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Introduksjon

Multimodal leseferdighet innebzerer forstaelse og produksjon av kommunikasjon pa flere
mater. Disse modulene inkluderer visuell, auditiv, gestuell, romlig og spraklig, og hver tilbyr
unike mater a formidle og tolke mening pa. Det gjenspeiler de ulike matene unge mennesker
engasjerer seg med informasjon og uttrykker seg pa i dagens digitale verden. Dette konseptet
strekker seg utover tradisjonelle lese- og skriveferdigheter og oppmuntrer til kritisk tenkning,
kreativitet og samarbeid. Som Kress og van Leeuwen (2001) argumenterer, er kommunikasjon
ikke lenger primaert spraklig; den er multimodal, og leseopplaering ma utvikles for a gjenspeile
denne virkeligheten. Multimodal leseferdighet erkjenner at mening ikke er begrenset til
alfabetisk tekst, men oppstar gjiennom samspillet mellom ulike semiotiske ressurser, spesielt i
digitale og medierike miljger.

Flere teorier har forsgkt a forklare hvordan individer laerer og bearbeider informasjon
forskjellig, noe som har pavirket utviklingen av multimodale pedagogier. En av de mest
innflytelsesrike er teorien om multiple intelligenser (M), foreslatt av Howard Gardner (1983),
som antyder at menneskelig intelligens ikke er enhetlig, men bestar av minst atte forskjellige
domener: spraklig, logisk-matematisk, romlig, musikalsk, kroppslig-Kinestetisk,
mellommenneskelig, intrapersonlig og naturalistisk. Gardners bidrag utvidet forstaelsen av
kognitivt potensial og oppmuntret lerere til & utforme mangfoldige leeringsaktiviteter som
utnytter disse intelligensene. Viktigere er det at Gardner selv presiserte at Ml-teorien ikke er
synonymt med laeringsstiler, og den foreskriver heller ikke merking av elever etter deres «type»
(Gardner, 1999).

Et annet mye referert rammeverk er VAK-modellen (visuell, auditiv, kinestetisk), som
kategoriserer elever basert pa deres foretrukne sensoriske modalitet. Denne modellen har
vunnet popularitet i utdanningsprogrammer og har blitt mye brukt i klasseromsdifferensiering.
Selv om den intuitive appellen til 3 imgtekomme elevenes preferanser fortsatt er sterk, fant
empiriske studier som Pashler et al. (2008) begrenset bevis for at det 8 matche undervisningen
med en elevs VAK-preferanse forbedrer resultatene. | stedet tyder forskning pa at laering er
mest effektivt nar flere sensoriske innspill integreres, uavhengig av elevens «type».

| tillegg til dette er kognitiv belastningsteori (Sweller, 1988), som fokuserer pa hvordan
strukturen og presentasjonen av informasjon pavirker arbeidshukommelsen. Fra dette
perspektivet kan multimodale strategier som dobbel koding — som kombinerer verbal og visuell
informasjon — redusere kognitiv belastning og forbedre hukommelsen (Paivio, 1990; Mayer,
2009). Pa samme mate argumenterer teorier som Universal Design for Learning (UDL) for flere
mater 3 representere, engasjere seg og uttrykke seg pa for 3 mgte elevenes ulike behov (CAST,
2018).

Til tross for mangfoldet og rikdommen i disse teoriene, har noen pedagogiske nevroforskere
reist bekymringer om den vitenskapelige gyldigheten av visse modeller nar de anvendes strengt
i praksis. For eksempel har forestillingen om faste «laeringsstiler» eller distinkte nevrologiske



intelligenser blitt beskrevet som en nevromyte av forskere som Dekker et al. (2012), pa grunn
av mangelen pa sterke nevrovitenskapelige bevis som stgtter de hjernebaserte pastandene.
Det er imidlertid viktig a presisere at denne kritikken ikke negerer verdien av a tilby variasjon i
undervisningsmetoder. Snarere advarer den mot overforenkling og oppfordrer lerere til 3 veere
kritiske forbrukere av teori.

Det som imidlertid konsekvent stgttes av forskning, er den positive effekten av a bruke
multimodale ressurser i undervisning og laering. Nar elever eksponeres for innhold gjennom en
kombinasjon av moduser — visuelle diagrammer, muntlig forklaring, gester, praktiske oppgaver
og digitale verktgy — er det mer sannsynlig at de forstar, husker og overfgrer kunnskap pa tvers
av kontekster (Mayer, 2009; Fleming & Mills, 1992). Multimodale tilnaerminger fremmer ogsa
engasjement, inkludering og tilgjengelighet, spesielt nar de er i trad med prinsipper for
universell design. Kort sagt, enten man tilslutter seg en bestemt lzeringsteori eller ikke, er det
sterk pedagogisk verdi i a ta i bruk en fleksibel, evidensbasert multimodal strategi som stgtter
meningsfull laering for alle elever.

o

Det innovative programmet for myndiggjgring av ungdomsarbeidere fokuserer pa a styrke
ungdomsarbeidere med innovative tilretteleggingsteknikker som gar utover tradisjonell
opplaering. | motsetning til eksisterende programmer integrerer var tilneerming multimodal
leseferdighet som en kjerneferdighet for ungdomsarbeidere, slik at de kan engasjere unge
mennesker gjennom ulike kommunikasjonsmater som visuelle, auditive og interaktive digitale
verktay.

Relevans for ungdomsarbeidere

1. Ved & styrke ferdighetene til ungdomsarbeidere og gi unge mennesker multimodal
leseferdighet, bidrar vi aktivt til 3 bryte ned barrierer og fremme et inkluderende laeringsmiljg.
2. Multimodal leseferdighet utruster ungdomsarbeidere og unge til 3 kommunisere effektivt,
engasjere seg lidenskapelig i saker og igangsette innovative prosjekter, noe som til syvende og
sist fremmer aktivt medborgerskap.

Malgrupper
Oppleaeringsprogrammet er utformet for ungdomsarbeidere, ledere, trenere og stgttepersonell i

ungdomsorganisasjonene.

Hovedmalet med treningsprogrammet

Dette programmet har enorm betydning ettersom det har som mal @ gi ungdomsarbeidere
avanserte ferdigheter innen multimodal leseferdighet. Ved a gjgre dette, gjgr det dem i stand

til 3 effektivt overfgre disse kritiske ferdighetene til unge mennesker. Dette direkte fokuset pa a



forbedre ungdomsarbeidernes evner er i samsvar med det generelle prosjektets mal om 3
fremme multimodal leseferdighet blant unge mennesker. Mal:

- Utstyre ungdomsarbeidere med avanserte ferdigheter i multimodal leseferdighet

- Styrke ungdomsarbeideres kapasitet til 3 fremme innovasjon og engasjement blant unge i
ikke-formell lzering

- @Pke anerkjennelsen og profesjonaliteten til ungdomsarbeid

Leeringsstiler

Den enkleste maten a beskrive «lzeringsstiler» pa er kanskje a si at de er ulike metoder for a
lere eller forsta ny informasjon, maten en person tar inn, forstar, uttrykker og husker
informasjon pa. Det finnes fire dominerende laeringsstiler: visuell, auditiv, lese/skrive og
kinestetisk. Analysen av resultatene fra laeringsstiler viser at de fleste har en kinestetisk
leeringsstil, pa andreplass — skriving og lesing, pa tredjeplass — auditiv og sist — visuell

leeringsstil.

LZRINGSSTILER

m Visual
m Auditory
m Kinesthetic

m Reading and writing

Kilde: laget av forfattere

Mange elever har flere foretrukne laeringsstiler eller veksler mellom stiler for ulike typer
informasjon. Dette konseptet har blitt mer fleksibelt over tid, ettersom laerere og trenere har
beveget seg mot en multimodal laeringsmodell som utnytter en flersensorisk tilnaerming til
leering. Multimodal lzering antyder at nar en rekke av sansene vare — visuelle, auditive,
kinestetiske — blir engasjert under lzering, forstar og husker vi mer. Ved 3 kombinere disse

modusene opplever elevene lering pa en rekke mater for a skape en mangfoldig lzeringsstil.


https://whatfix.com/blog/multimodal-learning/

For a gjgre det mulig for ungdommene og ungdomsarbeiderne vare a effektivt utforme og
formidle mening gjennom slike rike og potensielt komplekse tekster, ma vi utvide deres

kunnskap og ferdigheter innen multimodal leseferdighet.

Opplaeringsoversikt

Kurset bestar av 7 MODULER pa 4 timer hver, designet for ansikt-til-ansikt-leering, som tar 28

timer med undervisnings- og laeringsaktiviteter.

MODULER Partner, ansvarlig

M1. Visuell leseferdighet Araxa Edu, Tyrkia
-Forsta visuell kommunikasjon
- Analysere visuelt innhold
-Visuell historiefortelling

M2: Auditiv leseferdighet Triskelion, Norge
-Aktive lytteferdigheter
-Analyse av muntlig innhold
-Lydfortelling

M3: Lese- og skriveferdigheter Demetrius, Romania
- Kritisk lesing og skriving

- Effektive skriveteknikker

-Fremme leseferdigheter i ikke-formell utdanning

M4: Kinestetisk leseferdighet KAI, Litauen
-Kinestetiske laeringsstiler
- Integrering av bevegelse i leeringen

M5: Digital kompetanse RIC, Latvia
- Viktige digitale ferdigheter
-Digital historiefortelling

Me6: Kritisk multimodal leseferdighet Institutt Callipolis, Spania
-Utvikle kritisk tenkning i multimodale kontekster
-Analyse av multimodale meldinger

- A gjenkjenne skjevheter og overtalelse

M7: Multimodal integrering i ungdomsarbeid Educom+, Hellas
-Anvendelse av multimodal leseferdighet i ungdomsarbeid
- Utforming av multimodale prosjekter







MODUL 1 - VISUELL LESEFERDIGHET

MODUL nr. 1

Visuell leseferdighet

GENERELT MAL

A gi ungdomsarbeidere kunnskapen og verktgyene de trenger for & forsta,
analysere og anvende visuell kommunikasjon i arbeidet sitt med unge
mennesker, og stgtte dem i 3@ skape engasjerende, inkluderende og
meningsfullt visuelt innhold.

LARINGSRESULTA
TER

Ved slutten av denne modulen vil ungdomsarbeidere kunne:

Forklar de grunnleggende prinsippene for visuell kommunikasjon
og hvorfor visuelle elementer er viktige i ungdomsarbeid.

Analyser visuelt innhold med et kritisk blikk, og identifiser budskap,
publikum, skjevheter og fglelser.

Bruk visuelle historiefortellingsteknikker for & kommunisere
budskap effektivt.

Design enkle visuelle materialer for kampanjer, workshops og
bevisstgjgringsaktiviteter.

Stgtte unge mennesker i a forsta og lage visuelt innhold i digitale
og offline rom.

METODER

Interaktive presentasjoner med multimedieeksempler
Bildedekonstruksjon og veiledet analyse
Gruppearbeid og visuell idémyldring

Digitale historiefortellingsgvelser

Refleksjon og fagfellevurdering

N@DVENDIGE
RESSURSER

Presentasjonsslider og multimediaeksempler (annonser,
infografikk, ungdomskampanjer, memos)

Visuell analyse-arbeidsark

Datamaskiner/nettbrett med internettilgang

Gratis nettverktgy (f.eks. Canva, Genially, Google Slides)

Flipcharts, tusjer og post-it-lapper for arbeid offline

Maler for visuell historiefortelling og kampanjeplanlegging

TIPS FOR TRENERE

Start med visuelle elementer som er kjente for ungdomsarbeidere,
spesielt de fra ungdomskultur og nett-trender.

Hold atmosfaeren kreativ og interaktiv — visuell leering bgr veere
visuell.

Bruk korte videoer eller memo-analyse for a starte en diskusjon.
Forbered tydelig veiledning for hver oppgave og ga gjennom minst
ett eksempel pa visuelt historiefortelling med deltakerne.

VARIGHET

4 TIMER

BESKRIVELSE

Denne modulen introduserer ungdomsarbeidere for visuell kompetanse,
med fokus pa hvordan man leser, tolker og lager visuelt innhold. Den er
bygget rundt tre hovedomrader: forstaelse av visuell kommunikasjon,
kritisk analyse av visuelle elementer og bruk av visuell historiefortelling.
Gjennom interaktive presentasjoner, gruppeoppgaver og bruk av digitale
verktgy vil deltakerne utvikle bade kritiske og kreative ferdigheter.
Modulen fungerer ogsa som en base for andre partnere, og tilbyr tydelige
leksjonsplaner, aktivitetsretningslinjer og multimediaeksempler som kan




tilpasses og brukes i sin lokale opplaering.

EVALUERING e Fullfgring av visuelle analyseoppgaver og historiefortellingsgvelser
e Aktivt engasjement under diskusjoner og gruppearbeid
e Tilbakemeldinger fra kolleger og instruktgrer pa de laget visuelle
historiene
e Avsluttende refleksjon: Hvordan kan visuell kompetanse styrke
arbeidet ditt med unge mennesker?
e Valgfri sjekkliste for selvevaluering av visuelle ferdigheter
REFERANSER e UNESCOs verktgysett for medie- og informasjonskunnskap for

ungdom, LINK
e Canva designskole ( www.canva.com/learn )
o «Alese bilder: Grammatikken i visuell design» av Kress og van
Leeuwen, LENKE
e Veiledning om ungdomsdeltakelse i ungdomsinformasjon LINK
e StoryCenter — Ressurser for visuell historiefortelling LENKE

Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi

tet

Tittel: Dekode bildet mitt: Fgrste inntrykk i visuell form
Varighet: 25 minutter
Ngdvendige materialer:

e Trykte kort med diverse slaende bilder (kunstverk, memer,
kampanjeplakater, symbolske bilder — omtrent ett bilde per 2
personer)

e Klistrelapper eller sma papirlapper

e Penner/tusjer

e Tape eller brett for a vise bilder

Trinn1:

e Spre 3-6 slagkraftige bilder pa veggene eller bordene. LENKE 1
LENKE 2 LENKE 3 LENKE 4
e Be deltakerne ga rundt og observere dem stille i noen minutter.

Trinn 2:

Hver deltaker velger det bildet som taler mest til dem.
e Pa en klistrelapp svarer de pa to kjappe spgrsmal:

1. Huvilket budskap tror du dette bildet prgver a sende?
2. Hvordan fgles det for deg, og hvorfor?

Trinn 3:

e Deltakerne gar sammen to og to og utveksler det valgte bildet og
den valgte tolkningen.

e Partneren prgver a avkode hva de tror bildet handler om uten a se
den opprinnelige tolkningen.

e Deretter sammenligner de begge synspunktene og diskuterer
forskjellene.

Hovedaktiviteter



https://www.unesco.org/en/articles/journey-through-miltiverse-unesco-launches-new-toolkit-youth-organizations-media-and-information
http://www.canva.com/learn
https://www.researchgate.net/publication/322105004_READING_IMAGES_-_THE_GRAMMAR_OF_VISUAL_DESIGN
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide
https://storycenter.info/en/tools/
https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
https://www.canva.com/design/DAGXeOqkS8w/1ZgAKFyjRtezt3NBhEzDXA/view?utm_content=DAGXeOqkS8w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Aktivitet 1

Aktivitetstittel

Visuell rettssal

Kort beskrivelse

Deltakerne deltar i en simulering i rettssalstil der de ma forsvare eller
utfordre «budskapet» i et valgt bilde. Gjennom dette rollespillet utforsker
de hvordan visuelt innhold kan tolkes ulikt basert pa perspektiv, publikum
og kontekst, og fremhever kraften i visuell historiefortelling og viktigheten
av kritisk analyse i ungdomsarbeid.

Undervisningsmat

Et sett med 3-5 sterke, tvetydige bilder (valgt pa forhand av treneren)

eriell Eksempler:
e En protest med uklar kontekst
® En ungdom sitter alene med en telefon i mgrket
e Etbarnsom lerien gdelagt bygning

Varighet 50 minutter

Instruksjoner Trinn 1:

e Treneren introduserer ideen: «Alle visuelle bilder forteller en
historie. Men hvem bestemmer hva de betyr?»

e Vis de valgte bildene.

e Del deltakerne inn i sma grupper (4-5 personer).

e Hver gruppe velger ett bilde som skal «settes pa prgve».

Trinn 2:

a. Hver gruppe vil:
Tildel roller:

e Forsvarer (argumenterer for at bildet har et klart, sterkt eller
positivt budskap)

e Aktor (argumenterer at bildet er misvisende, skadelig eller
problematisk)

e Vitne (tilbyr personlig tolkning eller emosjonell reaksjon)

e Observatgr/journalist (oppsummerer saken og noterer skjulte
budskap)

b. Analyser bildet ved hjelp av en visuell rettssalveiledning (vedlagt):

Aspekt Sporsmal a svare pa

Melding: Hva sier dette bildet? Hva er historien?

Malgruppe: Hvem er dette for? Hvem kan misforsta det?
Fglelser: Hvilke fglelser skaper det, med vilje eller ikke?
Manipulasjon: Er noe overdrevet, skjult eller symbolsk?
Virkning: Hvordan kan en ung person reagere pa dette bildet?
Trinn 3:

Diskuter i plenum:
e Var det en klar «sannhet» i bildet?
e Hvordan pavirker visuelle elementer oppfatninger eller fglelser —
selv uten fakta?



https://news.harvard.edu/gazette/story/2022/03/here-are-signs-protests-in-russia-are-making-difference/
https://www.freepik.com/premium-photo/alone-depressed-man-sitting-corner-dark-room-because-problem-sadness-life-cheking-his-phone-sadnes-spite-concept_32375116.htm
https://www.abc.net.au/news/2021-04-30/disaster-girl-meme-sells-for-500-000/100106366

e Hvorfor er denne ferdigheten viktig i ungdomsarbeid (sosiale
medier, kampanjer osv.)?

e Hvordan kan vi laere unge mennesker a stille spgrsmal ved og tolke
visuelle elementer, ikke bare konsumere dem?

Vurdering 1. Observasjonssjekkliste (opplaerer):

Treneren observerer hver gruppe under forberedelser og rollespill ved
hjelp av fglgende sjekkliste:

Kriterier

e Identifiserte og tolket deltakerne flere betydningslag i bildet?

e Vurderte de publikum, fglelser og kontekst i analysen sin?

e Bidro hvert gruppemedlem fra sin tildelte rolle?

e Viste gruppen kritisk tenkning i diskusjonen om visuell pavirkning
eller manipulasjon?

2. Tilbakemelding fra jevnaldrende (etter rollespill):
Etter hver gruppes opptreden gir de andre deltakerne tilbakemelding ved
a svare pa:

e Hva var den mest overbevisende delen av saken deres?

e Var det noe de gikk glipp av, eller noe de kunne ha utforsket

videre?
Aktivitet 2
Aktivitetstittel Folelser i rammer: Bygg en visuell historie
Kort beskrivelse | denne aktiviteten utforsker ungdomsarbeidere hvordan fglelser og

fortellinger formidles visuelt. Ved a velge og arrangere en sekvens av
bilder i et storyboard, oppdager deltakerne hvordan mening formes av
visuell rekkefglge, kontekst og emosjonelle signaler, uten bruk av tekst.
Denne oppgaven fremhever det grunnleggende innen visuell
historiefortelling, slik at ungdomsarbeidere kan reflektere over hvordan
de kan hjelpe unge mennesker med a uttrykke seg gjennom bilder.

Undervisningsmat e Bildebank (trykt eller digital): Minst 30 blandede bilder —
eriell ansiktsuttrykk, scener, objekter, symboler og miljger (foreslatte
kilder: Unsplash, Pexels eller magasiner)

LENKE 1
LENKE 2
LENKE 3

e Mal for storyboard
e Saks, limstifter, penner, tusjer
e Valgfritt: projektor eller tavle for a vise eksempler pa storyboards

Varighet 50 minutter

Instruksjoner Trinn 1:



https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/
https://www.pexels.com/photo/woman-in-blue-dress-shirt-holding-black-tablet-computer-4101136/
https://www.canva.com/design/DAGod-WhcFY/xEsVswD4veBcemghhEfIPQ/view?utm_content=DAGod-WhcFY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

e Fordel bildebanken utover bordene.

e Deltakerne velger to og to seks bilder som kan fortelle en historie
nar de plasseres i rekkefglge, uten ord.

e Historien ma ha:

- En begynnelse

- Et problem/en konflikt

- Enresolusjon eller melding

e Deltakerne klipper ut, arrangerer og limer bildene inni
storyboard-malen sin.

Trinn 2:

e Alle storyboards vises.
e Deltakerne gar rundt og ser pa hver enkelt i stillhet, og prgver a
forsta historien som fortelles i hver enkelt.

Trinn 3:

e Hvert par forklarer sin visuelle historie pa 2—3 minutter, og
beskriver:

- Hvilke fglelser de prgvde a vise

- Hvordan bilderekkefglgen formet betydningen

- Hvordan en ung person kan relatere seg til historien

e Treneren leder en kort diskusjon:

- Pavirket rekkefglgen pa bildene tolkningen din?

- Hva skjer nar noen ser en annen historie i de samme bildene?

- Hvordan kan vi bruke denne teknikken i ungdomsarbeid (f.eks.
identitet, verdier, velvaere)?

Vurdering

Hver deltaker skriver ned:

e Hvordan kan jeg bruke bildesekvensering eller visuell
historiefortelling i arbeidet mitt med ungdom?
Disse svarene gir innsikt i overfgring av laering til reelle

ungdomsarbeidskontekster.

Aktivitet 3

Aktivitetstittel

Ramme det inn: En historie, mange sannheter

Kort beskrivelse

Denne aktiviteten hjelper ungdomsarbeidere med a utforske hvordan
visuell innramming — hva som vises, hva som ekskluderes og hvordan det
presenteres — kan endre betydningen av et bilde fullstendig. Deltakerne
vil lage flere fortellinger fra én visuell scene ved a beskjeere, zoome og
tolke forskjellige deler av bildet pa nytt. Den fokuserer pa a forsta visuell
kommunikasjon og analysere visuelt innhold fra flere perspektiver.

