Buletinul Stiintific. Seria A. Fascicula
Pedagogie * Psihologie * Didactica
Vol. XXV
https://dspp.utcluj.ro/buletin-stiintific.html
ISSN online: 3061-4058

doi: 10.37193/BS-PPM.25.05

HOW DOES THE DEVELOPMENT OF DIGITAL COMPETENCIES IN
PRIMARY EDUCATION SERVE AS A FOUNDATION FOR ADAPTING TO
THE SCHOOL OF THE FUTURE?

Buga Crina

Scoala Gimnaziala Satulung, nr. 129, Satulung, Romdnia

Abstract

The digital transformation of contemporary society imposes new demands on the education system,
particularly at the primary level. This article explores the conceptual, pedagogical, and curricular
foundations for developing digital competencies among primary school students, viewed as essential pillars
for shaping the future school. It highlights the importance of early integration of digital tools and thinking
into formal education and discusses key theoretical frameworks, including digital literacy, 21st-century
skills, and technological pedagogical content knowledge (TPACK). The study emphasizes that forming
digital competencies in young learners fosters not only technological proficiency but also adaptability,
critical thinking, and lifelong learning attitudes. Recommendations are made for aligning national curricula
with European frameworks and for ensuring teacher training supports pedagogical innovation through
digital means.
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Introducere

Transformarile profunde generate de progresul tehnologic si digitalizarea accelerata a
societatii contemporane au determinat o reconfigurare a paradigmelor educationale, impunand o
redefinire a competentelor-cheie necesare elevului secolului XXI. Tn acest context, competentele
digitale se impun ca dimensiune esentiala a formarii initiale, contribuind la dezvoltarea autonomiei
in invatare, a gandirii critice si a capacitdtii de adaptare la un mediu in continua schimbare.
Educatia timpurie, respectiv invatamantul primar, joacd un rol fundamental in acest proces, oferind
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cadrul propice pentru formarea de atitudini, valori si comportamente pozitive fatd de utilizarea
tehnologiei in scop educational.

Actualul cadru curricular national promoveaza o abordare competentiala a invatarii, in care
competentele digitale sunt integrate transversal in discipline, urmdrind dezvoltarea capacitatilor de
utilizare critici, responsabila si creativd a tehnologiilor informationale si comunicationale. in
aceastd lumind, se contureaza necesitatea unui demers didactic centrat pe elev, care sa valorifice
principiile Tnvatdrii active, ale pedagogiei constructiviste si ale teoriei inteligentelor multiple,
pentru a asigura o integrare autentica a instrumentelor digitale in procesul instructiv-educativ.

Formarea competentelor digitale in Invatdmantul primar presupune nu doar asigurarea
accesului la resurse tehnologice adecvate, ci si dezvoltarea unei culturi digitale la nivelul actorilor
educationali, precum si adaptarea strategiilor didactice la noile realitati ale educatiei digitale. Rolul
cadrului didactic devine unul de facilitator al nvatarii, capabil sa proiecteze situatii de nvatare
relevante, sd medieze interactiunea elevului cu mediul digital si sa evalueze progresul inregistrat
prin metode alternative si formative.

Prezenta lucrare isi propune sa investigheze dimensiunile formarii competentelor digitale la
nivelul ciclului primar, analizand premisele teoretice si practice ale acestui proces si evidentiind
modalitdtile prin care scoala contemporana se poate transforma intr-un mediu educational incluziv,
inovator si orientat spre viitor. Adaptarea la scoala viitorului presupune, in mod inevitabil, o
reconfigurare a actului educational in directia unei educatii digitale de calitate, capabile sa sprijine
dezvoltarea integrala a copilului si insertia sa ulterioara intr-o societate bazatd pe cunoastere si
tehnologie.

Fundamentare teoretica
Conceptualizarea competentelor digitale

Competenta digitala este definita de Comisia Europeana (2018) in cadrul DigComp 2.1 drept
Hutilizarea increzatoare, critica si responsabild a tehnologiei digitale pentru invatare, munca si
participare in societate.” Ea include cinci dimensiuni esentiale: alfabetizarea informationald,
comunicarea si colaborarea, crearea de continut digital, siguranta online si rezolvarea de probleme.
n cazul elevilor din ciclul primar, aceste dimensiuni trebuie adaptate nivelului de dezvoltare
cognitiva, emotionald si sociala.

In literatura de specialitate, competentele digitale sunt frecvent asociate cu dezvoltarea
gandirii computationale (Wing, 2006), capacitatea de a analiza si rezolva probleme cu ajutorul
tehnologiei, dar si cu dezvoltarea unor competente transversale precum colaborarea, creativitatea
si Invdtarea autonomad.

