STIINTE ALE EDUCATIEI

COMPETENTE DIGITALE
SUB ASPECTUL EDUCATIEI SOCIOCULTURALE

CZU: 378.02:004
DOIL: https://doi.org/10.52673/18570461.23.4-71.20

Doctoranda Victoria DANILA

E-mail: victoriavasiledanila@gmail.com

ORCID ID: https://orcid.org/0000-0002-8811-8999
Universitatea Pedagogica de Stat ,,Jon Creanga”

DIGITAL COMPETENCES IN TERMS OF SOCIO-CULTURAL EDUCATION

Summary. The purpose of this paper is to present a model for the digital culture development of the students from
the International Free University, the Computer Graphics Programming specialty, second year, first cycle, bachelor's de-
gree. The results of the study carried out during the classes using programs and information technologies according to
the digital skills training program are analyzed. The study focused on the development of sociocultural values, essential
for the growth and training of young people as qualified personalities and specialists. Digital skills are not only the core
of students' digital culture, but a complex, interdisciplinary phenomenon, therefore requiring a comprehensive analysis
through the prism of different fields of science (philosophy, sociology, psychology, pedagogy, study of arts). Values of
digital culture are indispensable for organizing social and cultural activities within society, promoting the products of
non-commercial organizations, etc. The work capitalizes on the idea of students™ collaboration and motivation in the
development of fundamental products through digital tools in the teaching-learning-evaluation process.
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Rezumat. Scopul acestei lucrdri este de a prezenta un model de dezvoltare a culturii digitale a studentilor din cadrul
Universitatii Libere Internationale, specialitatea Programarea graficii la calculator, anul I, ciclul I licenta. Sunt analizate
rezultatele studiului efectuat in cadrul orelor prin utilizarea programelor si tehnologiilor informationale conform prog-
ramei de formare a competentelor digitale. Studiul s-a axat pe dezvoltarea valorilor socioculturale, esentiale pentru
cresterea si formarea tinerilor ca personalitati si specialisti calificati. Competentele digitale constituie nu doar nucleul
culturii digitale a studentilor, ci un fenomen complex, interdisciplinar, necesitand, prin urmare, o analiza cuprinzatoare
prin prisma diferitor domenii ale stiintei (filosofie, sociologie, psihologie, pedagogie, studiul artelor). Valori ale culturii
digitale sunt indispensabile organizarii activitatilor sociale si culturale in cadrul societatii, promovarii produselor unor
organizatii necomerciale s.a. In lucrare este valorificatd ideea de colaborare si motivare a studentilor in elaborarea unor
produse cu impact prin intermediul uneltelor digitale in procesul de predare-invatare-evaluare.

Cuvinte-cheie: tehnologii educationale, participare activa, valori socioculturale, competente digitale.

INTRODUCERE pentru propriile actiuni si apt de a invata din propriile
esecuri; a invata sd convietuesti cu altii — a fi capabil de
a manifesta valori umane de tolerantd, respect, empa-
tie si ajutor reciproc [3, pp. 12-13].

Una dintre competentele importante ale omului
modern este competenta digitald, abilitatea de a utiliza
calculatorul si tehnologiile moderne [2; 4]. Abilitatile
digitale nu se refera doar la cunoasterea si utilizarea
instrumentelor si dispozitivelor digitale, ele sunt com-
ponente ale dezvoltarii capitalului uman care formea-
za punti de legdtura intre oameni.

Actualmente, atentia este orientata cétre formarea
si dezvoltarea cunostintelor si abilititilor cheie care ar
contribui la solutionarea diverselor provocari ale se-
colului al XXI-lea. Formarea competentelor digitale
in randul studentilor este astfel o necesitate pentru a
raspunde provocarilor tehnologice. Studentii in cad-
rul disciplinelor cu profil digital isi dezvolta abilitati

