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INTRODUKTION

I den här aktiviteten kommer utövarna att
lära sig att bedöma sina klienters digitala
färdigheter, samt identifiera resurser de kan
använda för att stödja dem i att förbättra
dessa färdigheter.
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MÅL
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Bedöm även dina egna digitala behov
med dina kunders

VARAKTIGHET TYP

60 - 90 minuter
(beroende på antal
deltagare)

FORSKNING GRUPPDISKUSSION



MATERIAL SOM BEHÖVS
FÖR GENOMFÖRANDET

För att utföra denna aktivitet behöver du:

En dator, surfplatta eller smartphone med
tillgång till internet för varje deltagare
En whiteboard eller en projektor för att visa
ett deltagande verktyg som Padlet
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METODIK

STEG 1
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Under första halvan av sessionen ber
tränaren deltagarna att undersöka
möjliga verktyg för att bedöma sina
klienters digitala färdigheter, samtidigt
som de identifierar vilka färdigheter de
faktiskt behöver. 
När de väl har identifierat dessa verktyg
bör utövarna också hitta några resurser
för att hjälpa utvecklingen av dessa
färdigheter.



METODIK

STEG 2

Under den andra halvan av sessionen
leder tränaren en gruppdiskussion med
utövarna som delar med sig av sina
resultat, de resurser de har hittat, såväl
som eventuella svårigheter de har stött på.
Utbildaren, eller en av deltagarna, skriver
ner de nyckelelement och resurser som
deltagarna hittat på whiteboardtavlan.
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I denna aktivitet är det viktigt att betona
för utövarna att målet är att de ska
fokusera på det som är vettigt för sina
klienter, och inte på att försöka bedöma
alla möjliga digitala färdigheter.

METODIK

STEG 3 
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YTTERLIGARE RESURSER

Dessa två onlinefrågesporter är mycket
användbara för vägledare som vill
bedöma digitala färdigheter:
"Testa dina digitala färdigheter!",
Europass,
https://europa.eu/europass/digitalskill
s/screen/home (tillgänglig på 29 språk)
"Kontrollera dina digitala färdigheter",
Fit4Internet,
https://www.fit4internet.at/page/asse
ssment/&lang=EN (tillgänglig på
engelska och tyska)
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