Competentele digitale in contextul scolii viitorului
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Conceptul de ,,scoala a viitorului” presupune o orientare pedagogica flexibila, personalizata,
centratd pe elev, in care tehnologia nu este doar un instrument auxiliar, ci un mediu esential de
invatare. In acest cadru, competentele digitale devin o conditie prealabild pentru participarea
eficientd la actul educational, dar si pentru insertia socio-profesionala ulterioara a elevilor.

Potrivit modelului propus de Voogt si colaboratorii sai (2013), ,,competentele secolului
XXI” — printre care competentele digitale ocupa un loc central — sunt indispensabile intr-o
educatie care pregiteste elevii pentru o lume imprevizibild, marcatd de complexitate si
incertitudine. Integrarea timpurie a acestor competente sustine atat dezvoltarea intelectuald, cat si
autonomia si capacitatea de adaptare a elevilor.

Fundamente pedagogice: Modelul TPACK

Modelul TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), elaborat de Koehler &
Mishra (2009), ofera un cadru teoretic solid pentru integrarea eficienta a tehnologiei in procesul
didactic. Acesta subliniazd importanta intersectiei dintre cunoasterea continutului disciplinar,
cunoasterea pedagogica si cunoasterea tehnologica, toate acestea fiind indispensabile unui cadru
didactic care doreste sa valorifice potentialul digital in educatie.

In contextul invitimantului primar, TPACK presupune ca profesorii si isi adapteze
strategiile de predare astfel incat sd utilizeze instrumente digitale adecvate varstei si nivelului
cognitiv al elevilor, pentru a stimula invatarea activa, colaborativa si exploratorie.

Politici educationale si integrare curriculara

In Europa, initiative precum European Framework for the Digital Competence of Educators
(DigCompEdu) si Digital Education Action Plan (2021-2027) promoveaza integrarea sistematica
a competentelor digitale in toate nivelurile educationale. In Romania, Strategia privind
digitalizarea educatiei 2021-2027 propune un cadru general, insd ramane necesara adaptarea
specifica pentru ciclul primar, cu accent pe activititi didactice interactive, ludice si inter- si
transdisciplinare.

Pentru ca aceste politici sd devind realitate Tn sala de clasa, este esentiala atdt formarea
continud a cadrelor didactice, cat si asigurarea infrastructurii tehnologice necesare. Totodata,
curriculumul national trebuie sa includa in mod explicit obiective si competente digitale, integrate
in mod coerent 1n activitatile didactice.

Metodologie
Scopul cercetarii
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Investigarea si optimizarea modalitatilor de dezvoltare a competentelor digitale la elevii
clasei I A prin intermediul activitatilor didactice integrate cu suport digital, in vederea adaptarii la
cerintele educatiei viitorului.

Obiectivele cercetarii
e Investigarea nivelul initial al competentelor digitale la elevii clasei .
e Proiectarea si implementarea activitdti didactice care folosesc dispozitive digitale interactive.

e Observarea modul in care aceste activitdti influenteazd implicarea, Invatarea activa si
colaborarea ntre elevi.

e Evaluarea progresul elevilor in dezvoltarea competentelor digitale si transversale.
e Formularea recomandarilor pentru integrarea eficienta a resurselor digitale in ciclul primar.
Ipoteza cercetarii

Daca elevii clasei I A participd la activitati didactice structurate cu sprijinul resurselor
digitale interactive, atunci se vor inregistra progrese semnificative in dezvoltarea competentelor
digitale specifice varstei, precum utilizarea dispozitivelor, navigarea asistatd, selectarea
informatiei, exprimarea ideilor prin instrumente digitale.

Esantionul de participanti este constituit de catre cei 13 elevii din clasei I A, ai Scolii
Gimnaziale Satulung, avand varste cuprinse intre 7-8 ani

Esantionul de continut

Activitatile selectate din programul DigiCraft vizeaza dezvoltarea competentelor digitale de
baza la elevii din clasa I A, prin jocuri interactive, povesti augmentate si aplicatii educationale.
Fiecare activitate este adaptatd nevoilor elevilor de 6-7 ani si integreazd dimensiuni ale
curriculumului scolar (comunicare, explorarea mediului, educatie plastici, matematica,
responsabilitate digitalda etc.).Competente digitale vizate, conform Cadrului European al
Competentelor Digitale pentru Cetateni (DigComp):

e Initierea in utilizarea dispozitivelor digitale (tablete/laptopuri);

e Navigarea in aplicatii si platforme educationale;

e C(Crearea de continut digital simplu (desene, mesaje, colaje digitale);
e Comunicare asistatd digital (prin aplicatii educationale);

Etapa de preexperimentala
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Pentru a stabili nivelul initial al competentelor digitale, s-a aplicat un test initial sub forma
unei activitdti interactive care presupunea utilizarea unei aplicatii AR (realitate augmentatd) si
exprimarea creativa prin intermediul tabletelor.

Instrumente utilizate:

Observatie directd pe baza unei fise de evaluare.