Pornind de la menirea sa de a forma personalitati
capabile de ,,a prevedea pentru a preveni’, apte pentru
a se schimba spre bine pe sine si pe cei din preajma
[1, p. 27], educatia implicd o reformare continua pen-
tru a face fatd provocarilor, a fi capabild sa pregateasca
specialisti ai secolului al XXI-lea care corespund soli-
citdrilor sociale de adaptare, de imbogatire a nivelului
de culturd, de solutionare a unor probleme complexe
[2, p. 11]. Valorile cetdteanului modern, responsabil,
implicat sunt derivate din conceptul educational: a in-
vata sd inveti — a fi capabil de a acumula informatii si
cunostinte pe parcursul vietii; a invata sd faci - a fi
capabil de a obtine abilitatile, competentele profesio-
nale, adaptate conditiilor actuale; a invata sa fii - a fi
capabil de autoeducare, autoformare ca personalitate,
avand la baza valorile socioculturale, a fi responsabil
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de programare si de comunicatii audiovizuale, cu-
nostinte de a lucra cu pachete software, cu programe
grafice, programe de procesare a textului, programe
pentru crearea unei prezentdri, a unei baze de date sau
a unor videouri.

Abilitatile de utilizare a diferitelor tipuri de sof-
tware sunt, de asemenea, imbundtatite prin munca
independentda a studentilor. Dezvoltarea abilitatilor
digitale are loc printr-un proces continuu de invatare,
exersare, cercetare si initiativd. Este important ca sala
de studii sa fie inzestrata cu echipamente si dispozitive
la care se poate desfisura procesul educational in con-
ditii egale pentru totii studentii.

Unul dintre documentele importante care releva
necesitatea si importanta tehnologiilor digitale este Ca-
dru al competentelor digitale pentru cetdteni DigiComp
[5]. In el sunt descrise cele cinci caracteristici care defi-
nesc un cetatean ,,competent digital”: acesta trebuie sd
stie a procesa o informatie, a 0 comunica, a crea conti-
nuturi, a fi in sigurantd in mediul online, a se implica
in solutionarea diverselor probleme. Un suport valoros
in domeniul educatiei digitale ofera Strategia nationala
pentru dezvoltarea durabild a Romaniei 2030, care incu-
rajeazd tinerii sa-si dezvolte competentele digitale [6].

Fiind o competenta transversald, adica una impor-
tantd si pentru realizarea altor activitati, abilitatile digi-
tale creeaza o valoare addugatd suplimentard. Utilizarea
tehnologiilor zi de zi ofera posibilitatea de a inregistra
date cu privire la starea sandtatii, de a evalua unele re-
zultate cu privire la regimul zilnic, de a comunica in-
formatii pentru a fi luate in seama sau diseminate, sd
evaluam performantele sau esecurile. Toate acestea se
pot realiza prin intermediul cunostintelor digitale.

Formarea digitala

CONCEPTUL DE COMPETENTA
DIGITALA

In anul 2018, in planul de actiuni al educatiei digi-
tale, Comisia Europeana a definit competenta digitala
drept ,utilizarea cu incredere, critica si responsabild
a tehnologiilor digitale, precum si utilizarea acestora
pentru invatare, la locul de munca si pentru participa-
rea la viata publici” [6; 7]. In figura 1 sunt prezentate
unele aspecte ale dezvoltdrii tinerei generatii raportate
la competentele digitale.

Formarea competentelor digitale se axeaza pe un
sir de prioritati (figura 2), respectarea carora urmea-
za sd asigure o infrastructura digitald si oportunitati
pentru accesul la o educatie incluziva si calitativa; sa
dezvolte competente digitale racordate la o societate
competitivd, durabild si deschisa; sa ofere consultantd;
sa creeze un mediu educational performant si securi-
zat; sd dezvolte creativitatea si spiritul antreprenori-
al; sd asigure predictibilitate si sd coopereze pentru o
economie verde si digitald. Prin urmare, prioritétile
respective sunt esentiale pentru o educatie digitala
care tinde sa imbunététeasca calitatea formarii unei
generatii competente.

O educatie digitald este favorabila procesului de in-
vatare pentru a avea un progres in care formarea trebuie
sa reflecte implicarea tuturor actorilor. In perioada pan-
demica s-a conturat ca educatia digitala a fost o com-
ponentd centrala a invatarii, a predarii si evaluarii pro-
cesului educational. Integrarea tehnologiilor digitale in
mod strategic in educatie si formare ar aduce schimbari
majore. Dialogul dintre cadrele didactice, angajatii in
sectorul privat, cercetdtori, parinti si studenti ar trebui

accesibilitatea

Utilizarea tehnologiilor pentru a facilita incluziunea si

Valorificarea competentelor digitale in dezvoltarea
personala si profesionala

Creativitate si inovatie in utiluzarea tehnologiilor

Figura 1. Aspecte si prioritdti de dezvoltare a tinerei generatii pe baza tehnologiior digitale.
Sursa: adaptat de autor dupa [8].
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Accesibilitate
Conectivitate
Comunitate