Undervisningsmat
eriell

e 2-4 store trykte bilder (A4 eller A3) som viser scener med flere
elementer (f.eks. protester, gruppeinteraksjoner, overfylte gater,
ungdomsarrangementer)

e Papirsgkere (rammer kuttet ut av papp eller papir —som et
kameraobjektiv)




e Saks, penner, lim
e Perspektivkort (valgfritt): kort med roller som «reporter»,
«venny, «utenforstaende», «kritiker» osv.

Varighet 50 minutter
Instruksjoner Trinn 1:

e Del deltakerne inni grupper pa 3-4.

e Hver gruppe far ett stort trykt scenebilde.

e De bruker papirsgkere til 3 «beskjeere» eller zoome inn pa
forskjellige deler av bildet, og later som om de bare fotograferer
én historie fra scenen.

e Hver gruppe velger to forskjellige rammer fra samme bilde og
klipper dem ut (eller tegner dem pa papir).

Tildel en rolle til hver gruppe (f.eks. «en ungdomsaktivist», «en
politiker», «en forelder» osv.).
Trinn 2:

e For hvert beskarne bilde skriver gruppen en bildetekst pa 1-2
setninger som beskriver hva som skjer fra karakterens perspektiv.

e Deretter lager de en kontrasterende bildetekst som viser hvordan
noen andre kan se det samme bildet.

e Eksempel:

- Aktivistsyn: «Unge stemmer reiser seg for a kreve endring.»

- Kritikerens synspunkt: «Uregjerlige tenaringer forstyrrer
sentrum.»

Trinn 3:
e Hver gruppe deler sine to innrammede bilder og leser sine to
forskjellige bildetekster.
Vurdering Etter hver presentasjon svarer gruppene:
- Hvilken bildetekst fgltes mest overbevisende for deg, og hvorfor?
- Kan begge versjonene vare sanne samtidig?
Aktivitet 4
Aktivitetstittel Visuell leseferdighetslaboratorium

Kort beskrivelse

| denne utfordringsbaserte simuleringen tar ungdomsarbeidere pa seg
rollen som kreative team som har i oppgave a designe en mini-visuell
kampanje om et valgt tema som er relevant for ungdom (f.eks. mental
helse, nettsikkerhet, baerekraft, inkludering). Ved a bruke alt de har lzert
i modulen, ma de lage et sterkt visuelt budskap med kun begrensede
materialer og begrunne designvalgene sine. Aktiviteten kombinerer
visuell kommunikasjon, visuell analyse og historiefortelling i et virkelig
scenario.




Undervisningsmat
eriell

e A3- eller flipover papir til plakater
e Tusjer, penner, klistrelapper, saks, lim
e Magasiner

Varighet 45 minutter
Instruksjoner Trinn 1:
e Del deltakerne innilag pa 3-5.
e Hvert lag velger et tema. (f.eks. mental helse, gruppepress,
identitet pa nett, kroppsbilde, ungdomsstemme osv.)
e Hver gruppe planlegger sin kampanje, og den bgr inneholde
felgende:
- Budskapet i kampanjen deres
- Malgruppen
- Fglelsene de gnsker a fremkalle
- Hvor og hvordan det visuelle skal brukes (plakat, innlegg pa
sosiale medier, klistremerke osv.)
Trinn 2:
e Lagene har 25 minutter pa seg til a lage sitt visuelle
kampanjeprodukt ved hjelp av materialene som er gitt.
e Regler:
- Den ma ikke bruke mer enn 10 ord totalt (tvinger frem
avhengighet av visuelle elementer)
- Det ma veere ungdomsfokusert
- Den ma formidle budskapet tydelig giennom visuelt sprak (layout,
symboler, farger osv.)
e Lagene forbereder ogsa en kort 2-minutters presentasjon for a
forklare:
- Hvorfor de designet det slik
- Hvordan det knytter an til unge mennesker
- Hvordan de anvendte prinsipper for visuell kompetanse
Trinn 3:
e Hvert lag presenterer kampanjen sin for gruppen.
e Alle deltakere stemmer anonymt (eller med klistremerker) pa:
- Mest visuelt effektfull
- Mest relevant for ungdom
- Den mest kreative meldingsformidlingen
Vurdering e Deltakerne fyller ut et kort ark med:
- Huvilken rolle spilte det visuelle i a formidle ideen var?
- Hvaleerte jeg om a bruke visuelle elementer for sosial
pavirkning?
- Hvordan kan jeg veilede unge mennesker til 3 gjgre det samme?
Aktivitet 5
Aktivitetstittel Symbolet snakker

Kort beskrivelse

Denne aktiviteten utfordrer ungdomsarbeidere til a tolke og skape




mening fra abstrakte og symbolske visuelle elementer. Deltakerne

jobber i sma team, og mottar ukjente eller kulturelt ngytrale bilder, og

ma tolke betydningen av dem, deretter reversere og lage en ny visuell

metafor for et sosialt konsept (f.eks. tilhgrighet, frykt, forandring, press,

frihet). Denne aktiviteten gir dypere ferdigheter i visuell analyse, visuell

kommunikasjon og kulturell sensitivitet.

Undervisningsmat e Abstrakte eller symbolske bilder — f.eks. et sprukket egg, en
eriell enkelt sko, en dgr pa glgtt, et flokete tau, en tom stol

e Abstrakte ungdomsrelaterte konsepter — f.eks. tillit, angst,
identitet, rettferdighet, stemme, likestilling, vekst

e A4-papir, tusjer, blyanter

e Klistrelapper

Varighet 40 minutter
Instruksjoner Trinn 1:

e Deltakerne jobber to og to.

e Hvert par velger tilfeldig ett bilde.

e Uten 4 vite den tiltenkte betydningen, ma de skrive en kort
tolkning som svarer pa:

- Hva betyr dette bildet for oss?

- Hva kan dette bety fglelsesmessig eller sosialt for unge
mennesker?

e S3d klistrer de svaret sitt opp pa en tavle eller vegg ved siden av
bildet.

Trinn 2:

e Hvert par velger et konsept (f.eks. tilhgrighet).

e Utfordringen deres: a lage et nytt visuelt symbol (tegning eller
skisse) som metaforisk representerer konseptet uten a bruke ord
eller tradisjonelle ikoner (f.eks. ingen hjerter for kjaerlighet, ingen
vektskaler for rettferdighet).

e De ma tenke dypt: hvilket objekt, hvilken scene eller hvilken
kombinasjon kan visuelt antyde den ideen?

e Etter 3 ha tegnet, skriver de en mystisk bildetekst (f.eks. «Hva
hvisker dette bildet til deg?») uten a si hva det opprinnelige
konseptet var.

Trinn 3:

e Alle tegningene er plassert rundt i rommet.

e Deltakerne gar rundt og prgver a gjette konseptet bak hvert nye
symbol ved a plassere lapper under bildene.

e De opprinnelige skaperne avslgrer deretter det virkelige
konseptet bak hvert symbol og diskuterer:

- Hva ble tolket riktig eller annerledes?
- Hvorfor kan unge mennesker se forskjellige betydninger?
Vurdering e Hver deltaker svarer:

- Hvilket symbol eller hvilken metafor fra i dag vil bli veerende
med deg lengst, og hvorfor?




Diskusjon om kulturell bevissthet

Kan dette symbolet bety noe annet i en annen kultur eller
kontekst?




MODUL 2 - AUDITIV LERING

MODUL nr. 2

Auditiv leseferdighet (eller hgrselskompetanse)

GENERELT MAL

Det overordnede malet med modulen er a utstyre ungdomsarbeidere med
avanserte ferdigheter i leringsmetoder for auditiv leseferdighet.

LARINGSRESULTA
TER

"Hgrsel for a laere: Praktiske metoder for auditiv leseferdighet"
Ved slutten av gkten vil deltakerne kunne:
e kjenne til egenskapene til leeringsmetoder for auditiv leseferdighet
e anvende leringsmetoder for auditiv leseferdighet i arbeidet sitt
med
e Tilpasse lzeringsmetoder for auditiv leseferdighet til ulike
ungdomsarbeidsmiljger
Denne modulen har fokus pa
-Aktive lytteferdigheter
-Analyse av muntlig innhold
-Lydfortelling

METODER:

Aktive deltakelsesgvelser

N@DVENDIGE
RESSURSER

e Penn, papir

e Barbar hgyttaler eller hodetelefoner

e Forhandslastede spillelister eller lydfiler

e Podkastplattformer: Spotify, Apple Podcasts, RadioPublic, etc.
e Enkel lydproduksjon: Talememoer, Anchor, Audacity

TIPS FOR TRENERE

Hvorfor er hgrselskompetanse en viktig ferdighet eller leseferdighet i det
21. arhundre? Meldinger, eller «tekster», i det 21. arhundre skapes na i
flere former for medier, hvorav mange skapes og mottas via lyd. Overalt
hvor vi gar, blir vi bokstavelig talt bombardert med meldinger fra folk som
prever a fa oppmerksomheten var — fra familie og venner som gnsker a
kommunisere noe til oss, til politikere som prgver a overtale oss til a
stemme pa dem, til annonsgrer som vil at vi skal kjgpe produktene og
tjenestene deres. Vi ma utvikle ferdigheter i hgrselskompetanse slik at vi
kan bli bedre til & forstda budskapene, forbedre kommunikasjonen og
kunne analysere og kritisere disse budskapene.

Auditiv lzering er en laeringsstil som er avhengig av hgrsel for a forsta og
huske informasjon. Personer med denne laeringsstilen har godt av a lytte
til talte ord, musikk og andre lyder.
Ungdomsarbeidere med en auditiv laeringsstil drar nytte av a bruke
teknikker som repetisjon, oppsummering av informasjon hgyt og
deltakelse i gruppediskusjoner for a styrke forstaelsen av nye emner.

e Bruk verbale forklaringer. ...

e Gi muligheter for apne diskusjoner. ...

e Innlemme musikk, lyd og annen lyd i klasserommet. ...

e Bruk mnemonikk og akronymer. ...




e Oppmuntre til aktiv lytting.

VARIGHET 4 timer
BESKRIVELSE e Definisjon av auditiv leseferdighet: Evnen til aktivt @ lytte, bearbeide og
gi mening til talesprdk i en rekke kontekster.
e Viktighet i ungdomsutvikling: hjelper med emosjonell intelligens,
empati, hukommelse, kommunikasjonsferdigheter og inkludering
EVALUERING Ved hjelp av raske kontrollspgrsmal:
1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[1Engasjerende
LINgytral
[llkke veldig engasjerende
2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse av auditiv leseferdighet?
[1Ja, betydelig
CINgytral
[INei, ikke egentlig
3. Fglte du deg oppmuntret til 3 utforske auditiv leseferdighet mer?
CIEnig
CINgytral
[IVeere uenig
REFERANSER *Barlow, Sarah. (2016) Forbedring av hgrselsferdigheter innenfor

leereplanen: En litteraturgjennomgang
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1146509.pdf

* Chappell, Elizabeth. (2020). Fra forskning til ressurs: Viktigheten av
auditiv leering i strykeinstrumentklasserommet. Oppdatering : Anvendelser
av forskning i musikkpedagogikk. 38. 875512332090868.
10.1177/8755123320908687.

* Rosenfeld L, Rudd R, Emmons KM, Acevedo-Garcia D, Martin L, Buka S.
Mer enn bare lesing: forholdet mellom hgrselskompetanse og
astmabehandling. Patient Educ Couns. 2011 jan;82(1):110-6. doi:
10.1016/j.pec.2010.02.023. Epub 2010 15. april. PMID: 20399060; PMCID:
PMC2944911. ( https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC2944911/)

*Bildene er generert med kunstig intelligens

Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi
tet

Forklar kjernen i auditiv leseferdighet og hvorfor den er sa viktig i
ungdomsarbeid.

Be alle om a lukke gynene og sta stille i to minutter og bare lytte til
lydene.

Hovedaktiviteter

Aktivitet 1

Aktivitetstittel

Lydkartet



https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1146509.pdf
https://www.researchgate.net/publication/339459776_Research-to-Resource_The_Importance_of_Aural_Learning_in_the_Strings_Classroom
https://www.researchgate.net/publication/339459776_Research-to-Resource_The_Importance_of_Aural_Learning_in_the_Strings_Classroom
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC2944911/)

Kort beskrivelse

Mal: Skjerpe bevisstheten om omgivelseslyd og bygge bevisst lytting.

Ga ut og tegn et «lydkart» pa papiret i 10 minutter. Plasser deg selv i
midten og noter alle lydene du hgrer, plasseringen og egenskapene deres
(for eksempel tonehgyde, rytme, tone).

Lyder tolkes ulikt, sa ungdomsarbeiderne kan ha forskjellige syn pa de
ulike lydkvalitetene.

Tilbake i plenum: reflekter i par eller sma grupper.

e Hva hgrte du som overrasket deg?

e Hva var vanskelig med a lage lydkartet?

e Hvordan kan vi bruke dette til & forbedre ungdoms fokus eller
mindfulness?

Auditive elever blir lett distrahert av lyder i omgivelsene sine. Siden de er
avhengige av hgrselen for @ behandle informasjon, kan bakgrunnsstgy
eller forstyrrelser gjgre det vanskelig for dem a fokusere og huske det de
leerer.

Leeringsmal. Ungdomsarbeideren skal kunne;
*|dentifisere hvordan vi behandler lyd
*Konstruere lydkart

Undervisningsmat

Penn og papir

eriell
Varighet 1time
Instruksjoner Trinn 1 (15 minutter)

Forklar gvelsen og si:

Ga ut og tegn et «lydkart» pa papiret i 10 minutter. Plasser deg selv i
midten og tegn/noter alle lydene du hgrer, deres plassering og
egenskaper (for eksempel tonehgyde, rytme, tone). Det er ikke et fokus pa
a veere en veltalende kunstner, men enkle skildringer av lydene.

Gi frem penn og papir og sett i gang

Trinn 2 (25 minutter)

Etter at de har lyttet i ti minutter, kaller du alle inn eller samler
ungdomsarbeiderne utenfor i en sirkel for a reflektere over den fgrste
gvelsen:

Spegr dem:

e Hva hgrte du som overrasket deg?
e Hva var vanskelig med a lage lydkartet?




e Hvilke utfordringer kan slike laeringsmetoder ha for enkelte
personer?

e Hvordan kan vi bruke dette til & forbedre ungdoms fokus eller
mindfulness?

Trinn 3 (5 minutter)
Sper dem i plenumsgkten hva den verste lyden de hgrer er, og hvorfor.

Trinn 4 (15 minutter)

Legg lydkartene pa et bord og la alle vise frem lydkartet sitt , slik at de
andre kan se hvordan gvelsen ble tolket.

Diskuter med hverandre hva dere ser

Vurdering

Sporreskjema for a evaluere aktiviteten
1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[JEngasjerende
CINgytral
Cikke veldig engasjerende

2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse av auditiv leseferdighet?
[Ja, betydelig
CINgytral
[INei, ikke egentlig

3. Fglte du deg oppmuntret til 8 utforske auditiv leseferdighet mer?
LlEnig
CINgytral

[JVeere uenig

Aktivitet 2

Aktivitetstittel

Lydfortellingssirkler (eller auditive fortellingssirkler)

Kort beskrivelse

Lydfortellingssirkler er en gruppebasert lytte- og taleaktivitet som er
utformet for & styrke auditiv hukommelse, muntlig forstdelse og
sekvenseringsferdigheter. Den fungerer pa samme mate som
«telefonspillet», men fokuserer mer pa aktiv lytting, narrativ forstaelse
og muntlig gjenfortelling .

Metoden fokuserer pa:

e Fokusert lytting : Hver person ma vaere oppmerksom slik at de kan
formidle historien videre.

e Muntlig uttrykk : Gjenfortelling hjelper deltakerne & gve pa a snakke
tydelig og selvsikkert.




e Narrativ bevissthet : De blir bevisste pa hvordan historier forandrer
seg med hver gjenfortelling.

e Minne og detaljlagring : Deltakerne gver pa a huske sekvenser,
karakterer, tone og betydning.

Variasjon: Introduser en enkel distraksjon (bakgrunnsstgy) for a simulere
virkelige omgivelser.

Leeringsmal. Ungdomsarbeideren skal kunne;
*beskriv hvordan og hvorfor historier forandrer seg med hver fortelling
*reflektere over hvorfor historier ikke forandret seg mye i gamle dager

Undervisningsmat
eriell

Ingen

Varighet

1 time

Instruksjoner

Mal: Forbedre hukommelse, sekvensering og muntlig forstaelse.

Trinn 1 (10 minutter)

Forklar @velsen og hva en lydfortellersirkel er (se ovenfor). Og
leeringsmalene for denne leksjonen.

Del deretter ungdomsarbeiderne inn i grupper pa fire personer i hver, og
fordel dem inne eller ute, slik at de ikke forstyrrer hverandre.

Trinn 2 (10-15 minutter)

En deltaker forteller en 2-minutters historie (kan veere en personlig
opplevelse eller en fiksjonshistorie, osv.).

Den neste personen gjenforteller historien til personen ved siden av seg,
og bruker kun det de husker, uten notater eller rettelser fra andre .
Dette fortsetter rundt sirkelen til den siste personen forteller versjonen
de mottok til hele gruppen.

Trinn 3 (10-15 minutter)
Reflekter fgrst i gruppen: Hva endret seg? Hvorfor? Hva hjalp eller skadet
gjenkallingen?

Trinn 4 (15 minutter)

Reflekter i en plenumssesjon med alle

Hvorfor endret historien seg, og hva var det som sdret minnet?

Hvorfor tror du historiene var relativt uendret gjennom drhundrene f@r?

Vurdering

1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[JEngasjerende
UINgytral
Cikke veldig engasjerende




2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse av auditiv leseferdighet?
[1Ja, betydelig
UINgytral
[INei, ikke egentlig

3. Fglte du deg oppmuntret til 3 utforske hgrselskompetanse mer?
LJEnig
UINgytral

[IVeere uenig

Aktivitet 3

Aktivitetstittel

Podkast-lzeringssirkel

Kort beskrivelse

En podkastlaeringssirkel er en strukturert gruppeaktivitet der deltakerne
lytter til en kort podkastepisode eller et lydklipp sammen , deretter
diskuterer, reflekterer og kobler det til leeringen eller praksisen sin. Det
er en kraftig metode for 3 bygge auditiv kompetanse, kritisk tenkning
og samarbeidslaering — spesielt nyttig for ungdomsarbeid.

Ungdomsarbeiderne vil:

° Lytt til en podkast — vanligvis 5-10 minutter.

° Reflekter over spesifikke spgrsmal individuelt eller i sma grupper.
° Diskuter svarene og tolkningene deres sammen i en sirkel.

° Anvend ideene i virkelige situasjoner eller i ungdomsarbeid.

Leeringsmal. Ungdomsarbeideren skal kunne;
e (v pa dyp, bevisst lytting
e Avkode tone, mening, fglelser og lydsignaler
e Diskuter tolkning (hvordan folk «hgrer» forskjellig)
e Oversett auditiv erfaring til handling eller programideer

Undervisningsmat

Tilgang til en podkast du selv velger, utstyr for a spille av podkasten med

eriell god lydkvalitet (hodetelefoner, mobiltelefon, Spotify eller lignende,
eksterne Bluetooth-hgyttalere).

Varighet 1time

Instruksjoner Trinn 1 (10 minutter)

Innledning. Fortell gruppen hva en podkastleeringssirkel er (se ovenfor)
og laeringsmalene for denne leksjonen.

Pa forhand har du valgt en podkast som er relaterbar til eller relevant for
ungdomsarbeid (f.eks. mental helse, inkludering, motstandskraft,
kreativitet, sosial rettferdighet).




Trinn 2
F@r du lytter, gi deltakerne spgrsmal som:
e Hva skilte seg ut for deg?
e Hvilken fglelse eller hvilket budskap kom tydeligst giennom?
e Hvordan tror du unge mennesker ville reagert pa denne
historien?
e Hva kan bli misforstatt eller feilforstatt?
e Hvordan kan du bruke noe slikt i arbeidet ditt?

Trinn 3
Spill av podkasten med god lydkvalitet (hodetelefoner eller eksterne
hgyttalere). Oppmuntre til fokusert lytting — ikke multitasking.

Trinn 4

| grupper pa 3-5 reflekterer deltakerne over de veiledende spgrsmalene.
Deretter gar de tilbake til en stgrre gruppe og deler innsikter, mgnstre
eller overraskelser.

Vurdering

1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[JEngasjerende
CINgytral
[lkke veldig engasjerende

2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse av auditiv leseferdighet?
[Ja, betydelig
CINgytral
[INei, ikke egentlig

3. Fglte du deg oppmuntret til 3 utforske podkaster mer?
LlEnig
CINgytral

[IVeere uenig

Aktivitet 4

Aktivitetstittel

Folelser i stemmen

Kort beskrivelse

«Emotion in the Voice» er et morsomt og innsiktsfullt Iyttespill der
deltakerne gver pa a uttrykke og identifisere fglelser kun ved hjelp av
vokale signaler — tone, tonehgyde, volum, tempo og bgyning — uten a
stole pa ords betydning eller ansiktsuttrykk.

Denne gvelsen stgtter emosjonell intelligens , aktiv lytting og bevissthet
om ikke-verbal kommunikasjon - alt avgjgrende for & jobbe
meningsfullt med ungdom. @nsker du et utskrivbart kortsett med fraser
og folelsesmessige oppgaver til dette?




