitala. Acesta va
contine activitati de auto-invatare sub forma de resurse digitale de invatare concepute pe baza conceptului
de micro-invatare, sugestii de Tnvatare scurte si coerente furnizate in formate multimedia cu scopul de a
promova metodologii de Tnvatare combinata. Nuggetele de invatare digitala vor include o varietate de
resurse, cum ar fi jocuri interactive, podcasturi, videoclipuri e-learning, studii de caz interactive, resurse
grafice informative etc. si chestionare de evaluare.

in ceea ce priveste competentele privind abordarile educationale, predarea si invatarea bazata pe abilitati ar
trebui sa aiba prioritate si sa fie utilizata cu prioritate fata de predarea si invatarea bazata pe cunostinte, nu
numai, ci mai ales in educatia adultilor, pentru a se asigura ca educatia isi atinge scopul si pentru a creste
motivatia si performanta elevilor. in acest sens, in urmé&toarele rezultate ale proiectului, toate activitatile,
predare, invatare sau evaluare, vor fi dezvoltate in abordare bazata pe abilitati, acesta fiind unul dintre
obiectivele proiectului MEAA.

Prin tendintele emergente in pedagogie se regasesc educatia deschisa, cu resurse educationale deschise si
pedagogie deschisa, pedagogie bazata pe ingrijire, gamification sau Tnvatarea bazata pe joc, invatarea
mobild, invatarea transformationald, invatarea adaptiva, invatarea bazata pe loc, evaluarile automatizate, Al-
medii de fnvatare alimentate, realitate augmentata (AR) si realitate virtuala (VR). in manualul si platforma
care vor fi dezvoltate, vom incerca sa folosim cat mai multe dintre noile instrumente si resurse digitale
posibil, astfel incat educatorii sau formatorii sa le poata intelege si sa le foloseasca mai bine si sa
fmbunatateasca noile competente pedagogice emergente.

10. Cadrul de competente digitale pentru educatorii/formatorii de adulti (DigCompEduAdu)

Un proces sau formare educationala inovatoare trebuie sa integreze cu succes medii digitale si
pedagogii inovatoare, cu o abordare bazata pe experienta si conectivism, practica si proiecte (invatare
prin practica), in special in educatia adultilor. Potrivit The Human Journey, in Education for Our Times,
combinatia dintre digital si fata in fata, atat in continut, cat si in activitate, este 0 modalitate enorma
de succes de a invata elevul, cu conditia ca personalul didactic sa aiba o pregatire adecvata.

Luand ca punct de plecare rezultatele cercetarilor efectuate, precum si cele exprimate in cadrul focus-
grupurilor organizate, tinand cont de diferitele cerinte educationale de care adultii au nevoie in
procesele lor de formare, si pe baza DigComp si DigCompEdu, prin acest cadru ( DigCompEduAdu),
sunt prezentate si definite un set de competente digitale necesare educatorilor sau formatorilor de
adulti pentru a integra eficient instrumentele digitale si alfabetizarea media in contexte educationale
specifice adultilor.

La elaborarea cadrului, au fost luate in considerare siStandarde profesionale (PS) ale Fundatiei
pentru Educatie si Formare:
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PROFESIONALCUNOSTINTESI TNTE LEGERE
Dezvoltati cunostinte si intelegere profunde si informate critic in teorie si practica.
- Mentineti si actualizati cunostintele despre materia si/sau domeniul dvs. profesional.
- Mentineti si actualizati cunostintele de cercetare educationala pentru a dezvolta practici bazate pe
dovezi.
- Aplicati intelegerea teoretica a practicii eficiente in predare, invatare si evaluare,
bazandu-se pe cercetare si alte dovezi.
- Evalueaza-ti practica impreuna cu altii si evalueaza-i impactul asupra invatarii.
- Gestionati si promovati un comportament pozitiv al elevului.
- Intelegeti rolul de predare si profesional si responsabilitatile dvs.

PROFESIONALAPTITUDINI

-  Dezvoltati-va expertiza si abilitatile pentru a asigura cele mai bune rezultate pentru cursanti.

- Motivati si inspirati cursantii sa promoveze realizdrile si sa-si dezvolte abilitatile pentru a permite
progresul.

- Planificati si furnizati programe de invatare eficiente pentru diverse grupuri sau persoane intr-un mediu
sigur si incluziv. si sprijina cursantii in utilizarea acestuia.

- Abordati nevoile de matematica si engleza ale cursantilor si lucrati creativ pentru a depasi barierele
individuale din calea invatarii.

- Permiteti cursantilor sa impartaseasca responsabilitatea pentru propria lor invatare si evaluare, stabilind
obiective care se intind si provoaca.

