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Εισαγωγή 

Η ανάπτυξη πλαισίου χαρτογράφησης αφορά την εμπειρογνωμοσύνη και την ικανότητα των ενηλίκων 
να επεξεργάζονται το περιεχόμενο, τον εντοπισμό παραγόντων που υποστηρίζουν το ενδιαφέρον των 
ενηλίκων χαμηλής ειδίκευσης για σχετικές ευκαιρίες μάθησης και καλύτερες δυνατότητες συμμετοχής στη μη 
τυπική μάθηση και μια περιγραφή διαφόρων ψηφιακών δεξιοτήτων, που ορίζονται ως ένα καλά τεκμηριωμένο 
σύνολο δεξιοτήτων, σε συνδυασμό με τους αναγνωρισμένους παράγοντες που μπορούν να υποστηρίξουν τους 
LSA. Τα αποτελέσματα συνδυάστηκαν σε αυτό το έγγραφο με μια ομοιόμορφη και συνεπή μορφή.  

Μετά το Desk Research και την Ψηφιακή Δεκαετία της Ευρώπης, η απόφαση του LAB-ADA Expert Working 
Group (EGW) ήταν η επιλογή του γενικού πλαισίου της ΕΕ του DigComp, εστιάζοντας στην τελευταία έκδοση 
(2022) του DigComp 2.2: 

● DigComp 2.0, joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp/digital-competence-framework-20_en.
● DigComp 2.1, publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC106281.
● DigComp 2.2, publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415 (pdf).

Το νέο ολοκληρωμένο πλαίσιο DigComp 2.2 (22 Μαρτίου 2022) «επικεντρώνεται σε παραδείγματα 
γνώσεων, δεξιοτήτων και στάσεων που ισχύουν για κάθε ικανότητα (διάσταση 4). Για κάθε μία από τις 21 
ικανότητες, δίνονται 10-15 δηλώσεις για την επεξήγηση επίκαιρων και επικαιροποιημένων παραδειγμάτων 
που αναδεικνύουν σύγχρονα θέματα. Ως εκ τούτου, η επικαιροποίηση δεν μεταβάλλει τους περιγραφείς του 
εννοιολογικού μοντέλου αναφοράς και δεν μεταβάλλει τον τρόπο με τον οποίο περιγράφονται τα επίπεδα 
επάρκειας (διάσταση 3). Επίσης, οι περιπτώσεις χρήσης και τα σενάρια μάθησης που παρουσιάζονται στη 
Διάσταση 5 παραμένουν τα ίδια».  

Για τους σκοπούς του πλαισίου χαρτογράφησης LAB-ADA, διερευνήθηκε και εξηγήθηκε ένα ευρύ 
φάσμα παραγόντων (ατομικών και συμφραζόμενων) που σχετίζονται με τους 5 κύριους τομείς αρμοδιότητας. 
Στην 1η διάσταση, που ονομάζεται Pillars, υπάρχει η απόκτηση 18 δεξιοτήτων για τους LSA, ενώ η 2η διάσταση 
που ονομάζεται Skillset ξεκινά από τις αρχικές 21 ικανότητες του DigComp Framework, σύμφωνα με την 
ανάλυση αναγκών της Έκθεσης Έρευνας.  

ΚΟΛΌΝΑ 

(διάσταση 1: Τομείς αρμοδιότητας) 

ΣΎΝΟΛΟ ΔΕΞΙΟΤΉΤΩΝ 

(διάσταση 2: Ικανότητες με έμφαση στις 
δεξιότητες) 

Πυλώνας 1: 

Πληροφοριακή παιδεία και γραμματισμός 
δεδομένων 

1.1 Περιήγηση, αναζήτηση και φιλτράρισμα 

1.2 Αξιολόγηση πληροφοριών και 
περιεχομένου  

1.3 Διαχείριση πληροφοριών και 
περιεχομένου 

Πυλώνας 2: 

Επικοινωνία και Συνεργασία 

2.1 Αλληλεπίδραση  

2.2 Κοινή χρήση  

2.3 Συμμετοχή στην ιθαγένεια 

2.4 Συνεργασία  

2.5 Netiquette 

Πυλώνας 3: 3.1 Ανάπτυξη περιεχομένου 

https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/europes-digital-decade
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp/digital-competence-framework-20_en
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC106281
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC128415/JRC128415_01.pdf
https://digital-skills-jobs.europa.eu/en/latest/news/latest-update-digcomp-22-now-published
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Δημιουργία Ψηφιακού Περιεχομένου 3.2 Ενσωμάτωση και εκ νέου επεξεργασία 