Leeringsmal. Ungdomsarbeiderne skal kunne:
e beskrive hvordan endringer i tonefall, tonehgyde og tempo kan
gjenspeile ulike emosjonelle tilstander i talespraket.
e uttrykke en rekke fglelser ved kun a bruke vokal variasjon, og
bruke teknikker som intonasjon, volum og rytme.
e evaluere og tolke emosjonelt innhold i andres stemmer og gi
tilbakemelding pa hva som gjorde uttrykket effektivt eller uklart

Undervisningsmat | Ingen
eriell
Varighet 1time
Instruksjoner Trinn 1
Forklar ungdomsarbeiderne hva spillet handler om (se ovenfor) og
leeringsmalene.
Forbered ngytrale fraser (f.eks.):
e «legsadetigar.»
e «Du er allerede her.»
e «Det vardet jeg trodde.»
e «Kanvigdna?»
e «Sadu liker den»?
Trinn 2
Del dem inn i grupper pa 2—3 personer.
Ungdomsarbeiderne bytter sa pa a lese setningene ved hjelp av en
spesifikk fglelse (f.eks. glad, sint, trist, redd, overrasket, forvirret, stolt,
sarkastisk, nervgs osv.).
De andre gjetter deretter hvilken fglelse taleren gnsker a uttrykke.
Trinn 3
Reflekter i gruppen: Hvilke vokale signaler hjalp deg med a identifisere
fglelsen? Hvordan relaterer dette seg til hvordan ungdom uttrykker seg?
Trinn 4
Deretter reflekterer du i en plenumssesjon med alle
e Hvilke vokale elementer hjalp deg med a tolke fglelsene?
e Ble noen fglelser forvekslet med andres?
e Hvordan kan denne ferdigheten hjelpe i ungdomsarbeid?
Variasjon: Gjgr dette kun med stemmen (bak en skillevegg eller med
lukkede gyne) for a skjerpe det auditive fokuset.
Vurdering 1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?




[JEngasjerende
UINgytral
Cikke veldig engasjerende

2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse av auditiv leseferdighet?
[Ja, betydelig
LINgytral
[INei, ikke egentlig

3. Fglte du deg oppmuntret til 3 utforske hgrselskompetanse mer?
LlEnig
CINgytral

[IVeere uenig

MODUL 3 -

LESE- OG SKRIVEFERDIGHET

MODUL nr. 3

Lese- og skriveferdigheter

GENERELT MAL

Det overordnede malet med modulen er a utstyre ungdomsarbeidere med
avanserte ferdigheter i 3 stgtte lese- og skriveferdigheter for lese-
/skriveelever i ikke-formelle utdanningsmiljger.

LARINGSRESULTA

Ved slutten av gkten vil deltakerne kunne:
e Kjenne igjen egenskapene og preferansene til lese-/skriveelever.

TER e Anvende kritiske lese- og skrivestrategier for a fremme lese- og
skriveutvikling.
e Utform inkluderende lese- og skriveaktiviteter skreddersydd for ikke-
formelle lzeringsmiljger.
e Bruk verktgy som annotasjonsguider og argumentkart for a stgtte
ungdom i 3 utvikle leseferdigheter.

METODER Gruppearbeid, individuell skriving, strukturert refleksjon, kreativ design,
tekstbasert analyse, mikropresentasjoner

N@DVENDIGE Trykte tekster (artikler, sangtekster, meningsartikler)

RESSURSER: Mal for argumentkart

Markeringspenner og penner

Klistrelapper

Arbeidsark om «Setningsforming»
Utdelingsark med stiltips

Literacy Box Canvas (A3-papir) — Mal for design
Flipover eller tavle

Tusjer, post-it-lapper og trykt materiale
Journaler eller papirnotatbgker for deltakerne

TIPS FOR TRENERE

Lese-/skriveelever bearbeider og husker informasjon best gjennom tekst —
ved 3 lese, skrive, kommentere og bruke referansemateriale. De drar ofte
nytte av aktiviteter som involverer skriftlig refleksjon, skriftlige
instruksjoner og selvstendig bearbeidingstid.




Tips til trenere:

1. Sett av stille tid til skriftlig bearbeiding: Etter hver gruppediskusjon
eller innspill, sett av stunder med stille notater eller journalfgring.
Dette respekterer de naturlige vanene til lese-/skriveelever og
forsterker hukommelsen.

2. Gi skriftlige instruksjoner for alle aktiviteter: Selv nar du gir
muntlige instruksjoner, suppler dem med trykte eller projiserte
trinn. Dette sikrer klarhet og gir en referanse som deltakeren kan
ga tilbake til.

3. Oppmuntre til annotering og oppsummering: Bruk aktiviteter som
involverer utheving, margnoter, omskriving og oppsummering.
Disse gvelsene hjelper lese-/skriveelever med a engasjere seg dypt
i tekster.

4. Tilby verktgy som maler og sjekklister: Verktgy som argumentkart,
skriverammer og tilbakemeldingsskjemaer bidrar til & strukturere
tanker og stgtte elevene i 3 organisere informasjon tydelig.

5. Balanse mellom lese- og skriveoppgaver: Veksle mellom lesebasert
analyse (f.eks. kritisk annotering, oppsummering) og skrivebasert
produksjon (f.eks. omskriving av setninger, komposisjon av
overbevisende brev) for a holde energien fokusert og variert.

6. Fremme utveksling mellom fagfeller i skriftlig leering: Inkluder
muligheter for skriftlig tilbakemelding fra fagfeller, deling av
journalnotater eller utveksling av skriftlige ideer. Dette stgtter
mellommenneskelig lzering pa en mate som fortsatt fgles naturlig
for elever som leser/skriver.

7. Vis tydelig og presis sprakbruk: Bruk eksempler for @ demonstrere
hva som gjgr skriving sterk. Bruk setningsutforming, stiltips og
redigerte versjoner for 8 sammenligne vag og tydelig skriving.

VARIGHET

4 timer

BESKRIVELSE

Denne modulen gir ungdomsarbeidere praktiske verktgy og kreative
strategier for a stgtte lese- og skriveferdigheter blant unge, med spesielt
fokus pa lese-/skrivestudenter. Gjennom praktiske aktiviteter,
tekstanalyse og ressursdesign vil deltakerne styrke sin evne til & fremme
kritisk lesing, presis skriving og meningsfullt engasjement med tekst i ikke-
formelle utdanningsmiljger. Oppleeringen blander teori med interaktive
metoder for @ hjelpe ungdomsarbeidere med a skape inkluderende,
tekstbaserte lzeringsopplevelser.

EVALUERING

1. Oppleaeringen forbedret min forstaelse av hvordan jeg kan stgtte lese-
/skriveelever i ungdomsarbeid.
1 —Sveert uenig

2 —Uenig

3 — Ngytral
4 — Enig

5 — Helt enig

2. Aktivitetene hjalp meg med a utvikle praktiske ferdigheter i kritisk lesing
og skriving.

1 —Sveert uenig

2 —Uenig




3 — Ngytral

4 —Enig

5 — Helt enig
3. Verktgyene som ble gitt (f.eks. maler, arbeidsark) var nyttige og enkle a
bruke i virkelige ungdomsmiljger.

1 —Sveert uenig

2 — Uenig

3 — Ngytral
4 — Enig

5 — Helt enig

4. Jeg foler meg trygg pa a tilpasse lese- og skriveferdighetsstrategier til
ikke-formelle utdanningssammenhenger.
1 —Sveert uenig

2 —Uenig

3 — Ngytral
4 — Enig

5 — Helt enig

5. Balansen mellom teori og interaktiv praksis i opplaeringen var effektiv.
1 —Sveert uenig
2 —Uenig
3 — Negytral
4 —Enig
5 — Helt enig

REFERANSER

e Cammarota, J., og Fine, M. (2008). Revolusjonerende utdanning:
Ungdoms deltakende aksjonsforskning i bevegelse. Routledge.

e Europaradet. (2020). Grunnleggende om ungdomsarbeid: Handbok for
ungdomsarbeidere i Europa.

e Fleming, ND, og Mills, C. (1992). Ikke enda en inventaroppsummering,
men snarere en katalysator for refleksjon. To Improve the Academy, 11(1),
137-155.

e Freire, P. (1970). De undertryktes pedagogikk. Herder og Herder.

e Luke, A. (2000). Kritisk leseferdighet i Australia: Et spgrsmal om kontekst
og synspunkt. Journal of Adolescent & Adult Literacy, 43(5), 448-461.

e Pashler, H., McDaniel, M., Rohrer, D., og Bjork, R. (2008). Leeringsstiler:
Konsepter og bevis. Psychological Science in the Public Interest, 9(3), 105—
119. https://doi.org/10.1111/j.1539-6053.2009.01038.

e Toulmin, S. (1958). Bruken av argumentasjon. Cambridge University
Press.

e Wallace, M., og Wray, A. (2016). Kritisk lesing og skriving for studenter
pa hgyere niva (3. utg.). SAGE Publications.

Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi

tet

Vis eller del ut listen over Dette eller Det alternativene:

e Fiksjon eller sakprosa?

e Penn eller tastatur?

e Avis eller blogg?

e Lese alene eller diskutere en bok?




Papirbok eller e-bok?

Rask leser eller dyp leser?
Journalfgring eller essayskriving?
Skumlesing eller lesing linje for linje?

Be deltakerne om a sette en ring rundt sitt foretrukne valg i hvert par.

Be deretter deltakerne om a velge tre par og skrive 1-2 setninger for hvert
par som forklarer deres preferanse.

| par eller trioer deler deltakerne ett eller to av svarene sine.

Samle inn noen svar for a diskutere dem som gruppe.

Hovedaktiviteter

Aktivitet 1

Aktivitetstittel

Tekstkirurgi — Dissekering av argumenter

Kort beskrivelse

Deltakerne analyserer korte argumenterende tekster og omskriver dem
ved hjelp av forbedret logikk og overbevisende klarhet.

Undervisningsmat
eriell

Trykte tekster (f.eks. lederartikler, taler, blogginnlegg); foreslatte lenker
til:

Lederartikkel: https://www.latimes.com/opinion/story/2024-08-
19/editorial-yes-more-schools-should-ban-student-cell-phones?
Blogginnlegg: https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-
students/

Meningsartikkel: https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion-

why-every-teen-should-volunteer/

Markeringspenner, penner
Utdelingsark: «Mal for argumentkart»

Ad-papir
Varighet 70 minutter
Instruksjoner Trinn1

Kurslederen holder en kort presentasjon om lese-/skriveelever og kritisk
lesing/skriving og argumentasjon (se delen om opplaeringsmateriell).

Trinn 2

Deltakerne deles inn i sma grupper pa 3-5 personer. Hver gruppe mottar
en trykt kort tekst (f.eks. lederartikkel, blogginnlegg eller meningsartikkel)
pa omtrent 250-400 ord (lenker til foreslatte tekster finnes i
undervisningsmateriellet).

Hver gruppe far ogsa utdelt malen for argumentkart og fargepenner eller
merkepenner.

Trinn 3
Hver deltaker leser gruppens tildelte tekst én gang i stillhet. Deretter
bruker de merkepenner eller penner til 3 markere:

e Hovedpastanden eller argumentet.



https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-students/
https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-students/
https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion-why-every-teen-should-volunteer/
https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion-why-every-teen-should-volunteer/

e Stpttende begrunnelser og eksempler.
e Ethvert emosjonelt eller overbevisende sprak.
e Mulige tegn pa skjevhet eller manglende perspektiver.

Trinn 4
Sammen fyller gruppen ut argumentkartmalen ved a bruke teksten de
analyserte. De ma identifisere:

e Hovedkrav.

e Stpttende begrunnelser og bevistyper.

e Tone og antagelser.

e Ett mulig motargument og om teksten tar for seg det.

Trinn 5

Hver gruppe velger ett avsnitt fra teksten sin og skriver det om med
klarere sprak, bedre logisk flyt eller ved a korrigere emosjonelle
skjevheter. Det omskrevne avsnittet ma fortsatt gjenspeile den
opprinnelige ideen, men pa en mer balansert eller velstrukturert mate.

Trinn 6
Hver gruppe deler sitt omskrevne avsnitt hgyt. Andre grupper inviteres til
a gi skriftlig tilbakemelding ved hjelp av tilbakemeldingsrammen:

«Jeg likte...»
«Jeg ble forvirret av...»
«Du kunne forbedre deg ...»

Vurdering Kurslederen leder en kort refleksjon ved hjelp av skriftlige spgrsmal eller
en gruppediskusjon. Deltakerne svarer skriftlig eller deler i par/sma
grupper.
Foreslatte spgrsmal:
Hva la du merke til ved logikken eller tonen i den opprinnelige teksten?
Hva gjorde omskrivingsprosessen utfordrende eller interessant?
Hvordan kan det a identifisere skjevheter hjelpe deg med a bedre stgtte
unge mennesker i arbeidet ditt?
| hvilke situasjoner kan du bruke argumentkartlegging i
ungdomsaktivitetene dine?
Deltakerne kan skrive 2-3 setninger per spgrsmal i notatboken sin.
Valgfritt: be noen frivillige om a dele én innsikt hgyt.

Aktivitet 2

Aktivitetstittel Lesing med penn — kommentarutfordring




Kort beskrivelse

Deltakerne kommenterer en novelle eller et sakprosaavsnitt ved hjelp av
et fargekodet annotasjonssystem.

Undervisningsmat

Trykte tekster (skjgnnlitteratur og sakprosa) Se utdelingsark

eriell Penner/markeringspenner i forskjellige farger
Varighet 40 minutter
Instruksjoner Trinn 1

Hver deltaker far en kort trykt tekst (skjgnnlitteratur eller sakprosa, 300—
400 ord). Forslag til tekster finnes i utdelingsdelen .

Hver person far ogsa en fargekodet merknadsguide og et sett med
fargede penner eller merkepenner (eller de kan bruke symboler som *, ?,
I osv. hvis de bare bruker én farge).

Trinn 2
Forklar fargekoden eller symbolsystemet, for eksempel:

e Gul (eller understreket): Hovedideer eller kraftfulle fraser.

e BI3 (eller spgrsmalstegn): Nytt eller vanskelig ordforrad.

® Rgdt (eller utropstegn): Felelsesmessig eller overbevisende sprak.
e Grgnn (eller «?»): Spgrsmal, forvirring eller ting a sla opp senere.

Sett av 10 minutter til stillelesning og individuelle merknader. Deltakerne
bgr markere teksten i henhold til veiledningen og skrive korte
kommentarer i margen der det er relevant.

Trinn 3

Nar annoteringen er fullfgrt, be deltakerne om a skrive et sammendrag
av teksten pa 3—4 setninger med egne ord, ved a bruke annotasjonene
sine som en veiledning.

Oppfordre dem til ogsa a skrive 1-2 setninger der de reflekterer over
hvilket budskap eller hvilken fglelse teksten formidler utover den
bokstavelige betydningen.

Trinn 4

Deltakerne gar sammen to og to og utveksler tekster. Hver person leser
partnerens merknader og sammendrag, og gir deretter skriftlig
tilbakemelding ved hjelp av denne rammen:

«Sammendraget ditt hjalp meg a forsta...»

«En ting jeg la merke til i kommentarene dine var ...»

«Jeg er nysgjerrig pa ...»

Sett av 10 minutter til utveksling og tilbakemeldinger.

Trinn 5
Be frivillige om & dele en uthevet setning eller frase fra teksten sin og si
hvorfor den skilte seg ut. Skriv noen av disse eksemplene pa en flippover




for a demonstrere kraften i a lese med oppmerksomhet.

Vurdering

Treneren kan diskutere fglgende spgrsmal med deltakerne og oppfordre
dem til 3 ta notater fra det:

Hva lzerte du om deg selv som leser i dag?

Hvordan hjalp det deg a forsta teksten bedre @ kommentere den?

Hvor kan du bruke denne annotasjonsmetoden med ungdom i ikke-
formell utdanning?

Hva slags tekster ville gjort denne aktiviteten mer relevant eller
spennende for unge mennesker?

Aktivitet 3

Aktivitetstittel

Setningsforming — Presisjonsutfordringen

Kort beskrivelse

Deltakerne foredler vage eller ordrike setninger til klare, livlige og
konsise versjoner.

Undervisningsmat

Setningsskulptureringsark

eriell Utdelingsark med stiltips
Penner
Klistrelapper eller kort
Varighet 45 minutter
Instruksjoner Trinn1

Hver deltaker far et setningsskulptureringsark med 8-10 vage, ordrike
eller darlig strukturerte setninger.
Hver deltaker mottar ogsa et utdelingsark med stiltips med strategier

som:
e Bruk aktiv stemme
e Unnga vage adjektiver
e Kutt ut ungdvendige ord
e Velg sterke substantiver og verb
e Bytt ut klisjeer med nye formuleringer.
Trinn 2
Forklar at deltakerne skal «forme» hver setning ved & omskrive den for:
e Klarhet

e Konsisthet
e Levende eller presist sprak.

Gi deltakerne 15 minutter til d jobbe stille, og skriv hver setning om
under eller ved siden av originalen.

Trinn 3
Nar du er ferdig, be hver deltaker om & velge sin favorittforbedrede
setning og kopiere bade den originale og den omskrevne versjonen over




pa en lapp eller et kort.

Trinn 4

Deltakerne beveger seg rundt i rommet og bytter kort med en partner.
Hver person leser de to versjonene pa kortet og gir kort skriftlig
tilbakemelding ved hjelp av disse instruksjonene:

e «Dette er sterkere fordi...»
e «Du gjorde setningen tydeligere ved a ...»
e «Du kan forbedre det ytterligere ved a ...»

Trinn 5

Be 2-3 frivillige om & lese begge versjonene av en setning hgyt og
forklare endringene de har gjort. Kurslederen kan fremheve spesielt
effektive redigeringer og diskutere hva som gjgr dem sterke.

Vurdering

Be deltakerne reflektere skriftlig ved a svare pa fglgende spgrsmal:

Hva la du merke til med din egen skrivestil under denne gvelsen?

Hvilken redigeringsstrategi fra utdelingsarket hjalp deg mest?

Hvorfor er presisjon viktig nar man skriver for eller med unge
mennesker?

Hvordan kan du gjgre denne aktiviteten om til en ungdomsvennlig
utfordring eller et spill?

Sett av 5-7 minutter til stille refleksjon. Valgfritt: Samle forbedrede
setninger for a lage en «f@r og etter»-plakat eller kollasj til gruppen.

Aktivitet 4

Aktivitetstittel

Design av leseboks — Bygg et baerbart lese-/skrivesett

Kort beskrivelse

Denne aktiviteten oppfordrer deltakerne til 8 designe et kreativt og
praktisk verktgysett for lese- og skriveferdigheter som kan brukes i ikke-
formelle utdanningsmiljger for 3 stgtte lesing og skriving — spesielt for
elever som lzerer a lese og skrive.

Undervisningsmat
eriell

Et blankt A3-ark med leseferdigheter

Literacy Box Canvas — Designmal

Tusjer, post-it-lapper, saks og prgvemateriell (f.eks. zines, notatbgker,
trykte veiledninger)

Penner

Papir/farget papir

Varighet

75 minutter

Instruksjoner

Trinn 1
Del deltakerne inn i sma grupper pa 3-5 personer. Hver gruppe far:

e Et blankt A3-lerret med leseboks (se malen for design)
e Tusjer, post-it-lapper, saks og prgvemateriell (f.eks. zines,
notatbgker, trykte spgrsmal).




Forklar at de skal designe et baerbart lesesett som kan brukes i uformelle
omgivelser, for eksempel et ungdomssenter, en park, en flyktningleir
eller et drop-in-sted.

Trinn 2
Hver gruppe velger en ungdomskontekst for sin leseboks. Eksempler kan
inkludere:

e «For ungdom pa landsbygda uten internett»

e «For flyktningtenaringer i et krisesenter»

e «For unge mennesker i et kunstrom i lokalsamfunnet»
Be dem om a skrive denne konteksten gverst pa lerretet sitt.

Trinn 3

Gruppene idémyldrer og fyller ut lerretet sitt med fglgende elementer:

e 5 |esestoff (f.eks. noveller, zines, dikt, faktaark)

e 5 skriveverktgy eller oppfordringer (f.eks. dagbgker,
historiestartere, dialogkort)

e 3 interaktive leseaktiviteter (f.eks. stilleleseutfordring, spill med
jevnaldrendes tilbakemeldinger)

e 1 kreativ mate ungdom kan reflektere over eller dele det de skrev

(f.eks. post-it-vegg, «brev til fremtiden»-tavle).
Oppmuntre til bruk av skisser, lister og ikoner for & gjgre boksene deres

visuelt engasjerende.

Trinn 4
Hver gruppe forbereder en 2-minutters presentasjon for a presentere
boksen sin for resten av deltakerne. De skal forklare:

e Hvem boksen er for

® Hvaerinni

e Hvordan det stgtter lese- og skriveferdigheter for elever som
leser/skriver

e Et kreativt element de er stolte av.

Gruppene presenterer én om gangen. Resten av gruppen kan ta notater
eller skrive korte oppmuntrende tilbakemeldinger.

Vurdering

Etter presentasjonene, be deltakerne om 3a svare skriftlig pa fglgende
spgrsmal:

Hvilken del av en annen gruppes leseboks inspirerte deg mest?

Hvordan kunne du bygge en versjon av en leseboks med materialer som
er tilgjengelige i din kontekst?

Hvilke barrierer kan unge mgte nar de skal fa tilgang til lese-
/skriveverktgy?

Hva er én enkel og rimelig ting du kan legge til i ungdomsmiljget ditt for




a stptte leseferdighetene i morgen?
Gi deltakerne 5-7 minutter til & skrive. Du kan eventuelt be dem om 3
henge svarene sine opp pa en vegg eller dele dem i gruppen.




MODUL 4 — KINESTETISK LESEFERDIGHET

MODUL nr. 4

Kinestetisk leseferdighet

GENERELT MAL

Det overordnede malet med modulen er a gi ungdomsarbeidere avanserte
ferdigheter i kinestetiske laeringsmetoder.