- Aplicati metode adecvate si corecte de evaluare si oferiti feedback constructiv siin
timp util pentru a sprijini progresul si realizarea.

- Mentineti si actualizati-va expertiza de predare si formare si abilitatile profesionale prin
colaborarea cu angajatorii.

- Contribuiti la dezvoltarea organizationala si imbunatatirea calitatii prin colaborare cu
ceilalti.

PROFESIONALVALORI SI ATRIBUTE
Dezvoltati-va propria judecata asupra a ceea ce functioneaza si nu functioneaza in predarea si formarea dumneavoastra.
- Reflectati la ceea ce functioneaza cel mai bine in predarea si invatarea dvs. pentru a satisface nevoile diverse ale
cursantilor.
- Evalueaza si provoaca practica, valorile si convingerile tale.
- Inspirati, motivati si cresteti aspiratiile cursantilor prin entuziasmul si cunostintele
dvs.
- Fiti creativ si inovator n selectarea si adaptarea strategiilor pentru a ajuta cursantii sa invete.
- Valorificati si promovati diversitatea sociala si culturala, egalitatea de sanse si incluziunea.
- Construiti relatii pozitive si de colaborare cu colegii si cursantii.

De asemenea, a luat in considerare un exemplu de buna practica compatibil cu obiectivul proiectului
nostru, un proiect Erasmus+ - Parteneriatul Strategic pentru Educatia Adultilor,,, Consolidarea
capacitatii formatorilor de educatie a adultilor de a respecta Cadrul european pentru
competenta digitala a educatorilor (DigCompEdu)” (DIGITA)care implica opt entitati private si
publice din sapte tari: Italia, Cipru, Romania, Spania, Serbia, Danemarca si Grecia. Scopul principal al
proiectului DIGITA este de a facilita dezvoltarea competentelor digitale ale formatorilor de educatie a
adultilor si ale altor personal care sprijina cursantii adulti in diverse sectoare si activitati, pe baza
Cadrului de competente digitale al CE.
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Conform obiectivelor de invatare DIGITA din Zona 6 de competente a DigCompEdu,
Facilitarea competentei digitale a elevului, participantul va fi capabil sa:

- explicati notiunile de baza ale programarii si gandirii computationale pentru publicul tanar

- recunoaste si ilustreaza modul de intelegere a formei si structurii informatiilor ca baza a gandirii
computationale

- sa recunoastem si sa explicam aspectele de calcul in lumea care ne inconjoara

- recunoasteti cand si unde trebuie Tmbunatatite sau actualizate competentele digitale ale elevilor

- sa inteleaga ce aspecte ale unei probleme pot fi rezolvate cu un instrument si adaptarea unei noi utilizari

- sa colaboreze cu cursantii in definirea nevoilor lor de informatii si sa acceseze informatii digitale

- sa aplice si sa sugereze instrumente si tehnici din calcul pentru a intelege si rationa despre sistemele si
procesele naturale, sociale si artificiale

- sa se angajeze Intr-un mod nou in probleme precum programarea, gandirea computationala si rezolvarea de probleme

- legati continutul digitizat la creativitatea cursantilor

- sa demonstreze modalitati de adaptare a strategiilor de comunicare la diferentele culturale si generationale

- monitorizeaza comportamentul elevilor in mediul digital pentru a le proteja bundstarea si a actiona pentru a schimba
comportamentele nesigure

- evalueaza capacitatea cursantilor de a evalua sursele de informatii, fiabilitatea si credibilitatea acestora si de a
adapta strategiile de cautare

- pledeaza pentru importanta protejarii reputatiei cuiva si a trata corect identitatile
digitale

- sa incurajeze cursantii sa se exprime prin mijloace digitale

- sprijinirea cursantilor in utilizarea tehnologiilor digitale in moduri inovatoare pentru a crea cunostinte.

Conform rezultatului primului focus grup organizat in proiectul MEAA, cele sapte competente
considerate cele mai necesare sunt definite in DigComp dupa cum urmeaza:

REZOLVAREA PROBLEMELOR TEHNICE
Pentru a identifica problemele tehnice la operarea dispozitivelor si la utilizarea mediilor digitale si pentru a le
rezolva (de la depanare pana la rezolvarea unor probleme mai complexe).

UTILIZAREA CREATIVA TEHNOLOGIA DIGITALA

Sa foloseasca instrumente si tehnologii digitale pentru a crea cunostinte si pentru a inova procese si
produse. Sa se angajeze individual si colectiv in procesarea cognitiva pentru a intelege si rezolva
probleme conceptuale si situatii problematice in mediile digitale.