3.3 Πνευματικά δικαιώματα και άδειες 

Πυλώνας 4: 

Ασφάλεια και Ηθική 

4.1 Προστασία συσκευών 

4.2 Προστασία προσωπικών δεδομένων και 
απορρήτου  

4.3 Προστασία της υγείας και της ευημερίας 

4.4 Προστασία του περιβάλλοντος 

Πυλώνας 5: 

Επίλυση προβλημάτων 

5.1 Επίλυση τεχνικών προβλημάτων  

5.2 Προσδιορισμός αναγκών και απαντήσεων 

5.3 Δημιουργική χρήση ψηφιακών 
τεχνολογιών 

Εικόνα 1: Η δομή του DigCom2.2. Πλαίσιο (Πηγή: DigComp 2.2, 2022) 

https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC128415/JRC128415_01.pdf
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC128415/JRC128415_01.pdf
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Το πλαίσιο DigComp 2.2 χρησιμοποιεί την ακόλουθη 
δομή (βλ. Σχήμα 1). 

▪ Διάσταση 1: Τομέας αρμοδιότητας

▪ Διάσταση 2: Ικανότητα

▪ Διάσταση 3: Επαγγελματικό επίπεδο

▪ Διάσταση 4/5: Παραδείγματα και σενάρια μάθησης

Το πλαίσιο χαρτογράφησης LAB-ADA εστιάζει στη 
διάσταση 3 και 4 προσπαθώντας να ταιριάξει αυτά τα 
στοιχεία με τις ανάγκες των LSA. Αυτό σημαίνει ότι αυτό 
το πλαίσιο επιλέγει μόνο το βασικό και ενδιάμεσο επίπεδο 
και επιλέγει το κατάλληλο  

ή νέα παραδείγματα από την 4η και 5η διάσταση. 

Υπάρχει επίσης κάτι νέο που θα μπορούσε να είναι πολύ 
χρήσιμο για το έργο LAB-ADA. Η νέα ενσωμάτωση του 
DigComp εισάγει την ιδέα των "ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΩΝ με ΕΠΙ-
ΣΗΜΑΝΣΗ" στις 4 διαστάσεις (σελίδα 8, βλ. Σχήμα 2). Στην 
4η διάσταση, μπορούμε να παρουσιάσουμε τα παραδείγματά μας που θα μπορούσαν να επισημανθούν ως 
"(LSA)".  

Κάθε ένας από τους 5 πυλώνες του πλαισίου χαρτογράφησης LAB-ADA κατασκευάζεται με βάση τα 
ακόλουθα 7 σχετικά πεδία: 

1. Τίτλος του πυλώνα (διάσταση 1: Τομείς αρμοδιοτήτων)
2. Δεξιότητες του πυλώνα (διάσταση 2: Ικανότητες με έμφαση στις δεξιότητες)
3. Skillsets: Σύντομη περιγραφή (από το DigComp Framework)
4. Foundation & Intermediate Level (διάσταση 3: Επαγγελματικό επίπεδο, με καθοδήγηση σε επίπεδο

ιδρύματος και με αυτονομία και κατάλληλη καθοδήγηση όπου χρειάζεται σε ενδιάμεσο επίπεδο)
5. Παραδείγματα (διάσταση 4 & 5: Παραδείγματα και σενάρια μάθησης)
6. Παραδείγματα υλοποίησης σχετικών ιστοριών (τουλάχιστον 5 παραδείγματα, από τα οποία 4

χρησιμοποιούνται για την ανάπτυξη των ιστοριών R2)
7. Αποσπάσματα, παραπομπές και άλλες πηγές (του πυλώνα)
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Πυλώνας 1: Πληροφοριακή παιδεία και γραμματισμός στα δεδομένα 

Πυλώνας 1 

(διάσταση 1) 

Σύνολο δεξιοτήτων 

(διάσταση 2) 

Σύντομη περιγραφή δεξιοτήτων 

(Πλαίσιο DigComp ) 