LARINGSRESULTA

Ved slutten av gkten vil deltakerne kunne:
e kjenne til egenskapene til en kinestetisk laeringsstil

TER
e anvende kinestetisk leering i arbeidet sitt med ungdom
e bruke kinestetiske laeringsmetoder i arbeidet sitt
METODER Gruppearbeid, energigivende
N@DVENDIGE Papirark, Et glass med grgnnsaker (f.eks. sylteagurk).
RESSURSER

TIPS FOR TRENERE

Kinestetiske elever blir ofte beskrevet som praktiske elever som krever
aktiv deltakelse og fysisk engasjement for a forsta og huske ny informasjon
fullt ut.

Tips til trenere:

1. Definer tydelig regler og mal: Fgr en aktivitet starter, er det viktig
at ungdommene forstar formalet med oppgaven, hver deltakers
ansvar og atferdsreglene. En slik struktur bidrar til 3 skape et trygt
leeringsmiljg og reduserer angst, noe som ofte fgrer til forvirring.

2. Organiser aktiviteten i henhold til gruppedynamikk: | noen tilfeller
er det nyttig & dele aktiviteten inn i mindre grupper. Hver gruppe
kan tildeles forskjellige oppgaver. P4 denne maten har deltakerne
en klar oppgave, og aktiviteten blir kontrollerbar, fordi hver
deltaker kjenner malet sitt og aktivitetens varighet.

3. Inkluder visuelle og auditive signaler: Siden kinestetiske aktiviteter
er tett knyttet til bevegelse, kan auditive og visuelle signaler (f.eks.
timer, gester) hjelpe ungdom med & orientere seg i tid og forsta
nar de skal ga videre til neste aktivitet eller fullfgre den navaerende
oppgaven. P4 denne maten unngar treneren ungdvendig stgy og
har en klarere kontroll over rytmen i aktiviteten. Et eksempel: Nar
tiden som er tildelt oppgaven er over, begynner treneren a klappe,
og deltakerne ma rekke opp handen hvis de hgrer applaus.

4. Nar du lager en plan, bgr du vurdere aktivitetens intensitet og
varighet: for at aktiviteten skal vaere effektiv, er det viktig a
vurdere deltakernes alder, oppmerksomhetsspenn og fysiske form.
En for lang eller for intens aktivitet kan fgre til tretthet eller tap av
oppmerksomhet, sa det er verdt a inkludere korte pauser etter mer
aktive oppgaver.

5. @k gradvis kompleksiteten pa aktivitetene: start med enklere
oppgaver og gk gradvis kompleksiteten. For eksempel, introduser
forst deltakerne for grunnleggende bevegelser, og ga deretter
videre til mer komplekse aktiviteter. P4 denne maten tilpasser
deltakerne seg naturlig til aktivitetens struktur, og treneren unngar




kaos.

VARIGHET 4 timer
BESKRIVELSE Kinestetisk leering, ogsa kjent som taktil leering, er en laeringsstil der
individer laerer best gjennom fysiske aktiviteter som a bergre, bevege seg
eller utfgre praktiske oppgaver. Kinestetiske elever beskrives ofte som
praktiske elever som krever aktiv deltakelse og fysisk engasjement for a
forsta og huske ny informasjon fullt ut. De liker praktiske aktiviteter som a
bygge, lage ting og skape ting. De har ogsa en tendens til & tegne mye
mens de lytter.
Informasjon innhentes gjennom:
Bruk av alle sanser — syn, bergring, smak, lukt, hgrsel
Laboratorier
Ekskursjoner
Eksempler pa prinsipper
Forelesninger med eksempler fra virkeligheten
Spknad
Direkte sgknad
Prgving og feiling
Samle prgver (steiner, insekter, planter, skjell osv.)
Utstillinger, pregver, fotografier
Oppskrifter (Igsninger pa problemer, tidligere eksamensoppgaver)
Kinestetiske elever:
e |erer best ved a bergre, gjgre, lage, bgye noe;
e som laboratoriearbeid, praktiske aktiviteter;
* ma skrive ned hva de leerer;
e er gode idrettsutgvere;
e kan ikke sitte stille lenge;
e skriver ikke szerlig godt og ikke saerlig vakkert;
e tar ofte pauser mens de studerer, der de tegner eller konstruerer noe;
e liker a danse, bevege seg, derfor er de urolige pa skolen, sitter ikke stille
pa ett sted;
e det sppkes med at «hukommelsen deres er i hgyre hand» (eller venstre,
hvis de er venstrehendte).
EVALUERING e Fullfgring av oppgaver og gvelser
e Aktivt engasjement under diskusjoner og gruppearbeid
¢ Tilbakemeldinger fra jevnaldrende og trenere pa aktivitetene
e Avsluttende refleksjon: Hvordan kan kinestetisk leseferdighet styrke
arbeidet ditt med unge mennesker?
o Valgfri sjekkliste for selvevaluering av kinestetiske leseferdigheter
REFERANSER Houghton University (2024) Kinestetiske laeringsstiler. Tilgjengelig pa

https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-
success/academic-support-and-accessibility/study-
skills/general/Kinaesthetic-learning-style/ (Besgkt: 24. juli 2024)



https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/

Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi
tet

Original velkomst

Treneren deler deltakerne inn i par. Hvert par har fem minutter pa seg til a
lage en original velkomst ved kun a bruke forskjellige bevegelser, gester
eller dansetrinn. Etter den tildelte tiden ma hvert par vise sin opprettede
hilsen. Verbale uttrykk kan ogsa brukes

Hovedaktiviteter

Aktivitet 1

Aktivitetstittel

A lage en gave

Kort beskrivelse

Deltakerne jobber i sma grupper. De har én oppgave: a lage en gave uten
regler. Treneren velger selv en gavemottaker. Fravaeret av regler lar
deltakerne utvikle sine kreative ferdigheter.

Undervisningsmat

Ark med papir

eriell

Varighet 60 minutter

Instruksjoner Trinn 1
Del deltakerne inn i sma grupper — 4—6 personer i hver.
Treneren ber deltakerne skrive tre viktigste livsverdier pa et ark og brette
flyet. Skriv navnet pa flyselskapet pa det. Tittelen ma inneholde
deltakerens navn eller deler av navnet hans.
Sa stiller alle deltakerne seg opp og skyter opp flyene. Treneren samler
den fgrste delen (4-6 fly), deretter den andre delen osv., og det som er
igjen er den siste gruppen.
Trinn 2
Treneren ga deltakerne en oppgave — a lage en gave til ... (Land, By, Skole,
Prosjekt, osv.). Deltakerne kan lage en gave av naturmaterialer, det kan
ogsa veere dans, sang, video, presentasjon, hva enn de matte gnske.
Det seeregne ved denne aktiviteten er at det ikke finnes noen regler.
Trinn 3
Hver gruppe deltakere presenterer gavene sine.
Trinn 4
Treneren kan organisere en konkurranse pa slutten og be deltakerne
stemme pa den beste og mest kreative gaven.

Vurdering Sporreskjema for a evaluere aktiviteten

1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[JVeldig engasjerende
[INoe engasjerende
LINgytral
Lllkke veldig engasjerende
Lllkke engasjerende i det hele tatt




2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse av kinestetisk laering?
[1Ja, betydelig
ClJa, litt
LINgytral
[INei, ikke egentlig
CINei, ikke i det hele tatt

3. Fglte du deg oppmuntret til 3 samarbeide og jobbe effektivt i gruppen
din?

[IHelt enig

LIEnig

LINgytral

[IVeere uenig

[1Sveert uenig

Aktivitet 2

Aktivitetstittel

Overlevelsesjakt

Kort beskrivelse

Mal — a utvikle raske reaksjoner, a absorbere det jordens og overflatens
innbyggere lever av. Temaet (jordens innbyggere) kan endres i henhold
til lzereplanen eller opplaeringsmalene. Aktiviteten kan ogsa brukes som
en energigiver. Fgr aktiviteten kan deltakerne se en video om emnet.

Undervisningsmat
eriell

Ikke ngdvendig

Varighet

20 minutter

Instruksjoner

Trinn1

Ungdommene deles inn i to grupper, som ma ha et likt antall
medlemmer. Deltakerne star overfor hverandre slik at det er omtrent 5
meters avstand mellom dem (du kan markere avstanden fra startpunktet
med noe).

Det bgr veere omtrent 10 meter plass bak hver gruppe, fordi lagene ma
flykte fra hverandre til en sikker sone.

Sa merk ogsa grensene, etter som medlemmene i gruppen vil veere

trygge.

Trinn 2

Begge lagene ma memorere tre av jordsystemets roller:

1. En meitemark som spiser kompost. Meitemarkens bevegelse er a
holde armene langs sidene og vifte med hele kroppen.

2. En fugl som spiser en meitemark. Fuglens bevegelse er a kaste de
utstrakte armene bakover.

3. Kompost, som selv en fugl kan bli til. Bevegelsen er a sette seg pa huk
pa bakken.




Trinn 3

Begge lag ma stille bestemme seg innen 5 sekunder for hvilken dyrerolle
de skal ta etter den gitte starten. De ma imidlertid ikke bare ta en rolle,
men ogsa raskt reagere pa hvilken rolle det andre laget foran dem har
tatt. Og basert pa dette, bestemme seg i lynets fart for hva de skal gjgre:
Igpe vekk fra dem, eller bare fange dem.

Hvis de snur seg:

e meitemark og kompost — komposten Igper til sin egen grense, og
meitemark Igper mot dem og prgver a fange (bergre);

e fugler og meitemark — meitemark Igper til sin egen grense, og fugler
lgper mot dem og prgver a fange (bergre);

e kompost og fugler — fugler Igper til sin egen grense, og kompost lgper
mot dem og prgver a fange (bergre).

Nar de fanger noe fra en annen gruppe, ma den personen ga videre til
gruppen til de som fanget det. Sa far lagene igjen 5 sekunder til 3 bli
enige. En start, hvoretter alle fanger hverandre igjen, avhengig av
hvordan de snur seg. Turene kan gjentas sa mange ganger som gnskelig,
eller til den ene siden fanger den andre siden.

Vurdering Be deltakerne komme tilbake til sirkelen og dele:
— Hvordan de raskt klarte 8 komme opp med et tiltak a iverksette.
- Hvordan de klarte 8 komme til enighet i gruppene sine.
Aktivitet 3
Aktivitetstittel Sultkrisen

Kort beskrivelse

Aktiviteten forener samarbeid og problemlgsning, leerer deltakerne a
dele ansvar og motiverer dem til a iverksette tiltak for a Igse klimakrisen.
Aktiviteten tar sikte pa en bedre forstaelse av klimakrisen eller Igsninger
(emnet kan endres i henhold til laereplanen eller opplaeringsmalene).

Til slutt kan treneren si:

Ethvert problem (til og med klimakrisen) kan Igses nar alle star sammen
om et felles mal. For a Igse store problemer ma du begynne a leere av
sma situasjoner. Hvis gruppene klarer 3 komme til enighet pa en smidig
mate i Igpet av denne leken, gratuler dem og oppmuntre dem til 3 gjgre
endringer for a bidra til & Igse klimakrisen. Du kan starte i liten skala:
klassen din, landsbyen din, deretter regionen din, landet ditt, osv.

Undervisningsmat
eriell

En krukke med grgnnsaker (f.eks. sylteagurk).

Varighet

40 minutter

Instruksjoner

Trinn 1
| starten bgr kurslederen understreke for deltakerne at klimakrisen ikke




bare er et anliggende for bedrifter eller politikere. Vi er alle ansvarlige
for klimakrisen, sa absolutt alle ma bidra til 3 Igse dette problemet. Og
for @ kunne ta pa oss store oppgaver, ma vi starte med sma gvelser. Se
hvordan dere kan takle sma oppgaver og jobbe som et team.

Trinn 2

Deltakerne deles inn i grupper pa 8—12 personer. Hver gruppe far en liste
over roller/ansvar:

e 1 spiser bare;

¢ 1 tar bare krukken;

¢ 1 dpner bare krukken;

¢ 1 snakker bare;

¢ 1 benekter kun alt taleren sier;

¢ 1 kun sgk;

¢ 1 kun leder;

¢ 1 bare mater;

e 1 forstyrrer kun sgkeren i stillhet;

e 1 skriver bare ned hvordan handlingen gar;

¢ 1 lager bare lydeffekter;

® osv. (det er like mange roller som det er personer i gruppen).
Treneren gir 10 minutter til hver gruppe til a fordele oppgavene.

Trinn 3

Oppgaven er a finne og spise de skjulte grgnnsakene pa 10 minutter.

Vurdering

Alle deltakerne sitter i en sirkel. Treneren spgr:

- Hvordan rollene ble fordelt.

— Var det peking pa fingrene, eller valgte alle sine egne ansvarsomrader?
— Hvordan fglte du deg i rollen du tok pa deg?

— Hvorfor valgte du det?

— Hvordan var det a jobbe sammen?

Aktivitet 4

Aktivitetstittel

Lare engelsk ved 3 lage mat

Kort beskrivelse

Matlaging er en fantastisk aktivitet som involverer sa mange sanser, ikke
bare bevegelse, men ogsa lukt, smak og syn. Forsta at oppskrifter skrevet
pa engelsk ikke er et hinder for deg. A lage mat sammen, og
kommunisere kun pa engelsk, er en flott metode for a laere et sprak.
Denne metoden kan ogsa brukes til 3 leere andre sprak.

Undervisningsmat
eriell

Oppskrifter (trykte eller pa nett), mat, kjgkkenutstyr, kjgkken med
komfyr eller stekeovn




Varighet

1 time

Instruksjoner

Trinn1

Treneren deler ungdommene inn i grupper og forklarer aktivitetsregler
for dem. Sma grupper kan jobbe sammen; store grupper kan deles inn i
mindre grupper : fra 3 til 5 medlemmer.

Trinn 2
Treneren gir oppskrifter til ungdommene. Hver gruppe velger én
oppskrift og velger ut matvarene som trengs for a tilberede retten.

Trinn 3

Hver gruppe starter arbeidet sitt med @ kommunisere pa engelsk eller
tegnsprak. Nar rettene er klare, presenterer hver gruppe arbeidet sitt.
Kurslederen organiserer en felles kokestasjon for alle retter.

Vurdering

Alle deltakerne sitter i en sirkel og diskuterer disse temaene:
1. Hvilke nye ord lzerte du mens du lagde mat?
2. Vurder vanskeligheten med @ kommunisere med andre fra 1 til 5
poeng
3. Likte du denne lzeringsmetoden?

Aktivitet 5

Aktivitetstittel

Et Venn-diagram

Kort beskrivelse

Et Venn-diagram bestar av sirkler som skjaerer hverandre eller er inni
hverandre. Diagrammet illustrerer forholdet mellom forskjellige objekter
eller grupper. Den delen av diagrammet der de to sirklene skjeerer
hverandre beskriver hva som er felles for begge objektene, for eksempel
kunstverk.

Venn-diagrammet ble laget i 1881 og oppkalt etter den britiske filosofen
og matematikeren John Venn

Et Venn-diagram er bygd opp av sirkler som kan overlappe hverandre. Et
Venn-diagram viser logiske sammenhenger mellom objekter. Den delen
av diagrammet der to (eller flere) sirkler overlapper hverandre, viser hva
som er felles for objektene i begge (alle) sirkler, for eksempel leker.

Et Venn-diagram er en mate a klassifisere objekter som har de samme
egenskapene i grupper eller sett.

| matematikk er Venn-diagrammer en del av mengdelzere.

Et Venn-diagram har vanligvis én, to eller tre (eller flere) overlappende
sirkler.

Venn-diagrammer har oftest to sett, hvis elementer (hvis vi kaller sett




grupper eller sett, bruker vi vanligvis begrepet
Eksempel
Hvor mange biler har grgnne prikker?

Biler med grgnne prikker er i det grgnnaktige omradet (det er
overlappingen av begge sirklene).

Undervisningsmat
eriell

Papir, blyanter, saks

Varighet

1 time

Instruksjoner

Trinn1

Det er 80 elever i klassen. 9 elever studerer fransk og tysk. 35 elever
studerer kun fransk, og 2 elever studerer ikke fransk eller tysk.

(a) Fullfgr Venn-diagrammet

d

G F

(b) Regn ut hvor mange elever som bare studerer tysk

Trinn 2
| et bryllup kan gjestene ha iskrem eller vaniljesaus til desserten sin.
Venn-diagrammet viser informasjon om valgene gjestene tok.




t Ice Cream Custard

13

(a) Hvor mange gjester spiste vaniljesaus? ............cccccveeeennn.
(b)  Hvor mange gjester spiste iskrem og vaniljesaus?

(c) Hvor mange gjester var i bryllupet? ........ccccceeeeeiiieiiiiciiieeeeees

Trinn 3

| en klasse med 24 elever spiller 12 elever piano, 13 elever spiller gitar og
4 elever spiller ingen av instrumentene. (a) Representer denne
informasjonen pa et Venn-diagram.

e

Vurdering

1. | hvilke aktiviteter kan du bruke et Venn-diagram?

2. Hvilke kompetanser kan unge mennesker forbedre ved a bruke
Venn-diagrammet?

3. Hvordan kan du bruke denne metoden i ditt daglige arbeid?




MODUL 5 - DIGITAL LESEFERANSE

MODUL nr. 5

Digitale ferdigheter og historiefortelling

GENERELT MAL

Det overordnede malet med modulen er a utstyre ungdomsarbeidere med
viktige digitale applikasjoner som gar hand i hand med digital
historiefortelling i leeringsmetoder.

LARINGSRESULTA

Ved slutten av gkten vil deltakerne kunne:
e vite hvordan du bruker viktige digitale applikasjoner med

TER . .
historiefortellingsmetoder
e bruke disse ferdighetene i arbeidet sitt med ungdom
e bruke avanserte representasjonsapplikasjoner og spesielle digitale
historiefortellingsmetoder i arbeidet sitt
METODER Historiefortelling etter AIDA-modell, hvordan bruke det interaktive
presentasjonsprogrammet mentimetre.com, hvordan bruke
videoprogrammet CapCut , hvordan bruke ledetekster for Al (ChatGPT,
Groks.com, DeepSeek).
N@DVENDIGE Baerbare datamaskiner, mobiltelefoner og internett, papir og penn,
RESSURSER internettilgang, tavle, tusjer, klistrelapper.

TIPS FOR TRENERE

Digitale ferdigheter som er passende for historiefortellingsapplikasjoner
og historiefortellingsmetoder etter AIDA-modellen innebzerer evnen til a
navigere, evaluere og lage digitalt innhold og a engasjere ungdom i
undervisningen mer effektivt. Elever innen dette feltet drar nytte av
interaktive, praktiske opplevelser som lar dem bruke digitale verktgy,
samarbeide om kreative prosjekter og praktisere
historiefortellingsteknikker pa en dynamisk mate .

Tips til trenere:

1. Definer tydelig regler og mal: Fgr timen starter, sgrg for at elevene
forstar formalet med gkten, de forventede laeringsutbyttene og
reglene for interaksjoner pa nett og offline. En godt strukturert
tilneerming fremmer et positivt laeringsmiljp og minimerer
forvirring, slik at elevene kan fokusere pa leeringsprosessen.

2. Tilpass aktivitetene til ulike laeringsstiler: Siden elever kan ha ulike
leeringspreferanser, bgr du bruke en blanding av
undervisningsmetoder, som interaktive diskusjoner, visuell
historiefortelling, praktiske digitale prosjekter og
gruppeaktiviteter. Dette vil sikre engasjement og dypere forstaelse
for alle elever.

3. Bruk multimedieverktgy effektivt: Essensielle digitale ferdigheter
og historiefortelling trives ved bruk av ulike medieformater, som
videoer, bilder, infografikk og interaktivt innhold. Innlemm visuelle
og lydelementer for a forbedre forstaelse og engasjement.

4. Oppmuntre til ansvarlig og etisk digital atferd: Legg vekt pa
viktigheten av digitalt medborgerskap, inkludert nettsikkerhet,
bevissthet om opphavsrett og ansvarlig innholdsproduksjon. Sett
klare retningslinjer for hvordan elever skal samhandle i digitale




rom og respektere andres arbeid og personvern.

5. Gi praktisk gvelse med digitale verktgy: Laering ved a gjgre er
viktig i digitale ferdigheter . Gi elevene muligheter til a
eksperimentere med digitale historiefortellingsverktgy som
blogger, podkaster og video. Gi trinnvis veiledning og la rom for
kreativ utforskning.

6. Balanse strukturert laering med kreativitet: Selv om det er viktig a
ha klare retningslinjer, bgr du gi elevene fleksibilitet til a utforske
sine egne historiefortellingsstiler. Oppmuntre dem til 3 tilpasse
sine digitale fortellinger og eksperimentere med forskjellige
formater for a utvikle sin unike stemme.

7. @k oppgavekompleksiteten gradvis: Start med grunnleggende
eller essensielle digitale ferdigheter, som & navigere pa
nettplattformer og evaluere kilder, fgr du gar videre til avanserte
historiefortellingsteknikker som manusskriving, videoredigering
eller interaktiv medieproduksjon. Denne gradvise tilnaermingen
hjelper elevene med a bygge opp selvtillit og ferdigheter graduvis.

8. Sgrg for tilgjengelighet og inkludering: Sgrg for at digitale verktgy
og ressurser er tilgjengelige for alle elever, uavhengig av
ferdighetsniva eller bakgrunn. Tilby alternative formater, tydelige
instruksjoner og ekstra stgtte for de som trenger det.

9. Innlemme tilbakemeldinger og refleksjon: Oppmuntre elevene til
a reflektere over sine digitale prosjekter, dele tilbakemeldinger
med jevnaldrende og revidere arbeidet sitt basert pa konstruktive
innspill. Denne iterative prosessen forbedrer laering og forbedrer
historiefortellingsferdigheter.

10. Skap et samarbeidsbasert laeringsmiljg: Fremme samarbeid ved 3
innlemme gruppefortellingsprosjekter der elevene kan skape
digitale fortellinger sammen. Samarbeid bygger digitale
kommunikasjonsferdigheter og lar elevene lzere av hverandre.

