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Denne forskningen ble utfgrt i rammen av Skill IT for Youth - Integrating Digital and Future Skills into
Youth Work (Skill IT/SKill IT for Youth) prosjektet.

SKill IT for Youth prosjektet (2018-2020) har som mal & gke kvaliteten pa ungdomsarbeidet ved 4 kombinere

hgyere niva av ekspertise og attraktivitet i tjenester oppnadd gjennom digitalisering av ungdomsarbeid med
gkte muligheter for ungdommer. Hovedformalet med prosjektet er & utstyre ungdomsarbeidere med digitale
verktoy og ferdigheter for a kunne styrke ungdommens fremtid i det 21. Arhundre.

Skill IT for Youth er co-finansiert av Erasmus+ -programmet i Den europeiske union gjennom Irlands
nasjonalt kontor for programmet, Léargas.

Prosjektet er et resultat av partnerskap mellom Youth Work Ireland (Irland), Camara Education (Irland),
Norsensus Mediaforum (Norge), Fundacja Robinson Crusoe (Polen) og Fundatia Danis (Romania).

Kontakt oss:
https://digipathways.io/
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KORTFATTET SAMMENDRAG AV
SKILL IT FORSKNINGEN

Kontekst og forskningsmal

Rapporten ble utviklet som en del av prosjektet Skill IT for Youth - Integrating Digital and Future Skills
into Youth Work som har som mal a gke kvaliteten pa ungdomsarbeid kombinert med hgyere ekspertise-
og attraktivitet-niva i tjenester og programmer, oppnadd gjennom digitalisering av ungdomsarbeid, med
gkte utviklingsmuligheter for unge mennesker. Forskningen som er oppsummert i rapporten har som
formal a gi datadrevet kunnskap om digitalt ungdomsarbeid, ungdomsarbeidere, ungdomsorganisasjoner
og ungdommens behov for IKT, digitale og sosiale medier og arbeidsmarkedets behov og forventninger
med hensyn til ungdommens digitale ferdigheter. | tillegg kartlegger forskningen de eksisterende
utdanningsprogrammene i Norge innen digitale ferdigheter og frivillige organisasjoners rolle i utvikling av
ungdommens digitale ferdigheter. Forskningen legger fokus pa ungdomsarbeid og identifiserer

ungdomsarbeidernes behov for & utvikle hgykvalitets prosjekter for unge i feltet digitale ferdigheter.

Forskningsmetoder

| den fgrste delen av forskningen utarbeidet Skill IT prosjektets partner organisasjon i Norge,
Norsensus Mediaforum, en systematisk oversikt med formal & finne og analysere tilgjengelige
undersegkelser, studier og rapporter som fokuserer pa ungdommens digitale ferdigheter, med vekt pa
hvilke digitale ferdigheter de mangler, eller tilby rammeverk / liste over digitale kompetanser som
ungdommen trenger for arbeidsmarkedet i det 21. arhundre. Utarbeidelsen av en systematisk oversikt var
nyttig for & kunne vurdere feglgende aspekter (1) ungdommens ansettelsesmuligheter, (2) tilgjengelige
formelle og ikke-formelle utdanningsprogrammer for & utvikle ungdommens digitale ferdigheter, (3)
ungdomsarbeidernes digitale ferdigheter og (4) ungdomsorganisasjoners kapasitet til & utvikle digitale
ferdigheter hos ungdom.

| den andre delen av forskningen har Norsensus Mediaforum utviklet fire kvalitative
forskningsverktey som ble brukt til & giennomfare intervjuer med ulike typer interessenter / aktgrer. For &

legge til rette for forstdelsen av begrepet "digitale ferdigheter" inkluderte alle forskningsverktay et felles
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konseptuelt rammeverk (vedlegg 1). To arbeidsgivere fra Oslo ble intervjuet, og informasjon om
arbeidsgivernes behov og forventninger med hensyn til ungdommens digitale ferdigheter ble samlet.
Intervjuene med arbeidsgiverne fokuserte ogsa pa deres forventninger til ungdomsorganisasjoners og
ungdomsarbeiderens rolle i utvikling av digitale ferdigheter, med tanke pa & forberede ungdommen til
fremtidige arbeidsplasser. Det ble holdt intervjuer for & samle inn informasjon om senior ledernes
perspektiv om ungdomsarbeidernes digitale ferdigheter for & kunne bruke tilgjengelige IKT-verktay i
organisasjonen / utvikle spesifikke digitale kompetanser hos ungdomsarbeidere. | tillegg samlet
intervjuene informasjon om hvilke typer programmer og tjenester som er utviklet eller kan utvikles av
frivillige organisasjoner for & gke ungdommens digitale ferdigheter. | tillegg ble ungdomsarbeidere fra
ulike deler av Norge og ulike interesseomrader intervjuet for & samle inn informasjon om
ungdomsarbeidernes behov med hensyn til kunnskap, kompetanse og ferdigheter som kreves for a gi
meningsfulle og baerekraftige tiltak og tjenester som utvikler ungdommens digitale ferdigheter. Vi samlet
ogsa inn informasjon om ungdomsarbeidernes behov til & gke sine egne digitale ferdigheter og som en
folge av dette kapasiteten deres til a tilby haykvalitets og nyskapende ungdomstjenester. Til slutt hadde vi
intervjuer med ungdommer med formal om a samle inn informasjon om deres perspektiv pa de digitale

ferdighetene de trenger for a forbedre deres muligheter i arbeidsmarkedet og ansettelse.