Πληροφοριακή 
παιδεία και 
γραμματισμός 
δεδομένων 

1.1 Περιήγηση, αναζήτηση και 
φιλτράρισμα 

1.2 Αξιολόγηση πληροφοριών 
και περιεχομένου 

1.3 Διαχείριση πληροφοριών 
και περιεχομένου 

1.1 Η διατύπωση πληροφοριακών αναγκών, ο 
εντοπισμός και η ανάκτηση ψηφιακών 
δεδομένων, πληροφοριών και περιεχομένου.  
1.2 Να κρίνει τη συνάφεια της πηγής και του 
περιεχομένου της.  
1.3 Αποθήκευση, διαχείριση και οργάνωση 
ψηφιακών δεδομένων, πληροφοριών και 
περιεχομένου 

Παραδείγματα υλοποίησης σχετικών ιστοριών 

1. Δημιουργία κάθε είδους άρθρου κατά τη συλλογή δεδομένων από το διαδίκτυο και σχετικών
εγγράφων

2. Εξερεύνηση διαφορετικών μηχανών αναζήτησης και παροχή δεδομένων με παράλληλη απόδειξη
διαφορών

3. Αναζήτηση σχετικών θέσεων εργασίας στον τομέα στο διαδίκτυο

4. Δημιουργία ημερολογίου εκδηλώσεων για το επόμενο έτος, το οποίο θα αναζητηθεί στο διαδίκτυο και
στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης

5. Συλλογή πληροφοριών από διάφορα διαδικτυακά άρθρα και οδηγίες σχετικά με τον τρόπο σύνταξης
ενός καλού βιογραφικού σημειώματος και παρουσίασης των δικών σας δεξιοτήτων
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Πυλώνας 2: Επικοινωνία και συνεργασία 
 

Πυλώνας 2 

(διάσταση 1) 

Σύνολο δεξιοτήτων 

(διάσταση 2) 

Σύντομη περιγραφή δεξιοτήτων  

(Πλαίσιο DigComp ) 

Επικοινωνία 
και 
συνεργασία: 

2.1 Αλληλεπίδραση  

2.2 Κοινή χρήση  

2.3 Συμμετοχή 
στην ιθαγένεια  

2.4 Συνεργασία  

2.5 Netiquette 

 

2.1 Να αλληλεπιδρούν μέσω ποικίλων ψηφιακών τεχνολογιών 
και να κατανοούν τα κατάλληλα ψηφιακά μέσα επικοινωνίας για 
ένα δεδομένο πλαίσιο. 

2.2 Για την ανταλλαγή δεδομένων, πληροφοριών και ψηφιακού 
περιεχομένου με άλλους μέσω κατάλληλων ψηφιακών 
τεχνολογιών. Να ενεργεί ως μεσάζων, να γνωρίζει σχετικά με τις 
πρακτικές αναφοράς και απόδοσης. 

2.3 Συμμετοχή στην κοινωνία μέσω της χρήσης δημόσιων και 
ιδιωτικών ψηφιακών υπηρεσιών και συμμετοχικής ιδιότητας του 
πολίτη. Να αναζητήσουν ευκαιρίες για αυτο-ενδυνάμωση και 
για συμμετοχική ιδιότητα του πολίτη μέσω κατάλληλων 
ψηφιακών τεχνολογιών.  

2.4 Χρήση ψηφιακών εργαλείων και τεχνολογιών για 
συνεργατικές διαδικασίες, καθώς και για συν-κατασκευή και 
συνδημιουργία δεδομένων, πόρων και γνώσεων. Να 
αλληλεπιδρούν, να επικοινωνούν και να συνεργάζονται μέσω 
ψηφιακών τεχνολογιών, έχοντας παράλληλα επίγνωση της 
πολιτιστικής και γενεαλογικής πολυμορφίας. 

2.5 Να γνωρίζουν τους κανόνες συμπεριφοράς και την 
τεχνογνωσία κατά τη χρήση ψηφιακών τεχνολογιών και την 
αλληλεπίδραση σε ψηφιακά περιβάλλοντα. Να προσαρμόσει τις 
στρατηγικές επικοινωνίας στο συγκεκριμένο κοινό και να 
γνωρίζει την πολιτιστική και γενεαλογική ποικιλομορφία στα 
ψηφιακά περιβάλλοντα. 

 

Παραδείγματα υλοποίησης σχετικών ιστοριών 

1. Επικοινωνία σε όλο τον κόσμο και ορισμός ένα ραντεβού. 

2. Σύγχρονη επικοινωνία σε οποιαδήποτε γλώσσα χρησιμοποιώντας κινητές συσκευές. 

3. Αναζήτηση και παροχή σχολίων σε έναν προορισμό στον πλανήτη. 