VARIGHET

4 timer

BESKRIVELSE

Denne modulen introduserer ungdomsarbeidere for visuell kompetanse,
med fokus pa hvordan man leser, tolker og lager visuelt innhold. Den er
bygget rundt tre hovedomrader: forstdelse av visuell kommunikasjon,
kritisk analyse av visuelle elementer og bruk av visuell historiefortelling.
Gjennom interaktive presentasjoner, gruppeoppgaver og bruk av digitale
verktgy vil deltakerne utvikle bade kritiske og kreative ferdigheter.
Modulen fungerer ogsa som en base for andre partnere, og tilbyr tydelige
leksjonsplaner, aktivitetsretningslinjer og multimediaeksempler som kan
tilpasses og brukes i sin lokale oppleering .

EVALUERING

e Fullfgring av visuelle analyseoppgaver og historiefortellingsgvelser

e Aktivt engasjement under diskusjoner og gruppearbeid

e Tilbakemeldinger fra kolleger og instruktgrer pa de laget visuelle
historiene

e Avsluttende refleksjon: Hvordan kan visuell kompetanse styrke
arbeidet ditt med unge mennesker?




Valgfri sjekkliste for selvevaluering av visuelle ferdigheter

REFERANSER Canva designskole ( www.canva.com/learn )
e «A lese bilder: Grammatikken i visuell design» av Kress og van
Leeuwen
e Veiledning om ungdomsdeltakelse i ungdomsinformasjon LENKE
e StoryCenter — Ressurser for visuell historiefortelling LENKE
Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi
tet

"Hva er en historie?"

Kort beskrivelse: Deltakerne deler en minneverdig historie fra sin
undervisningserfaring.

Undervisningsmateriell: Tavle, tusjer, klistrelapper

Varighet: 10 min

Instruksjoner:

- Be deltakerne om & skrive én setning som oppsummerer en
minneverdig historie fra klasserommet.

- La dem dele den to og to, og diskuter deretter viktige elementer i
en god historie.

Hovedaktiviteter

Aktivitet 1

Aktivitetstittel

Digital historiefortelling

Kort beskrivelse

Laer hvordan historiefortelling etter AIDA-modellen kan brukes til 3 lage en
vellykket historie som engasjerer publikum .

Undervisningsmat

Baerbare datamaskiner, internettilgang, penn, notatbok

eriell
Varighet Aktivitetens varighet 1 time
Instruksjoner Trinn 1

La oss introdusere hva AIDA-modellen er

AIDA er en modell som opprinnelig ble brukt i markedsfgring for a fange
oppmerksomhet, gi informasjon, skape gnske og oppmuntre til handling
fra kunder. Ved a bruke denne modellen kan du kommunisere og formidle
informasjon til ungdommen din mer effektivt pa en strukturert og
engasjerende mate. Denne tilnsermingen kan hjelpe deg med a engasjere
dem mer aktivt i lzering og deltakelse i aktivitetene du organiserer.

e A-Oppmerksomhet

e Jeg - Interesse

e D-@nske

e A-Handling

La oss na ga gjennom hvordan du kan bruke AIDA-modellen til & forklare
historiefortelling til ungdom og tiltrekke deg engasjementet deres.
Eksempler skreddersydd for en ungdomsarbeider som introduserer en
aktivitet med a lage leirgryter ved hjelp av AIDA-modellen.



http://www.canva.com/learn
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide
https://storycenter.info/en/tools/
https://storycenter.info/en/tools/

ATENTION

INTEREST

ACTION

Trinn 2

A — Oppmerksomhet: Start med a fange oppmerksomheten deres med
noe relevant og engasjerende.

Eksempel: «Har du noen gang holdt noe i hendene og tenkt: 'Jeg lagde
dette fra ingenting'? Tenk deg a ta en leirklump og gjgre den om til noe
vakkert, nyttig og helt unikt — bare med dine egne to hender. Det er det vi
skal gjgre. Dette er ikke bare handverk — det er a skape kunst som forteller
historien din.»

start by capturing
attention with something
relevant and engaging

TRINN 3

| - Interesse: gi dem en grunn til 3 holde seg engasjerte ved a koble
aktiviteten til personlig uttrykk eller oppdagelse.

Eksempel: «Leirearbeid handler ikke bare om teknikk — det handler om
talmodighet, kreativitet og a utforske hva hendene dine er i stand til. Nar
du former krukken din, vil du se hvordan sma bevegelser og valg skaper
noe som ikke eksisterte fgr. Det er praktisk, litt rotete og faktisk veldig




avslappende nar du fgrst kommer i gang med det.»

I-INTEREST

give a reason to stay engaged
by connecting the activity to
personal expression or
discovery

TRINN 4
D - Begjeer: bygge en fglelse av spenning eller verdi i a fullfgre aktiviteten.

Eksempel: «Nar dette er over, vil du ha en leirkrukke som er helt din —
ingen andres vil se helt lik ut. Du kan male den, gi den bort eller beholde
den som en paminnelse om hva du kan skape nar du prgver noe. Du kan til
og med oppdage en ny hobby eller et skjult talent.»

build a sense of excitement or
value in completing the
activity

TRINN 5
A — Handling: oppmuntre dem til 3 begynne og ta det fgrste trekket.

Eksempel: «La oss sette i gang — ta leirebiten din, bretter opp ermene, og
la oss begynne a forme. Det finnes ikke noe riktig eller galt her — bare
fantasien din og fglelsen av leiren. Klar?»




A-ACTION

encourage to begin and
make the first move

TRINN 6

Oppmuntre na ungdomsarbeiderne til 3 lage sin egen historiefortelling
ved hjelp av AIDA-modellen, og la dem legge til interaktive bilder som
fglger samme prinsipp.

Vurdering

Sporreskjema for a evaluere aktiviteten

1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[JVeldig engasjerende
[ INoe engasjerende
CINgytral
[(ikke veldig engasjerende
[lkke engasjerende i det hele tatt

2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse om digital leering?
[1Ja, betydelig
[a, litt
LINgytral
[INei, ikke egentlig
CINei, ikke i det hele tatt

3. Fglte du deg oppmuntret til 3 samarbeide og jobbe effektivt i gruppen
din?

[IHelt enig

LIEnig

[INgytral

[1Veere uenig

[ISvaert uenig

Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi
tet

"Forventninger"
Kort beskrivelse: Deltakerne lager en novelle sammen i sanntid.




Undervisningsmateriell: Klistrelapper, tavle
Varighet: 10 min
Instruksjoner:
- Gi hver deltaker én side med klistrelapper og be om 3 svare pa
spgrsmalet med ett ord.
- Eventuelle spgrsmal, som «Hva forventer du av leksjonen?»
- Samle arkene med ord og lim dem pa tavlen.
- Diskuter hvor lenge det krever at du gjgr det ikke digitalt , og var
det interaktivt?

Hovedaktiviteter

Aktivitet 2

Aktivitetstittel

Interaktiv leksjon med Mentimeter.com

Kort beskrivelse

Ungdomsarbeidere laerer a bruke Mentimeter.com og anvende kreativ
tenkning for a involvere elevene.

Undervisningsmat

Tilgang til internett, nettsiden Mentimeter.com, mobiltelefoner

eriell
Varighet 1 time
Instruksjoner Nedenfor finner du en trinnvis instruksjon om hvordan du bruker

Mentimeter (mentimeter.com) til & lage og kjgre en interaktiv
presentasjon, basert pa de medfglgende bildene. Veiledningen beholder
antallet bilder (10), men omorganiserer noen for klarhet og logisk flyt.
Hvert trinn tilsvarer et bilde for illustrasjonsformal.

Trinn 1: Logg inn pa Mentimeter-kontoen din

Start med & ga inn pd Mentimeter. Apne nettleseren din og ga til
mentimeter.com. Hvis du allerede har en konto, klikker du pa
innloggingsalternativene. Du kan logge inn med Google, Microsoft,
Facebook eller e-postadressen og passordet ditt. Skriv inn
paloggingsinformasjonen din og klikk pa «Logg
. s NNy,

M Mentimeter

Welcome back!

Trinn 2: Utforsk dashbordet




Nar du er logget inn, vil du se Mentimeter-dashbordet. Det gnsker deg
velkommen med navn (f.eks. «Velkommen, Maria»). Her kan du se
alternativer som «Ny Menti» for a8 opprette en ny presentasjon eller
«Importer presentasjon» for a laste opp en eksisterende. Du vil ogsa se
antall deltakere (f.eks. «0/50 deltakere denne maneden») og populaere
funksjoner som Word Cloud, Poll, Open Ended og Scales.

o4
Welcome
Marija Kokare J

................

Trinn 3: Opprett en ny presentasjon

Fra dashbordet klikker du pa «Ny Menti» for & starte en ny presentasjon.
Du blir bedt om a velge om du vil starte fra bunnen av eller bruke en mal.
Velg «Start fra bunnen av» for en tom presentasjon, eller utforsk maler
som «Blank ordsky» eller « Oppvarmingsisbryter ».

Trinn 4: Velg en presentasjonstype

Etter at du har valgt «Start fra bunnen av», vil du se en liste over
presentasjonstyper. For & engasjere ungdom er en «ordsky» et godt valg —
den samler inn svar og viser de vanligste visuelt. Klikk pa «Tom ordsky» for
a fortsette.




Trinn 5: Rediger presentasjonslysbildet

Du vil nd se det fgrste lysbildet ditt i redigeringsmodus. Som standard kan
det sta «Hvordan har du det?» Rediger spgrsmalet til noe som er relevant
for ungdomsgruppen din, som «Hva er favorittaktiviteten din?» Du kan
ogsa legge til flere detaljer i delen «Flere detaljer» for a gi kontekst eller
instruksjoner. Bruk verktgylinjen nederst til a justere innstillinger som

—_— e

A

Rediger, Kommentarer, Interaktivitet og Tema.

lllustrasjon: Bilde som viser redigeringsmodus med spgrsmdlet «Hvordan
har du det?» og en seksjon med «Ytterligere detaljer» nedenfor.
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Trinn 6: Forhandsvis og ferdigstill lysbildet

Nar du har redigert lysbildet, kan du forhandsvise det for a sikre at det ser
bra ut. Lysbildet vil vise spgrsmalet ditt (f.eks. «Hvordan har du det?») og
vise en eksempelordsky med ord som «fet skrift», «fokus» og «kreativ».
Hvis du er forngyd, kan du legge til flere lysbilder ved a bruke «+»-
knappen til venstre eller fortsette a dele presentasjonen din.




Trinn 7 : Del presentasjonskoden med deltakerne

For 3@ la ungdomsarbeidere eller deltakere bli med, ma du dele
tilgangskoden. Start presentasjonen ved a klikke pa avspillingsknappen.
Koden (f.eks. «3629 7508») vises gverst pa lysbildet. Del denne koden
med gruppen din, og instruer dem til a ga til mentimeter.com og skrive inn
koden.

Trinn 8: Bli med i presentasjonen som
deltaker

Be deltakerne om 3a

apne enhetene sine, ga

til mentimeter.com ogS i

skrive inn koden du

delte (f.eks. «1234

5678»). De vil se en

skjerm som ber dem l .

om a «skriv inn kodenf " = _*. @
for a bli med». Etter at

de har skrevet inn koden, klikker de pa «Bli

med» for & delta.

Trinn 9: Delta i aktiviteten

Nar deltakerne blir med, vil de se spgrsmalet du har stilt (f.eks. «<Hvem er
den beste personen i hele verden?»). De kan velge et alternativ (som
«Wonder Woman» eller «Prinsesse Leia») eller skrive inn et svar, avhengig
av aktivitetstypen, og klikke pa «Send inn». Oppmuntre ungdommene til 3
engasjere seg aktivt for a se resultater i sanntid, for eksempel en ordsky
som dannes fra svarene deres.

Tips for ungdomsarbeidere




e Bruk interaktive funksjoner som ordskyer eller avstemninger for a
holde ungdommen engasjert.

e Hold spgrsmalene enkle og relevante for interessene deres.

e Overvak svarene i sanntid for a starte diskusjoner.

® Lagre presentasjonen din under «Mine presentasjoner» for senere
bruk.

Vurdering

Sporreskjema for 3 evaluere aktiviteten

1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[JVeldig engasjerende
[ INoe engasjerende
LINgytral
[lkke veldig engasjerende
[lkke engasjerende i det hele tatt

2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse om digital leering?
[1Ja, betydelig
[a, litt
[INgytral
[INei, ikke egentlig
[CINei, ikke i det hele tatt

3. Fglte du deg oppmuntret til 3 samarbeide og jobbe effektivt i gruppen
din?

[IHelt enig

LIEnig

LINgytral

[IVeere uenig

[]Sveert uenig

Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi
tet

"Denne skisse"

Kort beskrivelse: Deltakerne skisserer et raskt storyboard for en 30-
sekunders video.

Undervisningsmateriell: Papir, tusjer

Varighet: 10 min

Instruksjoner:

TRINN 1 Gi hver deltaker en blank storyboard-mal.

TRINN 2 Be dem om & planlegge en kort pedagogisk video i tre bilder.

Hovedaktiviteter

Aktivitet 3

Aktivitetstittel

Videofortelling med CapCut

Kort beskrivelse

Leer a redigere videoer med CapCut.

Undervisningsmat

Smarttelefoner, CapCut, internettilgang .




eriell

Varighet

Aktivitetens varighet 1 time

Instruksjoner

Trinn1
CapCut grunnleggende veiledning: Grensesnitt og funksjoner
1. Apningshette Kutt

e Last ned og installer CapCut fra enhetens appbutikk.

o «Nytt prosjekt» pa startskjermen for & starte en ny
videoredigering.

2. Forsta grensesnittet
Nar du apner et prosjekt, vil du se:

en) Forhandsvisningsskjerm (gvre halvdel)
e Viser videoprosjektet ditt mens du redigerer.

o Trykk pa «Spill av» for a forhandsvise.
e Klyp for a zoome

e inn/ut pa videoen.

vdel)
e Her ser du klippene du har importert.




e Du kan dra klippene til venstre eller hgyre for a justere timingen.
e Trykk pa et klipp for a redigere det (dele,

s et te, legge il
effekter).

c) Verktgylinjemeny (nederst)
e Rediger : Splitt, gk/senk hastigheten, slett klipp.

e Lyd : Legg til musikk, lydeffekter eller spill inn voiceovers.

e Tekst : Legg til undertekster eller stilig animert tekst.

e Klistremerker : Sett inn morsomme animasjoner, GlF-er og
emojier.

e Effekter : Bruk filtre, overganger og visuelle effekter.

e Overlegg : Legg et klipp oppa et annet (bilde-i-bilde).

e Filtre : Juster den generelle fargen og stemningen.

e Juster : Finjuster lysstyrke, kontrast og metning.

3. Grunnleggende funksjoner trinn for trinn

Trinn 1: Importer medier
e Trykk pa «Nytt prosjekt» .

e Velg videoer/bilder fra enheten din.




e Trykk pa Legg til .

Trinn 2: Klipp og trim klips
e Trykk pa klippet pa tidslinjen.
e Draide hvite handtakene for a forkorte den.

e Eller trykk pa Del for a dele i to deler.

Trinn 3: Legg til tekst
e Trykk pa Tekst > Legg til tekst .

e Skriv ordene dine.

e Tilpass skrifttype, farge og animasjon.

Trinn 4: Legg til musikk
e Trykk pa Lyd > Lyder .
e Velg gratis musikk eller last opp din egen.

e Juster volum og timing.




effekter
e Trykk pa Effekter > Videoeffekter .

e Bla gjennom etter kategorier (f.eks. Retro, Dremmende).

e Trykk for a bruke; juster lengden pa tidslinjen.

Trinn 6: Eksporter video
e Nar du er ferdig med redigeringen, trykker du pa Export

(1 )knappen gverst til hgyre.
e Velg oppl@sning og bildefrekvens om ngdvendig.

e Lagre pa en enhet eller last opp direkte til sosiale medier.




Exporting in 1080p for
free..

Tips:
e Klyp tidslinjen for @8 zoome inn/ut for presise redigeringer.
e Bruk «Angre» hvis du gjgr en feil (gverste venstre knapp).
e Forhandsvis videoen din ofte for a sjekke fremdriften.
Trinn 2
Veiled laererne til & spille inn korte klipp basert pa storyboardet deres.
Trinn 3

Leererne ferdigstiller sine 30-sekunders videoer og deler dem med
gruppen.

Oppsummerende diskusjon (10 min)

e Hvordan kan korte videoer brukes effektivt i undervisning?

Vurdering

Sporreskjema for a evaluere aktiviteten

1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[JVeldig engasjerende
[ INoe engasjerende
LINgytral
Lllkke veldig engasjerende
[lkke engasjerende i det hele tatt

2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse om digital leering?
[1Ja, betydelig
[a, litt
LINgytral
LINei, ikke egentlig
[CINei, ikke i det hele tatt

3. Fglte du deg oppmuntret til 3 samarbeide og jobbe effektivt i gruppen
din?
[IHelt enig




[IEnig
LINgytral
[IVeere uenig
[ISveert uenig

Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi
tet

"Al vs. menneske"

Kort beskrivelse: Sammenlign noveller generert av kunstig intelligens og
menneskeskrevne.

Undervisningsmateriell*: Eksempler pa trykte tekster (kunstig genererte og
menneskeskrevne historier)

Varighet: 10 min

Instruksjoner:

Gi deltakerne to noveller — én Al-generert og én menneskeskrevet.

Be dem gjette hvilken som er hvilken og diskutere forskjellene.
*Undervisningsmateriell i vedlegget

Hovedaktiviteter

Aktivitet 4

Aktivitetstittel

Lage Al-forbedrede historier med ChatGPT/Grok/DeepSeek

Kort beskrivelse

Leerere laerer a bruke Al-ledetekster (ChatGPT, Grok, DeepSeek) for
historiefortelling.

Undervisningsmat

Baerbare datamaskiner, ChatGPT.com, Grok.com, DeepSeek.com-tilgang

eriell
Varighet Aktivitetens varighet 1 time
Instruksjoner HVORDAN AI-PROMPT FUNGERER

Trinn 1
Forklar hvordan Al genererer innhold og hvordan ledetekster fungerer.
Hvordan ledetekster fungerer
Leder veileder modellens oppf@rsel ved a gi kontekst, instruksjoner eller
eksempler. Kvaliteten og strukturen pa lederen pavirker resultatet
betydelig. Slik fungerer leder trinn for trinn:
1. Spgr som input
e Prompten er den primare mekanismen for a instruere modellen. Den
kan veere:
e Enkelt : «Hva er hovedstaden i Frankrike?»
o Detaljert : «Skriv et essay pa 500 ord om virkningen av Al i
helsevesenet, med fokus pa diagnostikk, med en formell tone.»
o Few-Shot : «Her er eksempler pa dikt: [Eksempel 1], [Eksempel 2].
Skriv et lignende dikt.»
e Modellen behandler ledeteksten som en sekvens av tokens,
uavhengig av kompleksitet.

2. Kontekstuell tolkning
e Transformatoren behandler ledeteksten for & forsta dens




hensikt. For eksempel, i «Skriv en historie om en robot»
identifiserer modellen «skriv» som en instruksjon, «historie»
som format og «robot» som subjekt.

e Modellen bruker treningen sin til 38 utlede usagte detaljer
(f.eks. anta en narrativ stil for «historie» med mindre det er
spesifisert).
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3. Rask ingenigrarbeid

e Brukere kan optimalisere spgrsmal for bedre resultater:

e Spesifisitet : «Skriv en sci-fi-historie pa 200 ord om en
robotdetektiv» er bedre enn «Skriv en historie om en robot».

e Rollespill : «Oppfer deg som en historieprofessor og forklar ...»
far modellen til & innta en bestemt tone eller et bestemt
perspektiv.

e Tankekjede : «Lgs dette matteproblemet steg for steg»
oppmuntrer til resonnering (brukes i ChatGPT og Groks
tenkemodus).

e Alle tre modellene responderer godt pa strukturerte spgrsmal,
men Groks tenkemodus og DeepSeeks design kan legge vekt pa
henholdsvis resonnement eller effektivitet.

4. Modellspesifikk handtering av ledetekster

e ChatGPT (OpenAl) : Optimalisert for samtaler og generelle
oppgaver. Den utmerker seg med naturlige sprakforespgrsler og
handterer tvetydighet godt pa grunn av omfattende finjustering
(f.eks. RLHF — forsterkende laering fra menneskelig
tilbakemelding).

e Grok (xAl) : Grok er utviklet for sannhetssgking og resonnement,
og kan prioritere faktabasert ngyaktighet og kan bruke Think
Mode for dypere analyse eller DeepSearch for nettbasert
kontekst. Spgrsmal som «Forklar vitenskapen bak ...» utlgser dens
styrker.




e DeepSeek (R-1) : DeepSeek er fokusert pa effektivitet og
kostnadseffektivitet, og kan veere tilpasset tekniske eller
forskningsorienterte spgrsmal. Den lette designen prioriterer
sa

mt
idi
g som kvaliteten opprettholdes .
5. Iterativ forbedring
e Brukere kan avgrense spgrsmal basert pa resultatet. Hvis for
eksempel Groks svar er for ordrikt, justerer en
oppfelgingsspgrsmal som «Oppsummer forrige svar i 50
ord» resultatet.
e Alle modeller stgtter iterativ prompting, men Groks
DeepSearch eller ChatGPTs samtaleminne kan forbedre
kontekstlagring.

\
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kjeller i innholds generering

Selv om kjerneprosessen er lik, har hver modell unike egenskaper basert
pa design og opplaering:
1. ChatGPT (GPT-4o0 eller tidligere) :

e Opplaering : Opplaert pa ulike internettdata med tung
finjustering via RLHF for & samsvare med menneskelige
preferanser (f.eks. sikkerhet, sammenheng).

e Styrker : Flytende samtaleferdigheter, handtering av
tvetydige spgrsmal og bred kunnskap. Den er polert for
brukervennlige svar.

e Fglsomhet for spgrsmal : Reagerer godt pa tilfeldige eller




kreative spgrsmal, men kan overgeneralisere hvis den ikke
er spesifikk.

e Innholdsgenerering : Balanserer kreativitet og ngyaktighet,
med en liten skjevhet mot trygge, ngytrale svar pa grunn av
OpenAls moderering.

