
Mot bakgrund av resultaten som tillhandahålls av 
'INFODEMICS' Omfattande Forskningsrapport , 

nya uttalanden har utvecklats för 13 av de 20 kompetenser
som beskrivs i de 5 kompetensområdena i DigComp 2.2

ramverk, med målet att stärka hälso- och
välmåendeaspekten och med fokus på ungdomar. 

klicka på länken
för att lära dig

mer!

2021-1-LU01-KA220-YOU-000028874

https://infodemics.eu/comprehensive-research-report/
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415


Den 'INFODEMICS' Omfattande Forskningsrapporten
iundersöker hur ungdomar påverkas av fenomenet hälsa

och välbefinnande desinformation, som den senaste
tiden har förstärkts av två stora utmaningar: Digitalisering

& Covid-19-krisen
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Rapporten har 3 huvudmål:
1. Att identifiera utmaningar, luckor och bästa praxis för

att utveckla de kompetenser och färdigheter som
behövs av unga människor för att kritiskt analysera

medieinformation.
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2. Att utforska möjligheter som
DigComp ramverk kan ge för att förbättra

ungas digitala kompetens i relation till hälsa
& välbefinnande.
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3. Att utveckla innovativa kompetensutlåtanden för
DigComp-ramverket som fokuserar på relevansen av hälsa

och välbefinnande
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Några av de främsta identifierade utmaningarna, luckorna
och behoven hos ungdomar i digitala miljöer som är

relaterade till hälsa och välbefinnande är:
Antagandet att ungdomar är "digitala infödda".
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Några av de främsta identifierade utmaningarna, luckorna
och behoven hos ungdomar i digitala miljöer som är

relaterade till hälsa och välbefinnande är:
Utökad användning av sociala medier, där

desinformation är vanligast och sprids snabbare.
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Några av de främsta identifierade utmaningarna, luckorna
och behoven hos ungdomar i digitala miljöer som är

relaterade till hälsa och välbefinnande är:
Brist på kritiskt tänkande och faktagranskning, samt

bristande motivation att lära sig.
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Några av de främsta identifierade utmaningarna, luckorna
och behoven hos ungdomar i digitala miljöer som är

relaterade till hälsa och välbefinnande är:
Risk för nätmobbning, trakasserier, socialt

utanförskap och våld på nätet. Plus risk för missbruk
och överdriven tid i onlinemiljöer.

 

2021-1-LU01-KA220-YOU-000028874



Några av de främsta identifierade utmaningarna,
luckorna och behoven hos ungdomar i digitala miljöer

som är relaterade till hälsa och välbefinnande är:
Desinformation kan påverka mental hälsa: känslan
av att inte skilja sanna fakta från fiktiv information

ger upphov till psykisk ångest.
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Några av de främsta identifierade utmaningarna, luckorna
och behoven hos ungdomar i digitala miljöer som är

relaterade till hälsa och välbefinnande är:
Ungdomar kontrollerar inte alltid officiella hälso-e-

källor när de söker hälsoinformation.
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Några av de främsta identifierade utmaningarna, luckorna och
behoven hos ungdomar i digitala miljöer som är relaterade till

hälsa och välbefinnande är:
Exponering för desinformation, ofta främjad av

algoritmer och marknadsföringsstrategier, eller av
individer som kamrater, influencers, falska experter, etc.
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Några av de främsta identifierade utmaningarna, luckorna
och behoven hos ungdomar i digitala miljöer som är

relaterade till hälsa och välbefinnande är:
Brist på utrymmen och kompetens för att prata om

våra digitala liv i offline-miljöer.
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