4. Αναζήτηση Μέσων Μαζικής Ενημέρωσης για τη μετακίνηση από έναν τόπο σε έναν άλλο. 

5. Χρησιμοποίηση της κατάλληλης γλώσσας για επικοινωνία online με τον άλλο. 

6. Ανταλλαγή ιδεών και αρχείων με άλλους. 

 Αποτελεσματική επικοινωνία χρησιμοποιώντας μη άμεσα ψηφιακά εργαλεία. 

7. Οργάνωση «κοινωνικών» ομάδων / χρησιμοποίηση εργαλείων για να εμπλέξετε τους πολίτες. 
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Πυλώνας 3: Δημιουργία ψηφιακού περιεχομένου 
 

Πυλώνας 3 

(διάσταση 1) 

Σύνολο δεξιοτήτων 

(διάσταση 2) 

Σύντομη περιγραφή δεξιοτήτων  

(Πλαίσιο DigComp ) 

Δημιουργία 
ψηφιακού 
περιεχομένου 

3.1 Ανάπτυξη περιεχομένου  

3.2 Ενσωμάτωση και εκ νέου 
επεξεργασία  

3.3 Πνευματικά δικαιώματα και 
άδειες 

 

3.1 Να δημιουργεί και να επεξεργάζεται 
ψηφιακό περιεχόμενο σε διαφορετικές μορφές, 
να εκφράζεται με ψηφιακά μέσα. 

3.2 Να τροποποιήσει, να βελτιώσει και να 
ενσωματώσει νέες πληροφορίες και 
περιεχόμενο σε ένα υπάρχον σώμα γνώσεων και 
πόρων για τη δημιουργία νέου, πρωτότυπου και 
σχετικού περιεχομένου και γνώσης. 

3.3  Να γίνει κατανοητό πώς τα πνευματικά 
δικαιώματα και η άδεια ισχύουν για τις 
ψηφιακές πληροφορίες και το περιεχόμενο. 

 

Παραδείγματα υλοποίησης σχετικών ιστοριών 

1. Δημιουργία ενός πλήρους προφίλ στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης.  

2. Δημιουργία λίστας αναπαραγωγής χρησιμοποιώντας εργαλεία AI (τραγούδια, βίντεο κ.λπ.). 

3. Δημιουργία και επιμέλεια κομψών-πλήρων εγγράφων, αναρτήσεων με συνδέσμους. 

4. Σάρωση και οργάνωση μη ψηφιακών αρχείων (επεξεργασία εικόνας). 

5. Δημιουργία και οργάνωση αρχείων δεδομένων (επεξεργασία φύλλου εργασίας). 

6. Δημιουργία βίντεο με το προφίλ μου και τις ικανότητές μου. 
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Πυλώνας 4: Ασφάλεια και Δεοντολογία 
 

Πυλώνας 
4 

(διάσταση 
1) 

Σύνολο δεξιοτήτων 

(διάσταση 2) 

Σύντομη περιγραφή δεξιοτήτων  

(Πλαίσιο DigComp ) 

Ασφάλεια 
και Ηθική  

4.1 Προστασία συσκευών  

4.2 Προστασία προσωπικών δεδομένων 
και απορρήτου  

4.3 Προστασία της υγείας και της 
ευημερίας  

4.4 Προστασία του περιβάλλοντος 

Για την προστασία συσκευών, περιεχομένου, 
προσωπικών δεδομένων και απορρήτου σε 
ψηφιακά περιβάλλοντα. Η προστασία της 
σωματικής και ψυχικής υγείας και η 
ευαισθητοποίηση σχετικά με τις ψηφιακές 
τεχνολογίες για την κοινωνική ευημερία και 
την κοινωνική ένταξη. Να γνωρίζουν τις 
περιβαλλοντικές επιπτώσεις των ψηφιακών 
τεχνολογιών και τη χρήση τους. 

 

Παραδείγματα υλοποίησης σχετικών ιστοριών 

1. Δημιουργία ενός βίντεο που λέει μια ιστορία για τον «Δούρειο Ίππο», σχετικά με τον κίνδυνο λήψης 
αναρτήσεων και μηνυμάτων από οπαδούς με ψευδή προφίλ και συνέπειες. 

2. Δημιουργία ενός βίντεο που λέει μια ιστορία σχετικά με το "Watch and trick", σχετικά με τους 
κινδύνους που σχετίζονται με τις απόπειρες ηλεκτρονικού ψαρέματος. 