2. Grok 3 (xAl) :

e Opplaring : Sannsynligvis trent pa en blanding av offentlige
data og kuraterte kilder, med fokus pa resonnement og
sannhetssgking. Integrerer verktgy som DeepSearch for
sanntids webanalyse.

e Styrker : Utmerker seg i forklarende og analytiske oppgaver,
spesielt innen vitenskap eller filosofi. Tenkemodus tillater
trinnvis resonnering, og DeepSearch forbedrer faktabasert
ngyaktighet.

e Fglsomhet for spgrsmal : Trives med presise,
resonnementsorienterte spgrsmal (f.eks. «Bryt ned fysikken
til...»). Kan utfordre antagelser i tvetydige spgrsmal.

e Innholdsgenerering : Prioriterer klarhet og faktabasert
forankring, noen ganger pa bekostning av kreativ teft.

3. DeepSeek (R-1) :

e Trening : Optimalisert for effektivitet, sannsynligvis ved bruk
av destillerte eller komprimerte modeller for @ redusere
beregningskostnader samtidig som ytelsen opprettholdes.

e Styrker : Rask og ressurseffektiv, egnet for tekniske eller
forskningsoppgaver. Utmerker seg sannsynligvis innen
strukturerte domener (f.eks. koding, dataanalyse).

e Spgrsmalsfglsomhet : Kan kreve mer eksplisitte spgrsmal
for & unnga altfor konsise eller tekniske resultater.

e Innholdsgenerering : Fokuserer pa presisjon og hastighet,
og potensielt ofrer noe samtalevarme sammenlignet med
ChatGPT eller Grok.

Eksempel:
Spgrsmal
om utdata
Oppgave: «
Forklar
hvordan en
rakett Promot
Sensitvity
fungerer pa
en enkel Gt '"4' D g, i ot 00 omati - | s il W
mate.»
1. Toke
nisering :
e Tokener: ["Forklar", "hvordan", "en", "rakett", "fungerer",
"i", "enkelt", "begreper"]
e Hver modell konverterer disse til innebygginger.
2. Kontekstbehandling :
e ChatGPT : Gir en samtaletone, med sikte pa en

o NOVES 0N Precise, Pessonng Hogures aopdot grompts o
po i nol  onentad prompls. Mmay chaliunga AVORT Ovarly CONOSE Of Rchnics
assumgrions o smbguous ones ouputs




nybegynnervennlig forklaring.

o Grok : Kan aktivere tenkemodus (hvis utlgst) for a skissere
forklaringen logisk, muligens med henvisning til Newtons
lover.

o DeepSeek : Fokuserer pa en konsis og teknisk ngyaktig
forklaring.

3. Generasjon :

o Alle modeller predikerer tokens iterativt, f.eks. «En rakett
fungerer ved a ...» etterfulgt av «a skyve gass ut ...» eller «a
bruke fremdrift».

e Utvalgsmetoder (f.eks. topp-p) sikrer variasjon i frasering.

4. Eksempel pa utganger :

o ChatGPT : «En rakett fungerer ved a brenne drivstoff for a
lage varm gass, som skytes ut bakfra og skyver raketten
fremover. Det er som a blase opp en ballong og slippe den
Igs!»

o Grok : «En rakett opererer etter Newtons tredje lov: for
hver handling er det en lik og motsatt reaksjon. Forbrenning
av drivstoff produserer hgyhastighets eksos, som driver
raketten oppover.»

e DeepSeek : «Raketter genererer skyvekraft ved a presse ut
hgyhastighets eksos fra brennende drivstoff, i henhold til
Newtons tredje lov, noe som muliggjgr oppadgdende

Al Model Response Comparison: "Expiain how 8 rocket works In simpie terms"
Stage ChtGPT (GPT40 or earfier] | Grok 3 (xAl) DeepSeek {R-1)

Tokens ["Explain”™, "how”, "a”, "rockel”, "works”, In", "simpia”, "lerms”|

Tokenization Converted into ambeddings by each model

May use Think Mode (If trggered) for

Context Infers convessathonal one, aims for & iy " Focuses on concise, 1achnicady
Processing begnner-Inendly expianaton :-:‘J\lsul outiine, referencing Newton's accurate explanatan
W
Generation Predicts tokens iteratvely (e g, "A rocket works by ), using sampling methods (e g , top-p) for vaned phrasing
"A rocket works by burming fuel 1o A rocket operates on Newton's thed ‘Rockets generate thrust by
Sample create hot gas, which shoots out the  law Tor every action, there’s an expeding high-speed exhaus!
Output back, pushing the rocket forward oqusl and opposde reachion Buming  from buming propolisnt
It's ks blowing up a badoon and fued produces high-speed axhaust fodowng Newton's therd law,
stiing 1t got* peopeling the rocket upward ™ anabhng upward motion *

bevegelse.»

Konklusjon
ChatGPT, Grok og DeepSeek genererer innhold ved hjelp av
transformatorbaserte arkitekturer, tokeniserer ledetekster, behandler
kontekst via oppmerksomhet og forutsier tokener iterativt. Ledetekster
veileder modellen ved 3 sette kontekst og intensjon, med kvalitet avhengig
av spesifisitet og struktur. Forskjeller oppstar fra trening og design:

e ChatGPT prioriterer flyt i samtaler og bred appell.

e Grok vektlegger resonnement og sannhetssgking, med verktgy som




Think Mode.
e DeepSeek fokuserer pa effektivitet og teknisk presisjon.
For optimale resultater, skreddersy spgrsmalene til hver modells styrker:
kreativ for ChatGPT, analytisk for Grok og teknisk for DeepSeek.

Conclusion: Comparing ChatGPT, Grok 3, and DeepSeek

Al use transiomer-based
srchiloctises, lokenizing prompts

Architecture Common 1o ail models
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Steg-for-steg-guide til 3 lage historiefortellingsoppgaver for
leksjonsplanlegging

Trinn 1: Definer de pedagogiske malene
e Formal : Identifiser laeringsmalene for historiefortellingsaktiviteten.
e Handlinger :

e Bestem hvilke ferdigheter som skal utvikles (f.eks. kreativ
skriving, kritisk tenkning, empati, research).

e Tilpass deg leereplanstandarder (f.eks. Common Core for
narrativ skriving, NGSS for integrering av naturfag).

e Tenk pa multimodal leseferdighet: hvordan vil elevene
bruke tekst, bilder, lyd eller fremfgring for a formidle
mening ?

e Eksempel : For en historietime, sikte pa a laere bort historisk
kontekst og narrativ struktur ved a la elevene skrive en historie som
foregar under den industrielle revolusjonen.

Trinn 2: Velg et tema eller en emneforbindelse
e Formal : Velg et tema eller emne for a gjgre oppgaven relevant og
engasjerende.
e Handlinger :

e Velg et emne (f.eks. historie, naturfag, litteratur) eller et
tverrfaglig tema (f.eks. miljgspgrsmal, kulturelt mangfold).

e Velg et spesifikt tema innenfor faget (f.eks. en historisk
hendelse, et vitenskapelig konsept som gkosystemer, en
litterzer sjanger som folkeeventyr).

e Sgrg for at temaet er alderstilpasset og relatert til elevenes
interesser.

e Eksempel : For en naturfagstime, velg et science fiction-tema om




en nyoppdaget planet for 3 undervise om gkosystemer.

Trinn 3: Lag historiefortellingsoppgaven

e Formal : Skriv en tydelig og engasjerende oppgave som veileder
elevene til a lage en historie.

e Handlinger :

e Inkluder en spesifikk narrativ oppgave (f.eks. skrive,
gjenfortelle eller forestille seg en historie).

e Spesifiser perspektivet eller karakteren (f.eks. en tenaring,
et dyr, en skurk).

e Legg til en utfordring eller konflikt for @ drive handlingen
frem (f.eks. Igse et problem, overvinne en hindring).

e Innarbeide fagspesifikke elementer (f.eks. historiske
detaljer, vitenskapelige konsepter, kulturelle temaer).

e Hold spgrsmalet apent for a tillate kreativitet, men fokusert
nok til 3 samsvare med malene.

e Eksempel : «Se for deg at du er en tenaring som lever under den
industrielle revolusjonen. Skriv en historie om en dag i livet ditt,
inkludert én utfordring du star overfor og hvordan du overvinner
den. Bruk minst tre historiske detaljer for a gjgre historien din
autentisk.»

Trinn 4: Integrer multimodale leseferdighetsalternativer

e Formal : Oppmuntre elevene til & uttrykke historiene sine gjennom
flere moduser (tekst, visuelle medier, lyd og digitale medier).

e Handlinger:

e Tilby alternative formater for historien (f.eks. skriftlig
fortelling, tegneserie, podkast, video).

e Foresla verktgy for multimodal produksjon (f.eks. Canva for
digitale plakater, Audacity for lydopptak).

e Sgrg for at multimodale alternativer er i samsvar med
malene for oppfordringen (f.eks. en digital dagbok med
bilder til en historisk historie).

e Eksempel : For spgrsmalet om den industrielle revolusjonen kan
elevene lage et digitalt dagbokinnlegg med bilder som passer til
perioden eller spille inn en monolog som karakteren sin.

Trinn 5: Stillas skriveprosessen

e Formal : Stgtte elevene i a planlegge og utforme historiene sine.

e Handlinger :

e Sgrg for skriveforberedende aktiviteter (f.eks. idémyldring,
research eller grafiske organisatorer).

e Tiloy maler eller historiekart for a skissere begynnelse,
midtdel og slutt.

® Lzr inn narrative elementer (f.eks. karakterutvikling,
setting, konfliktlgsning) giennom minileksjoner.

e Stgtt ulike elever med setningsstartere, vokabularlister eller
samarbeid mellom jevnaldrende.

e Eksempel : Gi elevene en grafisk organisator slik at de kan notere
historiske detaljer (f.eks. klaer, teknologi) fgr de skriver historien om




den industrielle revolusjonen.
Trinn 6: Innlemme samarbeids- eller interaktive elementer
e Formal : Pke engasjementet gjennom gruppearbeid eller interaktiv
deling.
e Handlinger :
e Utform oppgaver som tillater samarbeid (f.eks. et
mysterium for hele klassen der hver elev skriver et kapittel).
e Planlegg delingsaktiviteter (f.eks. fagfellevurderinger,
historieopplesning eller en presentasjon i klassen).
e Bruk diskusjon for & utdype forstaelsen (f.eks. grupper
diskuterer historiens temaer eller plausibilitet).
e Eksempel : For en mysterieoppgave, tildel hver elev en karakter og
la dem plante ledetrader i kapittelet sitt, slik at klassehistorien er
sammenhengende.

Trinn 7: Kriterier for planvurdering
e Formal : Lage tydelige kriterier for a evaluere elevhistorier og sikre
samsvar med malene.
e Handlinger :

e Utvikle en rubrikk med fokus pa ngkkelelementer (f.eks.
kreativitet, ngyaktighet i emnet, narrativ struktur,
multimodal utfgrelse).

e Inkluder kriterier som er spesifikke for spgrsmalet (f.eks.
bruk av historiske detaljer, vitenskapelig plausibilitet,
kulturell sensitivitet).

e Gi tilbakemeldinger som oppmuntrer til vekst (f.eks. styrker
og forbedringsomrader).

e Eksempel : For en science fiction-planethistorie, vurder basert pa
beskrivende sprak (30 %), vitenskapelig relevans (30 %), klarhet i
problemlgsning (20 %) og multimodal presentasjon (20 %).

Trinn 8: Koble til bredere leeringsmal
e Formal : Knytt historiefortellingsaktiviteten til bredere pedagogiske
eller virkelige kontekster.
e Handlinger :

e Fremhev hvordan spgrsmalet bygger overfgrbare
ferdigheter (f.eks. kommunikasjon, empati, digitale
ferdigheter).

e Relater deg til virkelige anvendelser (f.eks. historiefortelling i
media, pavirkningsarbeid eller profesjonell kommunikasjon).

e For et webinar om multimodal leseferdighet, legg vekt pa
hvordan spgrsmal leerer elevene & navigere og skape mening
pa tvers av ulike formater.

e Eksempel : Koble gjenfortellingsoppgaven til kulturell bevissthet, og
legg merke til dens relevans for globalt medborgerskap.

Eksempel pa referansespgrsmal
1. Historisk fiksjon : «Se for deg at du er en tenaring som lever under
den industrielle revolusjonen. Skriv en historie om en dag i livet




ditt, inkludert én utfordring du star overfor og hvordan du
overvinner den. Bruk minst tre historiske detaljer for a gjgre
historien din autentisk.»

. Science fiction : «Du har oppdaget en ny planet med unike

miljgforhold (f.eks. konstante stormer). Skriv en historie om en ung
oppdagers fgrste dag, beskriv omgivelsene og lgs ett problem
forarsaket av planetens forhold.»

. Gjenfortelling av folkeeventyr : «Velg et folkeeventyr (f.eks. Anansi

edderkoppen). Gjenfortell det fra en bipersons perspektiv, og legg
til en ny vri pa slutten samtidig som du beholder kulturelle
temaer.»

. Miljgvern : «Skriv en historie fra et dyrs perspektiv som er bergrt av

et miljgproblem (f.eks. havforurensning). Beskriv livet deres, et
problem og et menneskes hjelp, og avslutt med hap.»

Tips for suksess

Trinn 9

Differensier : Tilpass kompleksiteten pa spgrsmalene etter alder og
ferdighetsnivaer (f.eks. kortere historier for yngre elever).

Engasjer interesser : Skreddersy temaer til elevenes interesser
(f.eks. fantasy for kreative forfattere, naturfag for STEM-
entusiaster).

Stptt multimodale verktgy : Gi tilgang til digitale verktgy (f.eks.
Google Slides, Storyboard That) for mangfoldig uttrykk.

Iterere : Test spgrsmal og finjuster basert pa tilbakemeldinger fra
studentene for a sikre klarhet og engasjement.

Leerere lager en kort Al-assistert historie og forbedrer den.

Trinn 10

Gruppeaktivitet: Diskuter hvordan Al kan stgtte elevers kreativitet.
Oppsummerende diskusjon (10 min)

Hvordan kan Al brukes ansvarlig i opplaering i digital kompetanse?

Vurdering

Sporreskjema for a evaluere aktiviteten

1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[JVeldig engasjerende
[ INoe engasjerende
LINgytral
[lkke veldig engasjerende
[llkke engasjerende i det hele tatt

2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse om digital leering?
[1Ja, betydelig
[1Ja, litt
[INgytral
[INei, ikke egentlig
[CINei, ikke i det hele tatt




3. Fglte du deg oppmuntret til 3 samarbeide og jobbe effektivt i gruppen
din?

[IHelt enig

[IEnig

[INgytral

[IVeere uenig

[ISveert uenig




MODUL 6 - KRITISK MULTIMODAL LITERATURFERANSE

MODUL nr. 6

Kritisk multimodal leseferdighet

GENERELT MAL

A utvikle kritisk tenkeevne i multimodale kontekster ved & analysere
ulike  typer budskap, gjenkjenne skjevheter og forsta
overtalelsesteknikker.

LARINGSRESULTATER

Ved slutten av gkten vil deltakerne kunne:
e Utvikle kritisk tenkning i multimodale kontekster.
® Analyser multimodale meldinger.

Post-it-lapper
Datamaskin med internettforbindelse (trener) og projektor.

METODOLOGI ® Praktisk metodikk
e Samarbeid
e Selv- og medvurdering
N@DVENDIGE e Ark med papir
RESSURSER : Skriveverktgy (penner, blyanter...)
[ J
[ J

Datamaskiner, beerbare datamaskiner, nettbrett eller lignende
(deltakere)

TIPS FOR TRENERE

e Det er viktig 3@ etablere noen grunnregler i starten av
workshopen, da det er avgjgrende at alle respekterer sin taletid
og, fremfor alt, respekterer ulike meninger uten a dgmme eller
kritisere.

e Oppmuntre og motivere alle deltakere til 3 delta i aktivitetene
ved a dele meningene deres pa en respektfull mate.

e Start med eksempler pa ukjente personer eller situasjoner, og
inviter deretter deltakerne til & dele eksempler fra egne
erfaringer, eller fra personer de kjenner, inkludert offentlige
eller kjente personer.

e Alle deltakerne ma jobbe som en gruppe, lytte til sine
jevnaldrende og komme til enigheter sammen.

e Fremme informasjonssgking, oppmuntre til refleksjon over
informasjonen de mottar, og fremfor alt, stgtt uttrykk for egne
meninger og ideer.

e Under gruppediskusjonen, sgrg for a gi alle en taletid, slik at alle
deltakerne far mulighet til & lytte til hverandre.

VARIGHET

4 timer

BESKRIVELSE

Malet med denne modulen er a hjelpe deltakerne med a utvikle kritisk
tenkning og forbedre sin evne til @ analysere verden rundt seg.
Gjennom en rekke foreslatte aktiviteter vil deltakerne bli oppmuntret
til 3 stille spgrsmal ved informasjonen de mottar daglig, og dermed
utvikle en mer apen og reflekterende tankegang. Samtidig vil
deltakerne leere & identifisere fordommer, skjevheter og
manipulerende elementer som kan vaere tilstede i ulike
informasjonskilder, spesielt pa sosiale medier.

Aktivitetene er ogsa utformet for @ kunne gjennomfgres i grupper for a
bidra til @ forbedre sosioemosjonelle ferdigheter, fremme gjensidig




samarbeid og fremme respekt for ulike meninger. Gjennom disse
gruppeaktivitetene vil deltakerne forbedre sine analytiske ferdigheter
og tilegne seg ferdigheter for hverdagen, der kritisk tenkning er
avgjgrende for 8 mgte moderne sosiale utfordringer.

EVALUERING

For a fremme kritisk tenkning brukes ulike vurderingsverktgy. Et digitalt
sporreskjema med flervalgsspgrsmal og apne spgrsmal administreres
via Google Forms eller Mentimeter. Vurderingen er ogsa basert pa
observasjon underveis i oppgaven og pa det endelige dokumentet som
sendes inn. Deltakelse og deling av meninger fra alle deltakere
oppfordres, sammen med refleksjon over innholdet og utarbeidelse av
skriftlig materiale.

REFERANSER

Referansedetaljer finner du i aktivitetsdelene nedenfor.

Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi
tet

Trinn 1. Rask introduksjon (1 min). Introduser ideen om at kritisk
tenkning kan oppsta i hverdagen (hva vi har pa oss, baerer osv. sender
budskap). Be deltakerne vurdere dette:

«Noen ganger, uten at vi er klar over det, kan tingene vi bzerer
— en veske, et telefondeksel, en ngkkelring — si noe om oss.
Eller i det minste tror folk at de gjgr det.»

Forklar at denne aktiviteten handler om a legge merke til hvordan vi
leser mening i hverdagsobjekter — og hvordan disse betydningene
kan gjenspeile virkeligheten, eller ikke.

o

Trinn 2. Stille skanning (1 min). Be deltakerne om & stille velge én
personlig gjenstand de har med seg akkurat na (f.eks. en notatbok, briller,
vannflaske, veske, telefon...). Det bgr veere noe synlig og kjent, ikke
ngdvendigvis meningsfullt.

Trinn 3. Pardiskusjon ( 2-3 min ) . | sma grupper diskuterer deltakerne
det de har valgt :

® Hva ville du gjette om denne personen bare ved G se denne
gjenstanden?

e Avslgrer denne gjenstanden noe om personligheten eller
interessene deres?
Kan noen trekke en feilaktig antagelse basert pG det?
Er det noe som overrasker deg med dette objektet?

Trinn 4. Lightning Share (1-3 min). Be 2-3 frivillige om a dele med hele
gruppen:

e Hvilket objekt de valgte.
e En interessant eller overraskende kommentar noen kom
med om det.

Spegr deretter og la deltakerne diskutere apent:




«NG som du har snakket om objektene; hvis noen bare sd disse, hva ville de
anta om hver person: hvem de er, hvordan de lever, eller hva som er viktig
for dem? Ville disse antagelsene veere riktige eller gale?»

Disse siste spgrsmalene legger til et metakognitivt lag: a tenke kritisk pa
hvordan andre tolker oss, og hvordan vi tolker andre.

Hovedaktiviteter

Aktivitet 1

Aktivitetstittel

Utover utseendet: En reise gjennom stereotypier og persepsjon

Kort beskrivelse

Fgrst viser kurslederen kampanjevideoer om fordommer og merkelapper.
Etterpa jobber deltakerne i grupper. Malet er at deltakerne skal laere om
folks fordommer og merkelapper gjennom auditive, visuelle, digitale og
kinestetiske aktiviteter.

Undervisningsmat

e Papirark og skriveverktgy

eriell e Internett-tilkobling
e Projektor
® Barbare datamaskiner
e Undervisningsressurser:

o0 Video 1: Coca-Cola-kampanje — Bryte fordommer: Et
sosialt eksperiment:
https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd 80A0

O Video 2: Ikke putt folk i bokser
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw

o Profildokumentet « Hvem er jeg ?».

O Vurderingsskjema (Mentimeter, men kan tilpasses til
Google Dokumenter, Skjemaer eller papirark)

e Referanser:

O Lenker til YouTube-videoer:

1. Coca-Cola-kampanjen — Bryte fordommer: Et sosialt
eksperiment: https://www.youtube.com/watch?v=LRs-
nd 80A0

2. Ikke putt folk i bokser
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw

o https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhanci
ng-critical-thinking-through-multimodal-texts-an-
experimental-study/

o Fisher, A. (2011). Kritisk tenkning: En introduksjon
Cambridge University Press.

Varighet 90 minutter
Instruksjoner Trinn 1 (20 minutter). Kurslederen viser den fgrste videoen til klassen.