NAVIGAREA, CAUTAREA SI FILTRAREA DATELOR, INFORMATIILOR SI CONTINUTULUI DIGITAL

Pentru a articula nevoile de informatii, pentru a cauta date, informatii si continut in medii digitale,
pentru a le accesa si pentru a naviga intre ele. Pentru a crea si actualiza strategii personale de
cautare.

GESTIONAREA DATELOR, INFORMATIILOR SI A CONTINUTULUI DIGITAL
Pentru a organiza, stoca si prelua date, informatii si continut in medii digitale. Sa le organizeze si
sa le proceseze intr-un mediu structurat.

DISTRIBUIRE PRIN TEHNOLOGII DIGITALE
Sa partajeze date, informatii si continut digital cu altii prin tehnologii digitale adecvate. Sa
actioneze ca intermediar, sa cunoasca practicile de referinta si atribuire.
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DEZVOLTAREA CONTINUTULUI DIGITAL
Sa creeze si sa editeze continut digital in diferite formate, sa se exprime prin mijloace digitale.

PROTECTIA SANATATII SI BUNASTARII
Pentru a putea evita riscurile pentru sandtate si amenintdrile la adresa bundstarii fizice si psihologice in timpul utilizarii
tehnologiilor digitale. Pentru a fi capabil sa se protejeze pe sine si pe ceilalti de posibilele pericole din mediile digitale (de

exemplu, hartuirea cibernetica). Sa fie constienti de tehnologiile digitale pentru bunastarea sociala si incluziunea sociala.

Prezentarea competentelor digitale ale educatorilor de adulti, definite Tn cadrul proiectului MEAA,
impreuna cu cele prevazute in DigComp si DigCompEdu, pot fi gasite In urmatoarea sectiune:
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DigComp
Domenii si competente individuale

DigComp Edu
Domeniul 6: Facilitarea competentei digitale a elevilor

DigCompEduAdu

1. Informatii si alfabetizare de date

1.1 Navigarea, cautarea si filtrarea datelor,
informatiilor si continutului digital

Pentru a articula nevoile de informatii, pentru a cauta
date, informatii si continut in medii digitale, pentru a le
accesa si pentru a naviga intre ele. Pentru a crea si
actualiza strategii personale de cautare.

1.2 Evaluarea datelor, informatiilor si continutului
digital

Sa analizeze, sa compare si sa evalueze critic
credibilitatea si fiabilitatea surselor de date,
informatii si continut digital. Sa analizeze, sa
interpreteze si sa evalueze critic datele,
informatiile si continutul digital.

1.3 Gestionarea datelor, informatiilor si continutului
digital Pentru a organiza, stoca si prelua date,
informatii si continut Tn medii digitale. Sa le organizeze
si sa le proceseze Intr-un mediu structurat.

6.1. Informare si alfabetizare media

Sa incorporeze activitati de Tnvatare, sarcini si
evaluari care solicita elevilor sa articuleze nevoile
de informatii; pentru a gasi informatii si resurse in
medii digitale; sa organizeze, sa proceseze, sa
analizeze si sa interpreteze informatii; si sa
compare si sa evalueze critic credibilitatea si
fiabilitatea informatiilor si a surselor acesteia.

Activitati:

Pentru a include activitati de invatare, sarcini
si evaluari care incurajeaza si solicita
cursantilor:

- Pentru a articula nevoile de informatii,
pentru a cauta date, informatii si continut in
medii digitale, pentru a le accesa si pentru a
naviga intre ele.

- Pentru a crea si actualiza strategii personale de cautare.
- Sa adapteze strategiile de cautare in functie de calitatea
informatiilor gasite.

- Sa analizeze, sa compare si sa evalueze critic
credibilitatea si fiabilitatea surselor de date,
informatii si continut digital.

- Pentru a organiza, stoca si prelua date,
informatii si continut in medii digitale.

- Sa organizeze si sa proceseze informatiile intr-
un mediu structurat.

1. Informare si alfabetizare media

Sa identifice nevoile de informatii, sa rasfoiasca
Si sa caute resurse, date, informatii si continut In
medii digitale, sa le acceseze si sa aleaga corect
intre ele; sa analizeze, sa compare si sa
interpreteze informatiile, sa le prelucreze si sa le
organizeze, in functie de nevoile cursantilor
adulti; pentru a organiza, stoca si prelua date,
informatii si continut in medii digitale; sa
compare si sa evalueze critic credibilitatea si
fiabilitatea informatiilor si a surselor acesteia; sa
creeze si sa actualizeze continuu strategii
personale de cdutare; de a transfera toate
aceste cunostinte, abilitati si valori, atribute sau
atitudini catre cursantii adulti, adaptate
nevoilor, experientei si nivelului de cunostinte
ale fiecarui individ.
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2. Comunicare si colaborare

2.1 Interactiunea prin tehnologii digitale

Sa interactioneze printr-o varietate de tehnologii
digitale si sa inteleaga mijloacele de comunicare
digitala adecvate pentru un context dat.