Ecosistem educational digital

Sustenabilitate

Inovare

Figura 2. Prioritatile ce contribuie la formarea competentelor digitale ale studentilor.
Sursa: adaptat de autor dupa [8].

sd fie unul constructiv si obiectiv pentru a avea o inte-
legere clard asupra rezultatelor finale, parcursul sa fie
axat pe dezvoltare si capacitatea de a face fatd provo-
carilor ce apar. Accesibilitatea educatiei digitale joaca
un rol important in cresterea egalitétii si incluziunii
sociale. Pentru a motiva tandra generatie sd utilizeze
tehnologia in mod eficient si creativ, in primul rdnd
cadrele didactice urmeaza sa posede competente digi-
tale complexe. Metodele de predare digitala si inova-
tivd ar trebui integrate in toate programele de formare
si promovate in educatie inclusiv la formarea persona-
lului didactic care lucreazd cu tinerii.

Este important ca tinerii si cunoasca impactul
tehnologiilor digitale asupra bunastarii sociale, sa con-
tribuie in mod deschis si benevol la acordarea unor
servicii digitale, s manifeste responsabilitate, toleran-
ta, sensibilitate, onestitate, respect, sa fie activi si pro-
ductivi. Aceasta le-ar oferi noi oportunitati de utilizare
a tehnologiilor digitale in solutionarea diverselor pro-
vocari, dar si ar contribui la dezvoltarea lor ca persona-
litati morale, competente si impli organizatieicate [9].

EXPERIMENTUL PEDAGOGIC

Experimentul a avut ca obiectiv implicarea tineri-
lor in solutionarea unor sarcini cu impact social. Fi-
ecare student a fost solicitat: sd proceseze informatii,
sd comunice cum a gésit solutia potrivita, sd creeze
continut digital utilizind mijloace moderne si crednd
continuturi interactive. In acest scop au fost utilizate
diverse programe digitale axate pe formarea unui set
de tehnici si tactici de integrare a studierii disciplinei.
In cadrul Universititii Libere Internationale, la disci-
plina Programarea graficii la calculator, anul II, ciclu
I licenta, la studiul respectiv au participat doua grupe,
30 de studenti.
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Pentru a desfasura experimentul in cauza, au fost
identificate 15 organizatii necomerciale din Republica
Moldova care se ocupa de antreprenoriat social si sunt
interesate de crearea unei identitéti vizuale unice: lo-
gotip si materiale promotionale (flayere, bannere, carti
de vizitd si poster). Fiecare student a selectat o orga-
nizatie necomerciald pentru care, prin intermediul
programelor grafice si conform programei de studiu a
realizat materialele promotionale si logotipul. In acest
scop fiecare student a efectuat o analiza a istoricului
organizatiei, a activitatii pe care o desfdsoard, a pro-
dusului elaborat si a segmentului de public caruia se
adreseaza. Etapele de lucru sunt prezentate in schema
respectiva (figura 3).

Elementele conceptului creativ

Logotipul - este emblema, care simbolizeaza/re-
prezinta organizatia si care urmeaza sa fie aplicatd pe
documente oficiale, publicatii, materiale promotionale
si alte obiecte, accesorii, atribute.

Sloganul - reprezintd fraza concisa ce poate insoti
sau nu logo-ul si creeaza personalitatea organizatiei.

Textul informativ - reprezinta standardul textului
de insotire (fondul, dimensiunile, culoarea etc.), in-
clusiv culoarea de fond, aplicat pe diferite documente,
publicatii si alte obiecte. Se va utiliza un limbaj con-
versational care are scopul de a atrage atentia, evitan-
du-se in acelasi timp metaforele si excesul de adjective
sau calificative.

Culoarea - reprezintd culorile identificatorului, de
fond si cea a textului.

Scheme pentru grupuri de obiecte — reprezintd
combinatii dintre elementele precedente aplicate pe
diferite grupuri de obiecte (publicatii, materiale pro-
motionale, comunicare media etc).