Etterpa deler deltakerne seg inn i grupper pa 2-3 personer. Kurslederen
deler deretter ut arbeidsark med bilder av personer, og hver gruppe ma



https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd_8oA0
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw
https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd_8oA0
https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd_8oA0
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw
https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhancing-critical-thinking-through-multimodal-texts-an-experimental-study/
https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhancing-critical-thinking-through-multimodal-texts-an-experimental-study/
https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhancing-critical-thinking-through-multimodal-texts-an-experimental-study/

skrive om sin antatte opprinnelse, jobber, familie og hobbyer.

Trinn 2 (40 minutter) . Hver gruppe presenterer hva de har skrevet og
diskuterer om antagelsene deres stemmer overens med virkeligheten.
Etter det avslgrer treneren den virkelige informasjonen om dem, og
gruppen diskuterer tilfeldigheter og avvik mellom tidligere antagelser om
personene pa bildene og virkeligheten.

Trinn 3 (30 minutter). Treneren viser den andre videoen til klassen. | dette
trinnet tegner treneren en strek pa gulvet, og alle deltakerne reiser seg.
Treneren starter med en setning hgyt. Hvis noen er enige i setningen, gar
de over streken. Etterpa gar alle tilbake til sine opprinnelige posisjoner.
Deretter sier hver deltaker sin egen setning, og de andre gar frem hvis de
er enige i denne oppfatningen, akkurat som i videoen.

Vurdering

Dette vurderingsspgrreskjemaet kan tilpasses Mentimer — et eksempel
finnes i opplaeringsmateriellet for modul 6 i dette dokumentet, eller i et
Google-skjema eller et papirark:
En reise gjennom stereotypier og oppfatningsspgdrreskjema

1. Hjalp aktiviteten deg med a bedre forsta hvordan stereotypier og

merkelapper pavirker folks liv?

a. Ja, mye
b. Noe
c. Litt

d. Ikke i det hele tatt
2. Hva lzerte du om dine egne fordommer og stempelsetting giennom
denne aktiviteten?
3. Hvilke tiltak kan du gjgre for a utfordre fordommer eller
merkelapper i hverdagen din? Lag en ordsky for gruppen.

4. Hvor ofte mgter du fordommer eller skjevheter i hverdagen din?

a. Sveert ofte
b. Ofte

c. Noen ganger
d. Sjelden

e. Aldri

5. Hvilke av de fglgende tiltakene har du tatt for & utfordre
fordommer eller skjevheter?
a. Leere meg selv om forskjellige kulturer

b. A siifra mot stereotypier




c. Stgtte til marginaliserte grupper

d. Reflekterer over mine egne fordommer
e. A deltaidiskusjoner om fordommer

f. Annen

6. Ranger fglgende faktorer etter deres innvirkning pa a opprettholde
skjevheter og fordommer i samfunnet:
a. Mediefremstilling
b. Utdanningssystemet
c. Familieoppdragelse
d. Likemannsinnflytelse
e. Arbeidsplasskultur
7. Hvor trygg er du pa din evne til a identifisere og utfordre dine egne
fordommer?
a. Mediefremstilling
b. Sikker pa
Noe selvsikker
d. lkke veldig selvsikker
e. lkke helt selvsikker
8. Kan du dele en erfaring der du lyktes med a utfordre en fordom

eller skjevhet?

Aktivitet 2
Aktivitetstittel A bryte gjennom falske nyheter
Kort beskrivelse Deltakerne jobber i sma undersgkelsesgrupper. Hver gruppe ma

undersgke faktasjekkede nyheter, prgve a identifisere arsakene bak den
typen manipulasjon, definere tipsene for a identifisere falske nyheter og
lage en nyhetsartikkel for a sette kunnskapen sin ut i livet.

Undervisningsmat Papirark og skriveverktgy

eriell Internett-tilkobling
Projektor

Baerbare datamaskiner

Undervisningsressurser:
O Videoen « Hva synes du om dette? » og relaterte
spgrsmal til debatten

O YouTube-videoer:
m Stopp manipulasjonen og vaer trygg pa nett (1:02)
m Hvordan gjenkjenne forfalskningen? (0:50)
m Hvordan unnga fglelsesmessig dilemma? (1:04)
m Hvordan vite hva som er sant pa nettet (0:46)

o Canva-infografikk med tips for a8 oppdage falske nyheter




(@)

Observasjonsloggdokument

o Referanser:

Lenker til videoer:

0. Hva synes du om dette?

1.

https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1elL0
Stopp manipulasjonen og vaer trygg pa nett

https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-
249022?language=EN (1:02)
Hvordan oppdage forfalskningen?

https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-
2584667language=EN (0:50)
Hvordan unnga fglelsesmessige dilemmaer?

https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-

2584657language=EN (1:04)

Hvordan finne ut hva som er sant pa nettet

https://youtu.be/dd5nN5dUXTI?feature=shared (0:46)
https://www.canva.com

https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-

materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-

information-manipulation en

https://www.rand.org/research/projects/truth-

decay/fighting-disinformation/search.html

https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/
2017/599386/EPRS ATA(2017)599386 EN.pdf
https://www.edps.europa.eu/press-

publications/publications/techsonar/fake-news-

detection en
https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-

events/fact-check en

https://www.edps.europa.eu/press-

publications/publications/techsonar/fake-news-

detection _en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-
/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-
O0laa75ed71al/language-en

Varighet

90 minutter

Instruksjoner

Trinn 1 (10 minutter)
Vi starter gkten med & fortelle deltakerne at de skal se en kort video

(1:13). De ma veere oppmerksomme pa budskapet: Hva synes du om
dette? https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1elL0

Etter & ha sett videoen, diskuterer deltakerne sine inntrykk og meninger.



https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-249022?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-249022?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258466?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258466?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258465?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258465?language=EN
https://youtu.be/dd5nN5dUXTI?feature=shared
https://www.canva.com/
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://www.rand.org/research/projects/truth-decay/fighting-disinformation/search.html
https://www.rand.org/research/projects/truth-decay/fighting-disinformation/search.html
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_EN.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_EN.pdf
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-events/fact-check_en
https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-events/fact-check_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0

Sp@rsmal til debatten:

Hva tenkte du i begynnelsen av videoen? Trodde du at personen
virkelig sa disse tingene?

Hva tror du kan skje hvis folk tror pa denne typen video uten a
stille spgrsmal ved om den er ekte eller falsk?

Vet du hvordan du identifiserer en falsk video? Hvilke elementer
bor vi se etter for & vite om det er falske nyheter eller digital
manipulasjon?

Hvilke risikoer kan bruk av kunstig intelligens (KI) ha for a lage
falske eller manipulerte nyheter?

Trinn 2 (20 minutter)
Vi skal dykke ned i falske nyheter. Deltakerne ser pa fglgende videoer,

tar

notater om tipsene og fullfgrer fglgende infografikk som

oppsummerer de viktigste tipsene:

{II’S FOR IDENTIFYING

+4

FIND AND VERIFY THE SOURCES
Use a search engine to see if you can find any
information about where the story originally came
from, and perform a search that includes those
details.

CHECK THE FORMAT B—
The body of the news item may be poorly
written, with spelling mistakes and low-quality
photographs or images A reverse image search
may reveal image manipulation or misuse.

USE FACT-CHECKING TOOLS
Sometimes a single search can expose fake news.
To combat misinformation, many reliable fact-
checking websites and tools have emerged. Some of
them include: Snopes, Poynter, Factcheck or Fullfact.

QUESTION YOUR OWN BIASES
al? Sometimes a story seems too good or entertaining
a Q? to be true. Take a deep breath, compare it with
reliable sources, and keep a cool head.

CHECK THE URL

Analyze the URL to determinate whether it belongs to a
legitimate service or a spoof. Make sure the URL has a
security certificate (HTTPS) that matches the website.

(} 7:? REMEMBER:

VERIFY INFORMATION BEFORE SHARING




https://www.canva.com

Trinn 3 (10 minutter)
De samme gruppene pa fire skal konvertere en eksisterende
nyhetsartikkel til en falsk nyhet, og bruke noen tips knyttet til 3 oppdage
falske nyheter. Deretter deler hver gruppe sin nyhet og blir et
etterforskningsteam.
Etter det deler de arbeidet sitt med resten av gruppen og prgver a gjette

den falske delen av nyheten.

Vurdering
For @ vurdere denne aktiviteten vil det bli gjort en observasjonslogg av
om deltakeren vet hvordan man gjenkjenner falske nyheter fra ekte
nyheter.

Aktivitet 3

Aktivitetstittel Kritisk tenkning pa sosiale medier: risikoer, manipulasjon og bevissthet

om mental helse

Kort beskrivelse

Denne aktiviteten har som mal 3 gke deltakernes bevissthet om risikoer
og skjevheter i innhold pa sosiale medier ved & utforske hvordan
influencere former oppfatninger, hvordan digitale svindelforsgk
fungerer og hvordan sosiale medier pavirker ungdoms mentale helse.
Den oppmuntrer til kritisk og multimodal refleksjon gjennom lytting,
visning og lesing i et digitalt miljg.

Undervisningsmat
eriell

e Papir eller notatbgker, skriveredskaper.

e Lenker til noen influencere fra vare land (partnere)

e Tavle, post-it-lapper og penner (eller en digital versjon hvis
gnskelig, for eksempel https://padlet.com )

e Tabell med aspekter a observere og reflektere over hver
influenceres eksempel (papir eller elektronisk dokument, for
eksempel GoogleDocs)

Navn | Plattform | Malgruppe |
Persepsjonsforming | Svindelrisiko | Pavirkning pa
mental helse

e Referanser:

O Estructura i us de les xarxes socials (katalansk):
https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID 0
0282464/html5/PID _00282464.html ;

O Hvordan endrer influencere pa sosiale medier ungdoms
atferd? Et bevis fra land i Midtgsten:
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC10165405/

O Influensere pa sosiale medier og ungdoms helse: En
omfangsgjennomgang av forskningsfeltet
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0277
95362300744X?via%3Dihub



https://www.canva.com/
https://padlet.com/
https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID_00282464/html5/PID_00282464.html
https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID_00282464/html5/PID_00282464.html
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC10165405/
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S027795362300744X?via%3Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S027795362300744X?via%3Dihub

o En film om hvordan sosiale medier pavirker unges liv
https://thesocialdilemma.com/

o Et webinar av Francisco Villar " Como las pantallas
devoran a nuestros hijos " (spansk):
https://www.youtube.com/watch?v=hIXHh gfPQl
Francisco Villar Cabeza er en klinisk psykolog som
spesialiserer seg pa psykisk helse hos barn og unge ved
Hospital Sant Joan de Déu i Barcelona. Han fungerer som
hovedetterforsker for forskningsgruppen for
selvmordsatferd i ungdomsarene ved Sant Joan de Déu
Research Institute.

Varighet

60 minutter

Instruksjoner

Trinn 1 ( 10 minutter)

av tidligere ideer om risikoer , villedende innhold og bevissthet om
mental helse ved bruk av sosiale medier.

Deltakerne far utdelt post-it-lapper og blir bedt om a skrive ned tankene
sine om risikoene og effektene sosiale medier har pa mental helse,
feilinformasjon eller personlig image. Mens de skriver, legger de ut
notatene sine pa tavlen, slik at de kan bevege seg rundt og se andres
bidrag. Nar alle er ferdige, vil gruppen i fellesskap analysere de oppsatte
notatene, identifisere felles temaer og reflektere over de delte
innsiktene.

Trinn 2 (30 minutter)

Bli kjent med noen eksempler fra influencere:

| sma grupper utforsker deltakerne fglgende eksempler pa influencere i
flere sosiale medier og legger merke til mulige risikoer for overtalelse og
manipulasjon, feilinformasjon og mulig pavirkning pa fglgerens selvbilde,
ved a fylle ut en gitt tabell og svare pa fglgende spgrsmal: Hvordan blir
visse identiteter eller livsstiler fremstilt? Legger du merke til kignns-,
rase- eller skonomisk skjevhet? Hvilke overtalelsestaktikker brukes (f.eks.
frykt, hastverk, idealisering)?

Eksempler fra influencere:

a. Mike Crack (Miguel Bernal Montes), en spansk YouTuber og
animater kjent for sine Minecraft-videoer og musikalske parodier,
og har over 54 millioner abonnenter: https://www.mikecrack.com/

b. Lola Lolita (Lola Moreno Marco), en spansk influencer kjent for
dansevideoer, livsstilsinnhold og samarbeid med kjendiser som
Shakira. Hun har en betydelig fglgerskare pa TikTok og Instagram:
https://www.instagram.com/lolalolita/

C. Loeya (Olivia) En gresk-svensk innholdsskaper og streamer tilknyttet
Fanatic, populeer for sin Fortinet-spilling og engasjerende
personlighet: https://www.twitch.tv/loeya

d. Emma Ellingsen, en norsk modell og YouTuber som deler
sminkeopplaeringer, vlogger og reiseinnhold. Hun er ogsa anerkjent
for sitt engasjement og sin dpenhet rundt det & vaere transperson:



https://thesocialdilemma.com/
https://www.sjdhospitalbarcelona.org/es/especialistas/francisco-villar-cabeza
https://www.youtube.com/watch?v=hlXHh_gfPQI
https://www.mikecrack.com/
https://www.instagram.com/lolalolita/
https://www.twitch.tv/loeya

https://www.youtube.com/@Emmakllingsen

e. Berkcan Giiven (BEGE), en tyrkisk YouTuber og sanger kjent for sine
vlogger, komisketcher og musikkvideoer. Han har en betydelig
felgerskare blant tyrkisk ungdom:
https://www.instagram.com/berkcan/

f. Nadina loana , en fremtredende rumensk TikTok-inspirert kvinne
kjent for sitt engasjerende og varierte innhold, inkludert ASMR-
videoer, hudpleierutiner og sminkeoppleaeringer.
https://www.tiktok.com/@nadina ioana .

g. Elina Didrihsone , en fremtredende latvisk influenser innen
skjpnnhetsstandarder, suksess, personlig utvikling og
entreprengrskap: https://www.instagram.com/didrihsoonee

Trinn 3 (20 minutter)

Refleksjon over risikoer, villedende innhold og bevissthet om mental
helse anvendt pa disse eksemplene.

Etter de foregdende funnene diskuterer deltakerne resultatene sine, og i
sma grupper blir de enige om et felles svar pa spgrsmalet: «Hvordan kan
jeg stgtte unge mennesker til a bli kritiske brukere av sosiale medier?».
Deretter diskuterer de sma gruppene de ulike forslagene og etablerer
noen felles retningslinjer for alle.

Vurdering

Skriftlig og individuell sluttrefleksjon: «Hvordan kan jeg stgtte unge
mennesker til 8 bli kritiske brukere av sosiale medier?»



https://www.youtube.com/@EmmaEllingsen
https://www.instagram.com/berkcan/
https://www.tiktok.com/@nadina_ioana
https://www.instagram.com/didrihsoonee

MODUL 7

-  MULTIMODAL INTEGRASION |

UNGDOMSARBEID

MODUL nr. 7

Multimodal integrering i ungdomsarbeid

GENERELT MAL

Det overordnede malet med denne modulen er @ gi ungdomsarbeidere
muligheten til a effektivt integrere multimodal leseferdighet i
ungdomsarbeidspraksis. Dette inkluderer a forsta synergien mellom ulike
kommunikasjonsmater (visuelle, auditive, digitale, kinestetiske og
tekstlige) og anvende dem i prosjektbaserte og samfunnsbaserte
aktiviteter for ungdomsengasjement.

LARINGSRESULTA

Ved slutten av gkten vil deltakerne kunne:
e Definer og forklar multimodal leseferdighet i en

TER ungdomsarbeidskontekst
e Identifisere muligheter for a3 anvende multimodale metoder i
ungdomsprosjekter
e Utforme og implementere integrerte multimodale
leseferdighetsaktiviteter
e Samarbeide og kommunisere effektivt ved hjelp av flere metoder
METODER e Gruppediskusjoner, samarbeidsverksteder
e Multimodale prosjektdesigngvelser
e Refleksjons- og evalueringsgkter
N@DVENDIGE ® Barbare datamaskiner eller nettbrett med internettilgang
e Papir, tusjer, flippover
3D e Verktgy for video- og lydopptak
e Tilgang til design- eller redigeringsprogramvare (Canva, Audacity,

osV.)

TIPS FOR TRENERE

e Fremme et kreativt miljg der eksperimentering med
kommunikasjonsmetoder oppmuntres

e Oppmuntre deltakerne til a tenke inkluderende og bruke moduser
som passer til ulike laeringsstiler og bakgrunner

e Bruk multimedieeksempler for a illustrere konsepter

e Stgtt deltakerne i @ koble multimodale strategier til utfordringer
innen ungdomsarbeid i praksis

VARIGHET

6 timer

BESKRIVELSE

Denne modulen introduserer ungdomsarbeidere for integrering av
multimodal kommunikasjon i ungdomsprogrammer. Deltakerne vil erfare
hvordan det & kombinere visuelle, auditive, kinestetiske og digitale
metoder kan forbedre leering, engasjement og deltakelse i
ungdomsarbeid. Gjennom strukturerte, praktiske aktiviteter vil deltakerne
utvikle praktiske prosjekter som bruker disse tilneermingene i sin daglige
praksis.

Aktivitetene som er utformet for modul 7 fungerer som et praktisk
rammeverk for @ hjelpe ungdomsarbeidere med & anvende multimodal
leseferdighet i virkelige ungdomsarbeidskontekster. Hver aktivitet bygger




bro mellom teori og praksis ved a oppmuntre deltakerne til 3 engasjere
seg i, reflektere over og utforme lzaeringsopplevelser ved hjelp av flere
kommunikasjonsmater — visuelle, auditive, kinestetiske, digitale og
tekstlige. Med utgangspunkt i en grunnleggende forstaelse av hvorfor
multimodalitet forbedrer laering (aktivitet 1), utvikler deltakerne gradvis
evnen til & bruke disse modusene bevisst gjennom samarbeidende
utfordringer, kreativ redesign og inkluderende prosjektplanlegging.

Fra selvutforskning i det multimodale reisekartet til teambasert
problemlgsning i feilsgking av multimodalitet , stptter hver aktivitet
ungdomsarbeidere i a gjenkjenne og tilpasse seg ulike leeringsbehov.
Aktivitetene « Cultural Lens» og «Gamified Toolbox» utdyper ytterligere
deres evne til a skape inkluderende og engasjerende miljger der alle unge
kan delta og uttrykke seg effektivt. Til syvende og sist utstyrer modulen
deltakerne ikke bare med den teoretiske bakgrunnen, men ogsad med
konkrete strategier og verktgy for a integrere multimodale praksiser i
programmene sine, og dermed styrke kommunikasjon, inkludering og
aktiv deltakelse i ungdomsarbeid.

EVALUERING e Tilbakemeldingsskjema for laeringsutbytte ved slutten av gkten
e Deltakernes refleksjoner delt i en avsluttende sirkel
e Trenerobservasjon og tilbakemeldinger om teamsamarbeid og
modalitetsintegrasjon
REFERANSER Cope, B., og Kalantzis, M. (2009). Multikompetanse: Nye kompetanser, ny

leering. Pedagogikker: Et internasjonalt tidsskrift, 4(3), 164—195.

Europakommisjonen (2022). Handlingsplan for digital utdanning (2021—
2027): Omstilling av utdanning og oppleering for den digitale tidsalderen.
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital/digital-education-
action-plan

Jewitt, C. (2008). Multimodalitet og leseferdighet i skoleklasserom.
Oversikt over forskning i utdanning, 32(1), 241-267.

Kress, G., og van Leeuwen, T. (2001). Multimodal diskurs: Modusene og
mediene i moderne kommunikasjon .

Serafini, F. (2014). A lese det visuelle: En introduksjon til undervisning i
multimodal leseferdighet. Teachers College Press.

The New London Group (1996). En pedagogikk for multikompetanse:
Utforming av sosiale fremtider .

Walsh, M. (2010). Multimodal leseferdighet: Hva betyr det for
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Nettverktgy: Anchor.fm , Canva, Kahoot , Mentimeter , Miro , Padlet
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Workshopstruktur

Oppvarmingsaktivi
tet

Tittel: Min identitet, multimodal versjon

Ytterligere ressurser : Bruk Padlet for visuelle kollasjer, Pixabay for
fotoinspirasjon og Freesound for lydeffekter.

Kort beskrivelse : Deltakerne presenterer seg selv ved hjelp av minst tre
mater (f.eks. et bilde, en gest, et ord, en lyd).

Undervisningsmateriell : Smarttelefoner, papir, tusjer

Varighet : 30 min

Instruksjoner:

Trinn 1: Be deltakerne lage en kort introduksjon av seg selv ved hjelp av
tre forskjellige kommunikasjonsmater. For eksempel et bilde som
representerer hobbyen deres, en gest som representerer humgret deres
og en lydeffekt eller et musikkklipp som representerer personligheten
deres.

Trinn 2 : Deltakerne presenterer sine introduksjoner i sma grupper.

Trinn 3 : Grupperefleksjon fglger over hvordan ulike moduser pavirket
klarheten og engasjementet i hver introduksjon.

Vurdering : Fagfellediskusjon, observasjon av kreativ bruk av moduser og
klarhet i uttrykk.

Hovedaktiviteter

Aktivitet 1

Aktivitetstittel

Hvorfor multimodalitet fungerer: Hjernen og leering

Kort beskrivelse

En kort, interaktiv gkt som introduserer vitenskapen og pedagogisk teori
bak multimodal lzering. Deltakerne utforsker hvordan hjernen behandler
multimodal input og hvorfor dette er viktig for inkluderende og
engasjerende ungdomsarbeid.