2.2 Partajarea prin tehnologii digitale

Sa partajeze date, informatii si continut digital
cu altii prin tehnologii digitale adecvate. Sa
actioneze ca intermediar, sa cunoasca practicile
de referinta si atribuire.

2.3 Implicarea cetateniei prin tehnologii
digitale

Sa participe la societate prin utilizarea serviciilor
digitale publice si private. Sa caute oportunitati de
auto-imputernicire si de cetatenie participativa
prin tehnologii digitale adecvate.

2.4 Colaborarea prin tehnologii digitale Sa
utilizeze instrumente si tehnologii digitale pentru
procese de colaborare si pentru co-constructie si co-
creare de date, resurse si cunostinte.

2.5 Neticheta

Sa fie constienti de normele comportamentale si de
know-how in timp ce utilizati tehnologii digitale si
interactionati in medii digitale. Sa adapteze
strategiile de comunicare la publicul specific si sa fie

constient de diversitatea culturala si generationala in

mediile digitale.

6.2. Comunicare si colaborare

Sa includa activitati de invatare, sarcini si
evaluari care necesita cursantilor sa utilizeze
eficient si responsabil tehnologiile digitale
pentru comunicare, colaborare si participare
civica.

Activitati:

Pentru a include activitati de invatare, sarcini
si evaluari care incurajeaza si solicita
cursantilor:

- Sa interactioneze printr-o varietate de
tehnologii digitale.

- Sa inteleaga mijloacele de comunicare digitala
adecvate pentru un context dat.

- Sa partajeze date, informatii si continut
digital cu altii prin tehnologii digitale adecvate.

- Sa cunoasca practicile de referinta si
atribuire.

- Sa participe la societate prin utilizarea serviciilor
digitale publice si private.

- Sa caute oportunitati de auto-imputernicire si
de cetatenie participativa prin tehnologii
digitale adecvate.

- Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru procese
colaborative si pentru co-constructie si co-creare
de resurse si cunostinte.

- Sa fie constienti de normele comportamentale si de know-
how n timpul utilizarii tehnologiilor digitale si al
interactiunii Tn medii digitale.

- Sa adapteze strategiile de comunicare la specific

2. Comunicare si colaborare

Sa interactioneze printr-o varietate de tehnologii
digitale si sa inteleaga mijloacele de comunicare
digitala adecvate pentru un context dat; sa
partajeze date, informatii si continut digital cu
altii prin tehnologii digitale adecvate; sa
actioneze ca intermediar, sa cunoasca practicile
de referinta si atribuire; sa implice cetatenia, sa
participe in societate prin utilizarea serviciilor
digitale publice si private; sa caute oportunitati
de autoimputernicire si de cetatenie
participativa prin tehnologii digitale adecvate; sa
colaboreze prin tehnologii digitale, sa utilizeze
instrumente si tehnologii digitale pentru
procese de colaborare si pentru co-constructie
Si co-creare de date, resurse si cunostinte; sa fie
constienti de normele comportamentale si de
know-how in timp ce utilizeaza tehnologii
digitale si interactioneaza in medii digitale; sa
adapteze strategiile de comunicare la publicul
specific si sa fie constient de diversitatea
culturala si generationala in mediile digitale; sa
creeze si sa gestioneze una sau mai multe
identitati digitale, sa-si poata proteja propria
reputatie, sa se ocupe de datele pe care le
produce prin intermediul mai multor
instrumente, medii si servicii digitale; sa
transfere toate aceste cunostinte, abilitati si
valori, atribute sau atitudini catre cursantii
adulti, adaptate nevoilor, experientei si nivelului
fiecarui individ.
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2.6 Gestionarea identitatii digitale

A crea si a gestiona una sau mai multe identitati
digitale, pentru a-si putea proteja propria reputatie,
pentru a face fata datelor pe care le produce prin
intermediul mai multor instrumente, medii si servicii
digitale.

publicului si sa fie constienti de diversitatea
culturala si generationala in mediile digitale

- Pentru a crea si gestiona una sau mai multe identitati
digitale.

- Pentru a-si proteja propria reputatie.

- Sa se ocupe de datele pe care le produce prin
intermediul mai multor tehnologii, medii si servicii
digitale.

cunostinte.

3. Crearea de continut digital

3.1 Dezvoltarea continutului digital
Sa creeze si sa editeze continut digital in diferite
formate, sa se exprime prin mijloace digitale.