Hovedresultater

Nar det gjelder ungdommens ansettelsesmuligheter viser forskningsresultatene at norske
arbeidsgivere er pa jakt etter kandidater som er fleksible og kan tilpasse seg til endringer i markedet og til
det som forventes av dem. Ungdommer tror at arbeidsgivere forventer at de skal veere kreative,
kommunikative og ansvarlige. Nar det gjelder deres digitale kompetanse, vurderer ungdommer sine egne
digitale ferdigheter som gjennomsnittlig, og indikerer at det er god plass for forbedring av deres digitale
evner. Medlemmene av NGO-sektoren anser seg til a ligge litt hayere pa skalaen nar det gjelder digitale
ferdigheter og er fortsatt interessert i & utvikle sine eksisterende ferdigheter og tilegne seg nye.
IKT-verktgyene er som forventet et vanlig element i alle gyeblikk og aspekter av ungdommens liv og
resultatene viser at deltakerne bruker sine datamaskiner og smarttelefoner daglig bade til personlige og
pedagogiske formal.

Blant arbeidsgivere er tilpasningsevne og fleksibilitet de viktigste egenskapene som ungdommen
skal besitte pa sin arbeidsplass. Nar det gjelder ungdommens fremtidige ferdigheter, er den generelle
oppfatningen at unge ansatte gradvis vil trekke seg fra manuelle eller operasjonelle jobber og komme i
kontakt med den utviklede og "intelligente" teknologien. Derfor ma fremtidige generasjoner engasjere seg
mer i beslutningsprosesser og problemlgsende prosesser, samt vaere mer kreative. Arbeidsgiverne fra
Oslo er ganske optimistiske om ungdommens digitale ferdigheter, men er mer opptatt av

kommunikasjons- og sosiale ferdighetene og hvordan ungdommen bruker informasjon pa en kritisk og
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kompetent mate samtidig som de er oppmerksomme pa det etiske og juridiske rammeverket. Et spesielt
merkbart fellestrekk er at alle arbeidsgivere har en tendens til & sette stor pris pa tilpasningsevne og
fleksibilitet hos en ung person.

Ledere i frivillige organisasjoner pdpekte at unge ikke vil kunne komme seg inn pa
arbeidsmarkedet, med mindre de er utstyrt med ngdvendige digitale ferdigheter. De var mer opptatt av
det faktum at ungdom mangler ferdigheter til & forstd og analysere informasjon pa en kritisk og
kompetent mate sammen med manglende evne til & gjenkjenne de etiske og juridiske implikasjonene ved
bruk av IKT, for eksempel knyttet til personvern og deling av informasjon.

Forskningen viste at frivillige organisasjoner i Norge er ganske fraveerende nar det gjelder utvikling
av ungdommens digitale ferdigheter. Hovedfunnet viser arsaken til dette er mangel pa ressurser siden det
meste av finansieringen som er tilgjengelig pa dette omradet er for a bidra til a redusere ferdighetsgapet i
samfunnet med fokus pa de eldre. Ungdommer som er en av de mest dyktige gruppene innen digitale
ferdigheter er utelukket fra de fleste av de aktivitetene som tilbys med hjelp av offentlig finansiering.
Frivillige organisasjoner kan imidlertid spille rollene som & vaere en lekeplass for ungdommen der de kan
teste sine ferdigheter og fa erfaring slik at de kan vaere bedre forberedt til arbeidsmarkedet.

Var forskning bekrefter at det bare er noen programmer og tjenester som er bevisst utviklet for a
styrke digitale ferdigheter blant unge. Hovedtanken i Norge gar ut pa bruke offentlig oppleering for a
styrke ungdommens digitale ferdigheter og la frivillige organisasjoner og andre institusjoner bidra til a
fylle hullene som utdanningssystemet ikke klarer & gjere. Likevel kan vi se at frivillige organisasjoner
trenger stotte og hjelp til 8 komme pa rett vei og fa fart med dagens krav til digitalisering og bruk av IKT
for kunne & forbedre den overordnede ledelsen av organisasjonen, i tillegg til & hjelpe for eksempel
ungdommer oppna en heyere niva av IKT/mediebruk og leseferdighet. Hovedhindringen i den forstand er

mangel pa ressurser, god planlegging og talmodighet.



