Економіка та управління національним та світовим господарством
Кулик В.А., 
Докторка економічних наук, професорка,
Національний університет «Полтавська політехніка 
імені Юрія Кондратюка»,
М. Полтава, Україна 
ДОСЛІДЖЕННЯ ЦИФРОВИХ ЗНАНЬ: ВИКЛИКИ ТА МОЖЛИВОСТІ З ТОЧКИ ЗОРУ УПРАВЛІННЯ IT-КОМПАНІЙ[footnoteRef:1] [1:  Materials prepared as part of the project «Formation of the personality development strategy in the digital educational space: Ukraine-EU. ERASMUS-JMO-2023-HEI-TCH-RSCH». Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor the granting authority can be held responsible for them.] 


Для ІТ-компаній використання цифрових технологій є основою ведення бізнесу. Цифрові технології надають можливість ІТ-компаніям створювати продукти та надавати послуги клієнтам компанії без прив’язки до геолокації, а також комунікувати всередині команди та з контрагентами у дистанційному форматі. Цифрові технології дозволяють вести бізнес у режимі 24/7 і ІТ-компанії ефективно використовують цю можливість у процесі здійснення господарської діяльності.
Більшість українських ІТ-компаній орієнтована на співпрацю з міжнародними компаніями, залучення у команду спеціалісті із різних країн світу та створенні цифрових продуктів, які матимуть попит у глобальному масштабі. Тому, доцільно, щоб кожен член команди мав однаковий набір цифрових компетентностей для ефективної взаємодії.
Перелік цифрових компетентностей, необхідних у сучасному світі спеціалістам різних галузей наведено у документі DigComp 2.2: Система цифрової компетентності громадян [1]. Згідно з цим документом, цифрова компетентність умовно розділена на п’ять підвидів:
‒ інформацію та інформаційну грамотність (1) перегляд, пошук, фільтрування даних, інформації та цифрового контенту; 2) оцінювання даних, інформації та цифрового контенту; 3) управління даними, інформацією та цифровим контентом);
‒ комунікацію та співпрацю (1) взаємодія за допомогою цифрових технологій; 2) обмін за допомогою цифрових технологій; 3) залучення до громадянства за допомогою цифрових технологій; 4) співпраця за допомогою цифрових технологій; 5) нетікет; 6) управління цифровою ідентичністю); 
‒ створення цифрового контенту (1) розвиток цифрового контенту; 2) інтеграція та переосмислення цифрового контенту; 3) авторські права та ліцензії; 4) програмування); 
‒ безпеку (1) захист пристроїв; 2) захист персональних даних та приватність; 3) захист здоров’я та самопочуття; 4) захист навколишнього середовища); 
‒ вирішення проблем (1) вирішення технічних проблем; 2) визначення потреб та технологічних рішень; 3) творче використання цифрових технологій; 4) ідентифікація «білих плям» у цифровій компетентності).
Перелічені компетентності повинні бути як у менеджерів, так і звичайних працівників ІТ-компаній. Питання лише у тому, який рівень компетентності того чи іншого підвиду повинен бути у працівників різних рівнів.
Зокрема, на менеджерських посадах такі цифрові компетентності як: 1) комунікація і співпраця; і 2) вирішення проблем – повинні бути розвинені більше, ніж у співробітників, які не керують людьми.
При цьому такі компетентності як: 1) інформація та інформаційна грамотність; 2) створення цифрового контенту; 3) безпека – можуть бути більше розвинені у спеціалістів, які відповідають за ці ділянки роботи та працюють щодня у вказаних напрямах.
Цифрові компетентності є важливими при здійсненні планування діяльності ІТ-компанії. Зокрема, стратегічний план повинен включати: 1) місію та цілі компанії; 2) дослідження конкурентів; 3) опису типового споживача; 4) створення цифрового продукту; 5) економічні показники цифрових продуктів чи послуг та бізнесу в цілому; 6) маркетингову стратегію.
На кожному етапі реалізації стратегічного плану ІТ-компанії необхідно використовувати цифрові компетентності. Визначення місії та цілей компанії передбачає використання компетентності «вирішення проблем». Адже, кожен бізнес створюється для вирішення конкретної проблеми потенційних споживачів. Дослідження конкурентів та опис потенційного споживача  передбачає використання компетентності «інформація та інформаційна грамотність». Створення цифрових продуктів неможливе без компетентностей «створення цифрового контенту» та «безпека». Взаємодія з клієнтами та іншими контрагентами передбачає використання компетентності «комунікація та співпраця».
У цифрову епоху менеджери повинні володіти найкращими цифровими навичками, щоб процвітати на своїх посадах і вести свої команди до успіху. Здатність аналізувати та інтерпретувати дані, використовувати технології, спілкуватися в цифровому форматі, визначати пріоритети кібербезпеки, приймати стратегічні цифрові рішення та безперервно навчатися мають вирішальне значення для управлінської ефективності. Інвестуючи в розвиток цих навичок, керівники можуть використовувати можливості цифрових інструментів, отримувати інформацію на основі даних та впроваджувати трансформаційні зміни в своїх організаціях. Прийняття цифрового майбутнього дасть керівникам можливість приймати обґрунтовані рішення, оптимізувати процеси та позиціонувати свої команди для зростання й успіху в цифрову епоху.
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