3.2 Integrarea si reelaborarea continutului digital
Pentru a modifica, rafina si integra informatii si
continut noi intr-un corp de cunostinte si resurse
existente pentru a crea continut si cunostinte noi,
originale si relevante.

3.3 Drepturi de autor si licente
Pentru a intelege modul in care drepturile de autor si licentele se

aplica informatiilor si continutului digital.

3.4 Programare
Sa planifice si sa dezvolte o secventa de instructiuni usor de inteles
pentru un sistem de calcul pentru a rezolva o anumita problema sau

pentru a indeplini o anumita sarcina.

6.3. Creare de continut digital

Sa includa activitati de Tnvatare, sarcini si evaluari
care necesita cursantilor sa se exprime prin
mijloace digitale si sa modifice si sa creeze continut
digital in diferite formate. Pentru a invata cursantii
cum se aplica drepturile de autor si licentele
continutului digital, cum sa faca referire la surse si
sa atribuie licente.

Activitati:

Pentru a include activitati de invatare, sarcini
si evaluadri care incurajeaza si solicita
cursantilor:

- Pentru a crea si edita continut digital in diferite
formate.

- Sa se exprime prin mijloace digitale.

- Pentru a modifica, rafina, imbunatati si integra
informatii si continut intr-un corp de cunostinte
existent.

- Pentru a crea continut si cunostinte noi, originale si
relevante.

- Pentru a intelege cum se aplica drepturile de autor si licentele

3. Resurse digitale si creare de continut digital

Sa formuleze strategii de cautare adecvate pentru a
identifica resursele digitale pentru predare si invatare;
sa identifice, sa evalueze si sa selecteze resursele
digitale pentru a sprijini si a imbunatati predarea si
invatarea; sa modifice si sa se bazeze pe resursele
existente cu licenta deschisa si alte resurse acolo unde
acest lucru este permis; sa creeze sau sa co-creeze noi
resurse educationale digitale; sa evalueze utilitatea
resurselor digitale, selectia, proiectarea si utilizarea
acestora, conform obiectivului de invatare, a nivelurilor
de competenta ale cursantilor adulti, precum si a
abordarii pedagogice alese; sa organizeze continut
digital si sa-I puna la dispozitia cursantilor adulti, a
colegilor si a altor educatori; pentru a proteja eficient
continutul digital sensibil; sa respecte si sa aplice corect
regulile privind confidentialitatea si drepturile de autor;
sa inteleaga utilizarea si crearea licentelor deschise si a
resurselor educationale deschise, inclusiv atribuirea
corespunzatoare a acestora.
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la date, informatii si continut digital.

- Sa planifice si sa dezvolte o secventa de instructiuni
usor de inteles pentru un sistem de calcul pentru a
rezolva o anumita problema sau a indeplini o
anumita sarcina.

Sa dezvolte, sa creeze si sa editeze continut digital in
diferite formate, sa se exprime prin mijloace digitale;
sa modifice, sa perfectioneze si sa integreze
informatii si continut noi intr-un corp de cunostinte si
resurse existente pentru a crea continut si cunostinte
noi, originale si relevante; pentru a intelege modul in
care drepturile de autor si licentele se aplica
informatiilor si continutului digital; sa planifice si sa
dezvolte o secventa de instructiuni usor de inteles
pentru un sistem de calcul pentru a rezolva o
problema data sau pentru a indeplini o anumita
sarcing; de a transfera toate aceste cunostinte,
abilitati si valori, atribute sau atitudini catre cursantii
adulti, adaptate nevoilor, experientei si nivelului de
cunostinte ale fiecarui individ.

4. Siguranta

4.1 Dispozitive de protectie

Pentru a proteja dispozitivele si continutul digital si pentru a
intelege riscurile si amenintarile din mediile digitale. Sa
cunoasca masurile de siguranta si securitate si sa acorde o
atentie deosebita fiabilitatii si confidentialitatii

4.2 Protejarea datelor cu caracter personal si a confidentialitatii

Pentru a proteja datele personale si confidentialitatea in medii
digitale. Pentru a intelege cum sa utilizati si sa partajati informatii
de identificare personala, fiind in acelasi timp capabil sa va
protejati pe sine si pe altii de daune. Pentru a intelege ca
serviciile digitale folosesc o ,politica de confidentialitate” pentru

a informa modul in care sunt utilizate datele personale.

6.4. Utilizare responsabila

Sa ia masuri pentru a asigura bunastarea fizica,
psihologica si sociala a elevilor in timpul utilizarii
tehnologiilor digitale. Sa imputerniceasca cursantii sa
gestioneze riscurile si sa utilizeze tehnologiile digitale in
mod sigur si responsabil.