Posterul — este important ca un poster si fie or-
ganizat intr-un mod care ii face pe oameni atenti.
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Receptionarea sarcinii de lucru

Elaborarea sarcinii/Consultare/Monitorizare

Analiza rezultatului/prevalidare

Autoevaluarea

Prezentarea rezultatelor

Figura 3. Etapele experimentului pedagogic.

Ar trebui sd-i faca pe observatorii curiosi sa afle mai
mult.

Flyerele (fluturasii publicitari) — sunt un instru-
ment de marketing si promovare a campaniilor de
publicitate, un instrument de promovare a organiza-
tiei. Precizdm cd expresivitatea este calitatea obligato-
rie pentru ca un flyer sd creeze un impact maxim. El
trebuie sa aibd un design atractiv si un mesaj usor de
inteles, astfel flyerele isi vor indeplini perfect rolul: sa
atragd clienti noi, sa promoveze si vandd un produs si,
nu in ultimul rand, sé faca diferenta intre concurenti.

Competentele digitale pe care le-au dobandit stu-
dentii pe parcursul experimentului pedagogic au fost
integrate cu competente de comunicare, de participa-
re interactiva, utilizare a resurselor web si resurselor
grafice de promovare a produselor pe care le-au rea-
lizat. S-au conturat un sir de valori socioculturale de
care au dat dovada tinerii in procesul de realizare a
sarcinilor individuale, si anume: creativitate, initia-
tivd, implicare, tolerantd, empatie, responsabilitate,
sensibilitate, capacitatea de a identifica si a propune

solutii rezonabile la dorinta beneficiarului. Rezultatul
final a fost unul relevant, fiecare student avand posi-
bilitatea sa-si prezinte proiectul la care a lucrat timp
de doud luni (tabelul 1).

Desfasurarea acestui experiment pedagogic cu
aplicarea tehnologiilor educationale durabile s-a axat
pe antrenarea studentilor in procesul de formare si
dezvoltare a propriei personalititi. In consecintd, s-au
conturat valorile socioculturale ca: respectul din par-
tea colegilor, asumarea responsabilitatii propriei in-
vatdri, colaborarea eficientd cu cadrele didactice, cu
antreprenorii si colegii de grupa, empatia si toleran-
ta. Proiectul le-a oferit tinerilor o experienta inedita,
atat sub aspectul exersarii practice a cunostintelor
acumulate, cat si a experientei umane. Ei au realizat
ca se pot obtine lucrari cu impact social prin inter-
mediul insusirii competentelor digitale si al formarii
valorilor socioculturale care reprezinta un mecanism
eficient si oportun pe parcursul desfasurarii procesu-
lui de predare-invétare. Prin urmare, implicarea co-
muna a cadrelor didactice si studentilor poate duce la

Tabelul 1

Rezultatele experimentului pedagogic: materialele promotionale si logotipurile
organizatiilor necomerciale din Republica Moldova create de studenti

Nr. Logotipul Poster/banner Flyer
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o schimbare durabila pe scara largd, prin dezvoltarea
si oferirea unor produse utile pentru organizatiile ne-
comerciale.

CONCLUZII

Educatia digitala contribuie semnificativ la valori-
ficarea socioculturald a studentilor in procesul educa-
tional si a modului in care acestia abordeazd cunoas-
terea societatii.

Prin intermediul instrumentelor digitale si al di-
gitizarii informatiilor, cunoasterea este mai aproape
de noi ca oricand: fiecare persoana cu o conexiune la
internet are acces instant la resursele de invétare, le
poate studia si accesa de oriunde.

Procesul de invétare nu este doar despre acumu-
larea de cunostinte, dar de asemenea se referd la dez-
voltarea unei gandiri analitice si critice a studentilor, le
ofera posibilitatea de a fi capabili sé selecteze din volu-

mul de informatii disponibile doar ceea ce este veridic
si calitativ. Educatia digitald constituie o oportunitate
cu noi deschideri, si anume: experiente personalizate,
colaborari, schimb de experienta, flexibilitate, moda-
litati de elaborare a unor materiale didactice mai efi-
ciente, mai relevante, oferind si o posibilitate de im-
plicare a studentilor in viata societatii, in identificarea
unor solutii rezonabile pentru un sir de prpbleme din
diferite domenii. Formarea si dezvoltarea competen-
telor devine o experienta foarte personala cu un grad
important de individualizare si flexibilitate.
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