3. Δημιουργία ενός βίντεο που λέει μια ιστορία για τον "Κακό λύκο" σχετικά με τον εντοπισμό 
κινδύνων και απειλών κατά τη χρήση των κοινωνικών μέσων. 

4. Δημιουργία ενός βίντεο που λέει μια ιστορία σχετικά με τη "Δημιουργία ισχυρού κωδικού 
πρόσβασης" και τον κίνδυνο που συνδέεται με τη μη χρήση κωδικών πρόσβασης με σωστό τρόπο. 

5. Σχετικά με το κατάλληλο και ακατάλληλο ψηφιακό περιεχόμενο για κοινή χρήση σε ψηφιακές 
πλατφόρμες (δείτε το θέμα που καλύπτεται στο βίντεο αριθ. 3). 
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Πυλώνας 5: Επίλυση προβλημάτων 
 

Πυλώνας 
5 

(διάστασ
η 1) 

Σύνολα δεξιοτήτων 

(διάσταση 2) 

Σύνολα δεξιοτήτων Σύντομη περιγραφή  

(Πλαίσιο DigComp ) 

Επίλυση 
προβλημ
άτων  

5.1 Επίλυση τεχνικών 
προβλημάτων  

5.2 Προσδιορισμός αναγκών 
και απαντήσεων  

5.3 Δημιουργική χρήση 
ψηφιακών τεχνολογιών 

5.4 Εντοπισμός κενών 
ψηφιακών ικανοτήτων 

5.1. Για τον εντοπισμό τεχνικών προβλημάτων κατά τη 
λειτουργία συσκευών και τη χρήση ψηφιακών 
περιβαλλόντων και για την επίλυσή τους (από την 
αντιμετώπιση προβλημάτων έως την επίλυση πιο σύνθετων 
προβλημάτων). 

5.2. Εκτίμηση αναγκών και εντοπισμός, αξιολόγηση, 
επιλογή και χρήση ψηφιακών εργαλείων και πιθανών 
τεχνολογικών απαντήσεων και επίλυσή τους. Προσαρμογή 
και προσαρμογή των ψηφιακών περιβαλλόντων στις 
προσωπικές ανάγκες (π.χ. προσβασιμότητα). Για την 
επίλυση εννοιολογικών προβλημάτων και προβληματικών 
καταστάσεων σε ψηφιακά περιβάλλοντα.  

5.3. Χρήση ψηφιακών εργαλείων και τεχνολογιών για τη 
δημιουργία γνώσης και την καινοτομία διαδικασιών και 
προϊόντων. Να συμμετέχουν ατομικά και συλλογικά στη 
γνωστική επεξεργασία για την κατανόηση και επίλυση 
εννοιολογικών προβλημάτων και προβληματικών 
καταστάσεων σε ψηφιακά περιβάλλοντα. 

5.4. Να κατανοήσουν πού πρέπει να βελτιωθεί ή να 
επικαιροποιηθεί η δική του ψηφιακή ικανότητα. Να είναι σε 
θέση να υποστηρίξει άλλους στην ανάπτυξη των ψηφιακών 
τους ικανοτήτων. Να αναζητά ευκαιρίες για αυτο-ανάπτυξη 
και να ενημερώνεται για την ψηφιακή εξέλιξη. 

 

 

Παραδείγματα υλοποίησης σχετικών ιστοριών 

1. Άνοιγμα συνημμένου ηλεκτρονικού ταχυδρομείου που δεν ανοίγει με την πρώτη προσπάθεια. 

2. Ο υπολογιστής δεν μπορεί να εντοπίσει έναν εκτυπωτή. 

3. Η σύνδεση στο Διαδίκτυο συνεχίζει να πέφτει. 

4. Χρήση λογισμικού μετατροπής ομιλίας σε κείμενο και μετατροπής κειμένου σε ομιλία, όπως 
απαιτείται. 

5. Δημιουργία σύντομων χαιρετισμών βίντεο. 

6. Δημιουργία πολύχρωμων προσκλήσεων για τον εορτασμό της επετείου. 

7. Εύρεση χρήσιμων συντομεύσεων πληκτρολογίου στο Internet. 

8. Ορισμός ψευδών ειδήσεων και εξεύρεση εναλλακτικών πηγών για το ίδιο θέμα. 

9. Αναζήτηση των καλύτερων εργαλείων για αυτοαξιολόγηση της προσωπικής ικανότητας, δοκιμασία 
ψηφιακών δεξιοτήτων και πιστοποίηση στο διαδίκτυο. 
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