Activitati:

Sa transmita cursantilor o atitudine pozitiva fata de
tehnologiile digitale, incurajand utilizarea lor creativa si
critica. Pentru a permite cursantilor:

- Pentru a proteja dispozitivele si continutul digital si
pentru a Intelege riscurile si amenintarile din mediile
digitale.

- Sa inteleaga masurile de siguranta si securitate.

4. Siguranta si utilizare responsabila

Pentru a proteja dispozitivele si continutul digital si pentru
a intelege riscurile si amenintarile din mediile digitale; sa
inteleaga masurile de siguranta si securitate; pentru a
proteja datele personale si confidentialitatea in medii
digitale; sa inteleaga cum sa utilizati si sa partajati
informatiile personale, fiind in acelasi timp capabil sa va
protejati pe sine si pe altii de daune; sa inteleaga ca
serviciile digitale folosesc o ,politica de confidentialitate” cu
privire la modul in care sunt utilizate datele cu caracter
personal; pentru a evita riscurile pentru sanatate si
amenintarile la adresa bunastarii fizice si psihologice Tn
timpul utilizarii tehnologiilor digitale; pentru a se proteja pe

sine si pe ceilalti de posibilele pericole din digital
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4.3 Protejarea sandatatii si bunastarii

Pentru a putea evita riscurile pentru sandtate si amenintarile
la adresa bunastarii fizice si psihologice Tn timpul utilizarii
tehnologiilor digitale. Pentru a fi capabil sa se protejeze pe
sine si pe ceilalti de posibilele pericole din mediile digitale (de
exemplu, hartuirea cibernetica). Sa fie constienti de
tehnologiile digitale pentru bundstarea sociala si incluziunea
sociala.

4.4 Protejarea mediului
Sa fie constienti de impactul asupra mediului al tehnologiilor
digitale si utilizarea acestora.

- Pentru a proteja datele personale si confidentialitatea Tn
medii digitale.

- Pentru a intelege cum sa utilizati si sa partajati
informatiile personale, fiind in acelasi timp capabil sa va
protejati pe sine si pe altii de daune.

- Pentru a intelege c4 serviciile digitale folosesc o ,politica de confidentialitate” cu privire
la modul in care sunt utilizate datele cu caracter personal.

- Pentru a evita riscurile pentru sandtate si amenintdrile la
adresa bunastarii fizice si psihologice in timpul utilizarii
tehnologiilor digitale.

- Sa se protejeze pe sine si pe ceilalti de
posibilele pericole din mediile digitale (de
exemplu, cyberbullying).

- Sa fie constienti de tehnologiile digitale pentru
bunastarea sociala si incluziunea sociala.

- Sa fie constienti de impactul asupra mediului al
tehnologiilor digitale si a utilizarii acestora.

Pentru a monitoriza comportamentul elevilor
in medii digitale pentru a le proteja
bunastarea.

Sa reactioneze imediat si eficient atunci cand
bundastarea cursantilor este amenintata in medii
digitale (de exemplu, hartuirea cibernetica).

medii (de exemplu, cyberbullying); sa fie constienti de
tehnologiile digitale pentru bundastarea sociala si
incluziunea sociala; sa fie constienti de impactul
asupra mediului al tehnologiilor digitale si de
utilizarea acestora; sa transfere toate aceste
cunostinte, abilitati si valori, atribute sau atitudini
catre cursantii adulti, adaptate nevoilor, experientei
si nivelului de cunostinte ale fiecarui individ; sa ia
masuri pentru a asigura bunastarea fizica,
psihologica si sociala a cursantilor adulti Tn timpul
utilizarii tehnologiilor digitale; sa imputerniceasca
cursantii adulti sa gestioneze riscurile si sa utilizeze
tehnologiile digitale in mod sigur si responsabil; sa
monitorizeze comportamentul cursantilor adulti in
medii digitale pentru a le proteja bunastarea; sa
reactioneze imediat si eficient atunci cand
bunastarea cursantilor adulti este amenintata in
medii digitale (de exemplu, hartuirea cibernetica).

5. Rezolvarea problemelor

5.1 Rezolvarea problemelor tehnice

Pentru a identifica problemele tehnice la operarea
dispozitivelor si la utilizarea mediilor digitale si pentru a le
rezolva (de la depanare pana la rezolvarea unor probleme
mai complexe).

6.5. Rezolvarea problemelor

Sa includa activitati de invatare, sarcini si
evaluari care necesita cursantilor sa identifice
si sa rezolve probleme tehnice sau sa
transfere cunostintele tehnologice in mod
creativ Tn situatii noi.