Grila de autoevaluare adaptata varstei.

Sarcind practica digitald (interactiune si creare de continut).
Aspecte evaluate:
o Abilitatea de a porni si naviga in aplicatii educationale;
e Receptivitatea la comenzile digitale;
e Gradul de autonomie n utilizarea dispozitivului;
o Capacitatea de a crea continut simplu (desen, alegere de imagine, asociere tematica).
Etapa experimentului formativ

Aceastd etapa s-a desfasurat pe o perioada de 4 saptamani, timp in care s-au implementat 7
activitati digitale interactive din programul DigiCraft. Aceste activitati au fost alese si adaptate
pentru a sprijini dezvoltarea competentelor digitale de baza, dar si pentru a integra continuturi din
ariile curriculare.

Activitati realizate

Titlul Descriere succinti Competente digitale
activitatii dezvoltate
1 Calatorim Explorare digitala a Navigare digitala ghidata,
ntimp epocilor istorice cu aplicatii de | Invatare interactiva, utilizarea
realitate augmentata. tabletelor.
2 Vikingul Joc logic cu componente Gandire computationala,
Diodi STEM, pentru initierea in rezolvare de probleme, codare
gandire algoritmica. de baza.
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3 Ce animal Aplicatie AR care Interactiune digitala,
reprezint? permite identificarea si redarea | invatare vizuala, creare de
creativa a animalelor. continut.
4 Totul in Joc de clasificare si Gandire logica, sortare
ordine! sortare a elementelor n digitala, utilizarea unor aplicatii
categorii logice. educative.
5 Personaje Realizarea de povesti Creativitate digitala,
din hértie animate prin colaj fizic si narare asistatd digital, lucru
digital (tableta + hartie). colaborativ.
6 Atacul Joc digital despre Constientizarea securitatii
virusilor siguranta online si protectia digitale, reguli de comportament
datelor personale. online.
7 Muzeul Activitate artistica Creare si clasificare de
culorilor digitala — identificarea continut digital, educatie
culorilor si organizarea lor vizuala.
tematica.

Corelare cu obiectivele cercetarii

Obiectiv Activitate DigiCraft asociata

Identificarea  nivelului initial de Observatie la ,,Ce animal reprezint?” +
competente digitale test initial

Aplicarea unor activitati interactive cu Toate cele 7 activitati DigiCraft

suport digital

Evaluarea progresului inregistrat Test final + analiza produselor (ex.
povesti, desene digitale)
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Formularea de recomandari pentru Jurnalul de cercetare + feedback de la
integrarea tehnologiei elevi si Invatator

Etapa de postexperimentala

La finalul experimentului, elevii au fost supusi unui test final, similar celui initial, dar cu un
grad usor crescut de complexitate. De asemenea, s-a realizat o analiza calitativd a produselor
digitale generate de elevi pe parcursul activitatilor .

Instrumente utilizate:

o Fisa de evaluare sumativa,

e Produse digitale realizate de elevi;

o Jurnal reflexiv (realizat cu sprijinul invatatorului);

o Feedback verbal structurat din partea elevilor.
Indicatori analizati:

e Progresul in utilizarea autonoma a dispozitivelor;

e Gradul de implicare in sarcinile colaborative;

o Calitatea si complexitatea produselor digitale;

o Respectarea regulilor de comportament digital responsabil.
Concluziile cercetarii pedagogice

Necesitatea formarii timpurii a competentelor digitale este evidenta, mai ales in contextul
noii paradigme educationale, centrate pe tehnologie, colaborare si invatare activa. Copiii din ciclul
primar pot accesa si utiliza dispozitive digitale daca sunt ghidati in mod corespunzitor.

Activitatile realizate s-au dovedit a fi atractive, motivante si eficiente in formarea abilitétilor
digitale de baza, oferind elevilor oportunitatea de a Invata prin joc, descoperire si interactiune
activa.

Ipoteza cercetdrii s-a confirmat: elevii care au participat la activitatile didactice asistate
digital au inregistrat progrese semnificative in utilizarea tehnologiei, In exprimarea digitala a
ideilor si in aplicarea unor reguli de siguranta online.

55


https://dspp.utcluj.ro/buletin-stiintific.html

Buletinul Stiintific. Seria A. Fascicula
Pedagogie * Psihologie * Didactica
Vol. XXV
https://dspp.utcluj.ro/buletin-stiintific.html
ISSN online: 3061-4058

Aplicarea invatarii digitale la clasa I poate dezvolta gandirea logicd, creativitatea,
colaborarea si autonomia, chiar daca elevii nu sunt complet alfabetizati. Metodele vizuale si
interactive suplinesc limitarile lingvistice.

Este necesara formarea continud a cadrelor didactice in utilizarea resurselor digitale
interactive, pentru a asigura un proces educational coerent si ancorat in realitatile tehnologice
actuale.

Anexe
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