5. Rezolvarea problemelor

Pentru a identifica problemele tehnice la operarea
dispozitivelor si la utilizarea mediilor digitale si
pentru a le rezolva (de la depanare la rezolvarea unor
probleme mai complexe) sau pentru a transfera
cunostintele tehnologice Tn mod creativ catre noi
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5.2 Identificarea nevoilor si a raspunsurilor
tehnologice Sa evalueze nevoile si sa identifice, sa

evalueze, sa selecteze si sa utilizeze instrumente digitale si

posibile raspunsuri tehnologice si sa le rezolve. Pentru a
ajusta si personaliza mediile digitale la nevoile personale
(de exemplu, accesibilitatea).

5.3 Utilizarea creativa a tehnologiei digitale

Sa foloseasca instrumente si tehnologii digitale
pentru a crea cunostinte si pentru a inova procese si
produse. Sa se angajeze individual si colectiv in
procesarea cognitiva pentru a intelege si rezolva
probleme conceptuale si situatii problematice in
mediile digitale.

5.4 Identificarea lacunelor de competenta digitala

Pentru a intelege unde trebuie imbunatatita sau
actualizata propria competenta digitala. Pentru a
putea sprijini pe altii in dezvoltarea competentelor
digitale. Pentru a cauta oportunitati de
autodezvoltare si pentru a fi la curent cu evolutia
digitala.

Activitati-

Pentru a include activitati de invatare, sarcini
si evaluari care incurajeaza si solicita
cursantilor:

- Sa identifice probleme tehnice la operarea
dispozitivelor si la utilizarea mediilor digitale si
sa le rezolve.

- Pentru a ajusta si personaliza mediile digitale la
nevoile personale.

- Sa identifice, sa evalueze, sa selecteze si sa utilizeze
tehnologiile digitale si posibilele raspunsuri tehnologice pentru
a rezolva o anumita sarcind sau problema.

- Sa foloseasca tehnologiile digitale in moduri inovatoare
pentru a crea cunostinte.

- Sa inteleaga unde trebuie Tmbunatatita sau
actualizata competenta lor digitala.

- Sa-i sprijine pe altii in dezvoltarea
competentelor digitale.

- Sa caute oportunitati de autodezvoltare si sa
fie la curent cu evolutia digitala.

situatii.; sa evalueze nevoile si sa identifice, sa
evalueze, sa selecteze si sa utilizeze instrumente
digitale si posibile raspunsuri tehnologice si sa
rezolve o anumita sarcina sau problema; sa
ajusteze si sa personalizeze mediile digitale la
nevoile personale si ale cursantilor adulti (de
exemplu, accesibilitatea); sa utilizeze tehnologiile
digitale In moduri inovatoare pentru a crea
cunostinte; sa inteleaga unde trebuie Imbunatatita
sau actualizata competenta lor digitala; sa caute
oportunitati de autodezvoltare si sa fie la curent cu
evolutia digitala; sa sprijine cursantii adulti in
dezvoltarea sau imbunatatirea competentelor
digitale; de a transfera toate aceste cunostinte,
abilitati si valori, atribute sau atitudini catre
cursantii adulti, adaptate nevoilor, experientei si
nivelului de cunostinte ale fiecarui individ.
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11. Concluzie

Competentele digitale sunt dobandite si dezvoltate continuu, in principal pe o baza de cunostinte
fundamentale. Noile tehnologii sunt cele care sunt intr-o continua transformare si asta obliga la o
fnvatare continua, acest lucru este posibil doar daca exista dorinta si deschidere de a iesi din zona de
confort. Acest lucru insa nu il caracterizeaza pe adult, dimpotriva, este dificil pentru un formator sa-|
convinga pe adultul care invata ca aceste abilitati digitale le vor face munca, viata lor mai usoara si nu
mai complicatd, asa cum considera majoritatea dintre ei. Desigur, dezvoltarea unor astfel de abilitati
nu este un lucru usor de facut, dar prin utilizarea unor activitati specifice si bine gandite, cursantii
adulti vor Intelege mai usor si vor putea pune in practica, fie In context personal, fie profesional,
cunostintele pe care le au. au asimilat.

Scopul final al proiectului MEAA este de a imbunatati competentele digitale ale adultilor prin integrarea, in
orice proces de formare, a celor mai adecvate metode, mijloace si instrumente pentru atingerea scopului
propus. Determinarea nivelului de competente digitale ale adultilor se poate face prin referire la indicatorii
de evaluare stabiliti Tn cadrul DigComp.

Pentru a atinge scopul final, trebuie mai intai iImbunatatite competentele digitale ale educatorilor
de adulti care, conform cercetarilor efectuate si rezultatelor focus-grupurilor organizate in cadrul
proiectului MEAA, suntinca departe de a fi la cel mai Tnalt nivel. Evaluarea si monitorizarea
competentelor digitale ale educatorilor, la orice nivel educational, este descrisa si poate fi
cuantificata in cadrul DigComp Edu.

Tinand cont de diferitele cerinte educationale de care adultii au nevoie in procesele lor de
formare, avand in vedere experienta deja acumulata si nevoia de adaptare a abordarii
continutului si a Tnvatarii, nevoia de flexibilitate, modularitate si individualizare a predarii si
invatarii, Cadrul de competente digitale pentru adulti Educatori/Formatori (DigCompEduAdu),
dezvoltat prin proiectul MEAA, personalizeaza DigCompEdu, adaptand definitiile componentelor
cheie ale competentelor necesare educatorilor/formatorilor de adulti. Scopul dezvoltarii
DigCompEduAdu este de a integra in mod eficient instrumentele digitale si alfabetizarea media in
contexte educationale specifice adultilor si de a oferi si valida un cadru de referinta al UE pentru
dezvoltarea si evaluarea competentelor digitale. Dezvoltarea cadrului de competente urmareste,
de asemenea, sa ofere o metoda eficienta de evaluare, mentinere si monitorizare a cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor educatorilor de adulti in alfabetizarea digitala si media a adultilor.

Thecompetente digitale ale educatorilor/formatorilor de adulti, definite in cadrul Cadrului de
competente digitale pentru educatori/formatori de adulti (DigCompEduAdu), dezvoltat prin proiectul Media
Education for Aware Adults (MEAA), sunt:

1. Informare si alfabetizare media

2. Comunicare si colaborare

3. Resurse digitale si creare de continut digital
4. Siguranta si utilizare responsabila

5. Rezolvarea problemelor.
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Unele dintrecomponente-cheie ale competentelor pedagogice ale educatorilor de adulticare
reiese din primele activitati ale proiectului MEAA ca fiind nevoite sa fie imbunatatite si incluse in
procesul de formare sunt:
- sa posede cunostinte, abilitati si atitudini care il fac un adevarat profesionist, un expert
in domeniul sau, pentru a putea face fata experientei uneori foarte avansate a
cursantilor adulti
- sa creeze cele mai eficiente contexte in care trebuie sa reorganizeze schemele cognitive
personale care sa le permita sa aplice ceea ce stiu intr-un mod original, personal
- sa aleaga strategii centrate pe elev, in special pentru cursantii adulti
- sapractice o pedagogie a diferentei, tinand cont de particularitatile, interesele si valorile
fiecaruia dintre cursantii adulti, de obicei foarte diferiti ca varsta si nivel de inteligents,
apartinand unor comunitati etnice, culturale si religioase diferite, pentru a reusi sa-i
motiveze sa se angajeze in procesul de invatare

- sacunoasca de la bun inceput care sunt stilurile de invatare ale cursantilor, astfel incat activitatile care urmeaza sa fie
desfasurate cu acestia sa raspunda nevoilor tuturor celor prezenti

- sa proiecteze sesiunile de invatare in asa fel incat sa faciliteze si sa construiasca pe experientele
personale ale cursantilor, prin feedback reflexiv, critic si constructiv

- satransfere teoria cunoscuta direct In practica, aplicatiile practice fiind esenta invatarii
prin descoperire

- sagandeasca si sa ofere un mod de predare cat mai clar posibil, facilitand intelegerea si
invatarea eficienta

- pentru a alterna diferite moduri de predare a cunostintelor (auditiv, vizual, bazat pe probleme,
dezbatere, brainstorming, joc de rol etc.)

- aalterna diferite tipuri de activitati (individual, pereche, grup)

- afi empatic, ceea ce implica angajament cognitiv, transpunere afectiva, dorinta
participativa, efort imaginativ, intelegere a celorlalti

- sa manifeste entuziasm, angajament si expresivitate, sa fie pasionati de munca lor, sa le
pese de ce si cum predau, astfel incat sa stimuleze si sa inspire cursantii, atragandu-i si
motivandu-i sa invete.

Acest prim rezultat al proiectului MEAA, ,,Cadru de competente digitale pentru educatori/formatori

adulti” (DigCompEduAdu) va sta la baza dezvoltarii urmatorului rezultat al proiectului, ,Manualul - Educatia
media pentru adulti constienti”. Manualul va fi un instrument de sprijin valid pentru educatorii de adulti din
intreaga Europa care lucreaza cu adultii si va oferi cunostinte de baza si instrumente practice de utilizat, din
punct de vedere tehnic si pedagogic.

»Tehnologia nu va inlocui niciodata profesorii mari,
dar tehnologia in mdinile marilor profesori este transformatoare”.
George Couros
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