Ytterligere
ressurser:

e Kort forklaringsvideo: «Hvordan multimodal lzering styrker
hukommelsen» (3 min)

e Nedlastbar infografikk fra elearning Coach: Hvorfor bruke
multimedieundervisning

e Mentimeter eller Kahoot for raske interaktive spgrrekonkurranser
e Utdelingsark om dobbel koding (PDF av The Learning Scientists):
https://www.learningscientists.org/blog/2017/5/4-1
Undervisningsmat e Barbar PC/projektor med internett,
eriell: e utskrifter av ngkkelbegreper (f.eks. teori om dobbel koding),
e tavle eller flippover,
e markgrer,
e Mentimeter/Kahoot-tilgang
Varighet: 30 minutter
Instruksjoner Trinn 1: Introduksjon til konseptet (5—7 min)



https://padlet.com/
https://pixabay.com/
https://freesound.org/

Tilretteleggeren introduserer multimodal lzering ved hjelp av enkle visuelle
hjelpemidler og forklarer hvordan det engasjerer flere sensoriske kanaler
(visuelt, auditivt, kinestetisk), noe som gker hukommelse og forstaelse.

Trinn 2: Se og diskuter (5 min)

Se den korte videoen («Hvordan multimodal Ilaering styrker
hukommelsen»). Deltakerne vender seg deretter til en partner og deler et
eksempel pa nar en multimodal tilnaerming hjalp dem a laere noe bedre.

Trinn 3: Teorihovedpunkter (10 min)

Tilretteleggeren forklarer ngkkelbegreper (dobbel koding, arbeidsminne,
kognitiv belastning) ved hjelp av trykte utdelingsark eller en projisert
lysbildesamling. Deltakerne skriver eller tegner en rask representasjon av
én teori pa en lapp.

Trinn 4: Interaktiv avstemning eller quiz (5—-7 min)

Bruk Mentimeter eller Kahoot til 8 kjgre en kort quiz:

«Hvilken modalitet husker du best fra dagens gkter sa langt?»
«Hvilken lzeringsaktivitet fgltes mest naturlig for deg — og hvorfor?»

Valgfri utvidelse:
Legg til en Padlet-vegg hvor deltakerne legger ut sine egne «Ahal»-
gyeblikk relatert til multimodal teori.

Vurdering

e Trenerobservasjon: Deltakelse og svar i diskusjon

e Teorisjekk med klistrelapper: Klarer elevene a uttrykke konseptene
tydelig?

e Quizresultater: Maler forstaelse pa en morsom og avslappet mate

e Refleksjonsoppgave: «Hvordan er denne teorien knyttet til din
praksis innen ungdomsarbeid?»

Leeringsutbytte

Ved slutten av denne aktiviteten vil deltakerne kunne:

e Forstda de kognitive vitenskapelige prinsippene som stgtter
multimodal laering

e Forsta effekten av a bruke flere sanser for bedre lzering

e Reflekter over hvordan og hvorfor man bgr anvende multimodal
teori i ungdomsprogrammer

Aktivitet 2

Aktivitetstittel

Multimodalt reisekart

Kort beskrivelse

Denne reflekterende aktiviteten hjelper deltakerne med & kartlegge sin
personlige leeringsreise og analysere hvordan ulike kommunikasjonsmater
pavirket engasjementet og forstaelsen deres. Den fremmer empati,
metakognitiv bevissthet og gir verdifull innsikt som stgtter inkluderende




og differensiert design i ungdomsarbeid.

Undervisningsmat e Papir,
eriell e markgrer,
e Kklistrelapper,
e flippoverpapir,
e markeringspenner,
e valgfri digital tavle
Ytterligere ressurser
e Flipover-maler med tidslinjeprompter
e Refleksjonsdagbok (trykt eller digitalt)
e Eksempel pa multimodale ikoner for 8 merke modalitetstyper
e Digital tavle (Jamboard eller Miro — valgfritt)
Varighet 45 minutter
Instruksjoner Trinn 1 - Introduksjon (5 min)

Kurslederen introduserer konseptet «lzeringsreise» og forklarer at
deltakerne skal reflektere over en personlig opplevelse der de lzerte noe
meningsfullt (f.eks. & tilegne seg en ferdighet, overvinne en utfordring,
utvikle en lidenskap). De skal undersgke kommunikasjons- og
leeringsmetodene som brukes underveis.

Trinn 2 — Kartoppretting (15 min)

Hver deltaker tegner en tidslinje eller reisevei som representerer
leeringsopplevelsen deres. De markerer trinnene, aktivitetene eller
ressursene som er involvert, og merker hvilke kommunikasjonsmater som
ble brukt pa hvert trinn (f.eks. lesing, observasjon, handling, diskusjon,
bevegelse).

Eksempler:

Reading an article - Textual

Watching a tutorial - Visual + Auditory

Practicing in real life = Kinaesthetic

Telling others what you learned - Linguistic + Social

Trinn 3 — Parrefleksjon (10 min)

Deltakerne jobber to og to for a presentere reisekartet sitt og reflektere
over spgrsmal som:

Hvilke kommunikasjonsmater hjalp deg mest, og hvorfor?

Var det noen hull eller gyeblikk der en annen modalitet kunne ha hjulpet?

Trinn 4 — Gruppedeling og syntese (10-15 min)

Frivillige presenterer viktige innsikter fra sine refleksjoner. Kurslederen
legger til rette for en diskusjon om mgnstrene som dukker opp:

Hvilke metoder er mest brukte eller underutnyttede?




Hva kan vi leere om a utforme inkluderende og engasjerende aktiviteter
fra disse reisene?

Vurdering

e Kvalitet og klarhet i reisekartleggingen

e Dybderefleksjon i pardiskusjoner

e Bidrag til gruppesyntese

e Trenerobservasjon av deltakernes evne til & koble personlig
leeringserfaring til multimodale strategier for ungdomsarbeid

Valgfri utvidelse

Be deltakerne velge en ungdomsaktivitet de regelmessig tilbyr og
omforme den ved hjelp av innsikt fra reisekartet sitt. De bgr merke seg
hvilke tilleggsaktiviteter de na vil inkludere og hvorfor.

Aktivitet 3

Aktivitetstittel

Multimodal utfordring

Kort beskrivelse

Teamene utfordres til 3 utforme og levere et kampanjebudskap om et
ungdomstema ved hjelp av fire forskjellige metoder.

Ytterligere ressurser: Fa tilgang til Canva for kampanjedesign, Anchor.fm
for podkastoppretting, og bruk malen for multimodal aktivitetsplan for a

strukturere kampanjer.

Undervisningsmat
eriell

Baerbare datamaskiner, tegnemateriell, mikrofoner, kameraer,
redigeringsverktgy

Varighet 60 minutter
Instruksjoner Trinn1
Dann grupper pa 4-5 deltakere og gi hver deltaker et samfunnsrelevant
ungdomstema (f.eks. klimaendringer, bevissthet om mental helse,
antimobbing).
Trinn 2
Teamene brainstormer et klart og konsist budskap og velger minst fire
metoder for & formidle det (f.eks. en plakat, et podkastutdrag, en kort
video, en dans eller et rollespill).
Trinn 3
Teamene utvikler kampanjene sine og presenterer dem for hele gruppen.
Vurdering Gruppeavstemning  om klarhet, kreativitet og  effektivitet;

tilbakemeldinger fra tilretteleggeren.
Sporreskjema for a evaluere aktiviteten

1. Hvor engasjerende syntes du denne aktiviteten var?
[JVeldig engasjerende
[INoe engasjerende
LINgytral
Lllkke veldig engasjerende
Lllkke engasjerende i det hele tatt



https://canva.com/
https://anchor.fm/
https://anchor.fm/
https://docs.google.com/document/d/1zActivityPlanTemplate

2. Forbedret denne aktiviteten din forstaelse av multimodal laering?
[1Ja, betydelig
ClJa, litt
LINgytral
[INei, ikke egentlig
CINei, ikke i det hele tatt

3. Fglte du deg oppmuntret til 3 samarbeide og jobbe effektivt i gruppen
din?

[IHelt enig

LIEnig

LINgytral

[IVeere uenig

[ISveert uenig

Aktivitet 4

Aktivitetstittel

Redesign et verksted

Kort beskrivelse

Deltakerne tar en eksisterende ungdomsaktivitet og redesigner den ved
hjelp av flere kommunikasjonsmetoder for a gjgre den mer inkluderende
og engasjerende. Ytterligere ressurser: Inkluder redigerbar mal for
redesign av workshop, Mentimeter for a samle inn gruppeinnsikt og
YouTube-veiledninger om visuell historiefortelling.

Undervisningsmat

Eksempel pa workshopbeskrivelser, flippover, multimedieverktgy

eriell

Varighet 60 minutter

Instruksjoner Trinn 1
Del ut korte oversikter over tradisjonelle ungdomsaktiviteter (f.eks. en
tale om internettsikkerhet).
Trinn 2
| sma grupper omformer deltakerne aktiviteten slik at den inkluderer
visuelle hjelpemidler, lydklipp, rollespill og interaktive komponenter.
Trinn 3
Grupper presenterer redesignede workshops, som forklarer hvordan
hver modus forbedrer tilgjengelighet og effekt.

Vurdering Trenerledet evaluering med fokus pa kreativitet, anvendbarhet og
multimodalt mangfold.

Aktivitet 5
Aktivitetstittel Bygg en multimodal verktgykasse

Kort beskrivelse

Deltakerne setter sammen et verktgysett med digitale og ikke-digitale
multimodale strategier for ungdomsengasjement.



https://www.mentimeter.com/

Ytterligere ressurser: Bruk dette digitale verktgykasse-Google-arket for
samarbeid i sanntid, og gi lenker til verktgy som Miro , Trello og
Unsplash for ressursinnsamling.

Undervisningsmat

Flipcharts, klistrelapper, baerbare datamaskiner, tilgang til

eriell programvareplattformer
Varighet Aktivitetens varighet 45 min
Instruksjoner Trinn 1
Deltakerne reflekterer over verktgy de har brukt eller kommet over
(f.eks. videoredigeringsapper, infografikk, dukketeater, fortellersirkler).
Trinn 2
| team kategoriserer de verktgy etter modalitetstyper og lister opp
brukstilfeller.
Trinn 3
Verktgysett settes sammen og deles digitalt mellom deltakerne.
Vurdering Nytteverdien og variasjonen av de listede verktgyene; deltakernes
forstaelse av anvendelser i ungdomsarbeid.
Aktivitet 6
Aktivitetstittel Prosjektpresentasjon

Kort beskrivelse

Teamene konseptualiserer  og presenterer et  fullstendig

ungdomsprosjekt som integrerer minst tre modaliteter i giennomfgring
og kommunikasjon.

Ytterligere ressurser: Lever malen for prosjektpresentasjon , bruk Kahoot
for avstemning fra fagfeller og del eksempelrubrikker for & vurdere
innovasjon og klarhet.

Undervisningsmat

Maler for prosjektdesign, presentasjonsverktgy

eriell

Varighet 60 minutter

Instruksjoner Trinn1
Teamene utformer et kortsiktig ungdomsprosjekt som imgtekommer et
behov i lokalsamfunnet eller organisasjonen deres.
Trinn 2
Hvert prosjekt ma tydelig demonstrere integrering av minst tre
kommunikasjonsmater (f.eks. interaktive workshops, podkaster, visuelle
kampanijer).
Trinn 3
Teamene presenterer prosjektene sine for gruppen eller et panel, og
simulerer et finansieringsforslag.

Vurdering Tilbakemeldingsskjemaer som vurderer kreativitet, gjennomfgrbarhet,

klarhet i multimodal integrasjon og presentasjonsferdigheter.



https://miro.com/
https://trello.com/
https://unsplash.com/
https://docs.google.com/presentation/d/1zProjectPitch
https://kahoot.com/
https://kahoot.com/

Aktivitet 7

Aktivitetstittel

Multimodalitet sett gjennom et kulturelt perspektiv

Kort beskrivelse

Denne aktiviteten hjelper deltakerne med a utvikle kulturell bevissthet
og inkludering ved a tilpasse en eksisterende ungdomsaktivitet til en
mangfoldig kulturell eller spraklig gruppe. Den fremmer empati, fleksibel
tenkning og likestilling i ungdomsarbeid.

Undervisningsmat
eriell

e Markgrer,

e flippover eller digital samarbeidstavle (f.eks. Miro),

e trykte scenariokort
Ytterligere ressurser

e Sjekkliste for kulturell tilpasning

e Eksempel pa malgruppe-/kulturprofilkort (f.eks. migrantungdom,
blandet sprakgruppe, deltakere med lav leseferdighet)

e Flipover for gruppenotater

Varighet

30 minutter

Instruksjoner

Trinn 1 — Forberedelse
Hver gruppe velger én av sine tidligere utformede aktiviteter (f.eks. fra
den multimodale utfordringen eller prosjektpresentasjonen).
Trinn 2 - Tildeling av kulturscenario
Del ut et scenariokort med en spesifikk malgruppeprofil (f.eks.
nyankomne flyktninger, ungdom med rombakgrunn,
nevrodiversitetsstudenter).
Trinn 3 - Aktivitetsdesign (15 min)
Grupper omarbeider den opprinnelige aktiviteten sin for a bedre tilpasse
seg den tildelte malgruppen. De ma vurdere:

e Tilgjengelighet av sprak og medier

e Inkludering av kulturelt relevant innhold

e Valg av moduser (f.eks. mer visuelt, forenklet sprak, rollespill i

stedet for tekst)

Trinn 4 — Deling og diskusjon (10 min)
Gruppene presenterer hvordan de tilpasset aktiviteten sin og forklarer
valgene sine. Diskuter hva som endret seg, hva som ble vaerende og
hvordan det forbedret inkluderingen.

Vurdering

e Hensiktsmessigheten av tilpasninger

e Omtanke i handteringen av inkludering
e Klarhet i presentasjon og begrunnelse
e Tilbakemeldinger fra trener og fagfeller

Aktivitet 8

Aktivitetstittel

Gamifiser verktgykassen

Kort beskrivelse

Denne energigivende, praktiske aktiviteten bruker spillbasert lzering for a
forsterke  kunnskapen om  multimodale verktgy. Deltakerne
giennomfgrer kreative utfordringer pa leeringsstasjoner for 3 tjene
merker og bygge en felles «verktgykasse» for ungdomsarbeid.

Undervisningsmat

e Markgrer,




eriell e trykte instruksjoner,
e barbare datamaskiner/nettbrett (valgfritt),
® rekvisitter eller symboler,
e digitale verktgy (Canva, Padlet)
Ytterligere ressurser
e Maler for merkelapper (trykte eller digitale)
e Stasjonsinstruksjonskort
e Stoppeklokke eller timer
e Enkel premie eller sertifikat til vinnerlaget (valgfritt)
Varighet 60 minutter
Instruksjoner Trinn 1 — Oppsett (pa forhand)
® lLag 4-5 leringsstasjoner, hver med en annen oppgave som
forsterker en modalitet:
e Lag en miniplakat (visuell)
e Spill inn et podcast-utdrag (auditivt)
e Design en infografikk (digital)
e Spill et rollespill ( kinestetisk )
e Skriv en historie eller et slagord pa ett minutt (tekstlig)
Trinn 2 — Rotasjon (30—40 min)
Del deltakerne inn i lag. Hvert lag roterer mellom stasjonene, fullfgrer
oppgaver og far et merke/klistremerke for hver oppgave de fullfgrer.
Trinn 3 - Verktgykassedeling (10-15 min)
Til slutt presenterer teamene kort ett eller to verktgy eller metoder de
syntes var mest nyttige, og hvordan de ville bruke dem i ungdomsarbeid.
Vurdering e Ferdigstillelse av alle stasjoner
e Kreativitet og samarbeid
e Tydelighet rundt verktgydeling
e Engasjementsniva (trenerobservasjon)




Oppleeringsmateriell

Modul 3

Mal for argumentkart (aktivitet 1)

1. Emne/problemstilling
Hva er hovedtemaet som diskuteres?
Skriv det i én setning:

2. Forfatterens hovedpastand (avhandling)
Hva prgver forfatteren a bevise eller overbevise deg om?
Skriv det med dine egne ord:

3. Stgtteargumenter (begrunnelser)
Hvilke begrunnelser gir forfatteren for a stgtte hovedpastanden?

Stgtteargument Type bevis (fakta,
mening, eksempel,
statistikk osv.)

4. Sprak og tone

Hvordan snakker forfatteren til leseren? Kryss av for alt som gjelder:
- [ 1 Emosjonell

- [ ] Logisk

- [ ] Uformell

- [] Formell

- [ ] Sarkastisk




- [ ] Ngytral
Annet:

Skriv ett eksempelfrase som viser tonen:

5. Skjevhet eller antagelser
Tar forfatteren parti? Gjgr man noen antagelser?
Merk dem her:

6. Motargumenter eller manglende perspektiver
Hvilke motstridende synspunkter er ikke inkludert?
Skriv ett mulig motargument:

7. Omskrivingspraksis (valgfri utvidelse)
Skriv forfatterens hovedpastand pa en tydeligere eller sterkere mate:

Tekster til aktivitet 2

Tekst 1: Katten Max

Familien Jones er hjemme. De tok en tur til fijells i noen dager, men na er de hjemme. Herr
Jones kjgrer bilen inn i innkjgrselen. De to barna, en gutt og en jente, ser katten sin, Max, sitte i
kjgkkenvinduet. Vinduet er apent. «A nei,» sier fru Jones. «Jeg glemte & lukke kjgkkenvinduet.»

Jenta apner bildgren og gar ut. Plutselig Igper en stor hund mot jenta. Den store hunden
bjeffer. Jenta er redd. Hunden biter jenta i beinet. Jenta skriker. Akkurat da hopper katten Max
ut av kjgkkenvinduet. Han hopper opp pa hundens hode og klgr hunden i gynene. Hunden
slutter a bite jenta og Igper vekk.

Herr og fru Jones kommer for a hjelpe jenta. Fru Jones holder jenta i armene sine. Herr Jones
tar frem telefonen sin og ringer en ambulanse. Jentas bein gjgr vondt, men pa sykehuset sier
legen at hundebittet ikke er alvorlig. Legen sier at jenta kommer til @ bli bra. Legen sier at
Jones-familien har en veldig spesiell katt. Max reddet dagen!

Kilde: USA Learns. (nd). Katten Max. Hentet fra https://www.usalearns.org

Tekst 2: For mange ar siden i Japan

Aret er 1915. Klokken er tre om ettermiddagen. Yoko sitter i en stol i hagen. Stolen star under
et tre. Ved siden av stolen star et bord. Pa bordet star det en fiskebolle med en fisk som
svemmer i. Det star ogsa et glass kald te.



Yoko sitter helt stille og pregver a ikke rgre seg. Det er en veldig varm dag, og det er ikke
klimaanlegg i huset. Yoko ser pa fiskene som svemmer i bollen. Hun drikker teen. Yokos far
kommer ut og sprayer vann pa plantene i hagen.

Et gyeblikk fgles alt kulere. Yokos mor kommer med en skolebok. | Japan er det viktig a studere
hele aret, selv om sommeren. Yokos mor gir Yoko skoleboken. Yoko dapner boken, men hun har
ikke lyst til a studere.

Senere, nar solen gar ned, gar familien til det offentlige badet. Yoko og moren hennes gar inn i
badet for kvinner, og Yokos far gar inn i badet for menn. Det fgles deilig a skylle seg i dusjen og
deretter sitte i det varme vannet. Senere gar familien hjem. Luften fgles kjgligere. Manen
smiler pa himmelen. Yoko smiler tilbake.

Kilde: USA Learns. (nd). For mange ar siden i Japan. Hentet fra https://www.usalearns.org

Tekst 3: Jordens dag

Jordens dag er en arlig begivenhet den 22. april for a vise stgtte til miljgvern. Den ble fgrst
avholdt 22. april 1970, og inkluderer na et bredt spekter av arrangementer koordinert globalt
gjennom earthday.org (tidligere Earth Day Network), med deltakelse fra én milliard mennesker
i mer enn 193 land. | 1969, pa en UNESCO-konferanse i San Francisco, foreslo fredsaktivisten
John McConnell en dag for & hedre jorden og fredsbegrepet, som fg@rst skulle markeres 21.
mars 1970, den fgrste vardagen pa den nordlige halvkule. Denne dagen for naturens likevekt
ble senere sanksjonert i en proklamasjon skrevet av McConnell og signert av FNs
generalsekretaer U Thant.

En maned senere foreslo den amerikanske senatoren Gaylord Nelson & holde en
landsdekkende miljgundervisningskonferanse 22. april 1970, og ansatte en ung aktivist, Denis
Hayes, som nasjonal koordinator. Navnet «Jordens dag» ble laget av reklameskribenten Julian
Koenig. Denis og hans stab utvidet arrangementet utover den opprinnelige ideen om en
undervisningskonferanse til 3 omfatte hele USA. Viktige partnere uten miljgfokus spilte store
roller i suksessen til den fgrste Jordens dag. Under ledelse av fagforeningsleder Walter Reuther
ble for eksempel fagforeningen United Auto Workers (UAW) den mest instrumentelle eksterne
pkonomiske og operative stgttespilleren for arrangementet.

Ifglge Hayes: «Uten UAW ville den fgrste Jorddagen sannsynligvis ha floppet!» Nelson ble
senere tildelt Presidential Medal of Freedom som anerkjennelse for arbeidet sitt. Den fgrste
Jorddagen fokuserte pa USA. | 1990 tok Denis Hayes, den opprinnelige nasjonale koordinatoren
i 1970, den internasjonalt og organiserte arrangementer i 141 nasjoner.

Kilde: Wikipedia-bidragsytere. (28. april 2024). Jordens dag. Pa Wikipedia. Hentet fra
https://en.wikipedia.org/wiki/Earth_Day


https://www.usalearns.org/

Tekst 5: Den store dagen

Havet har en vakker bla farge. Vannet er sa klart at Kim kan se ned til bunnen. Hun bergrer
vannet med foten; temperaturen er varm. Det er bglger i det fjerne, og himmelen er klar. Det
er fortsatt tidlig, og det er ingen folkemengder. Kim er alene pa det vakreste stedet pa jorden,
og hun er klar. Dette er dagen hun skal opptre. Hun har gvd hele livet pa dette gyeblikket.

Kim vokste opp pa gya. Familiens hus |3 ved havet. Da hun var liten jente, pleide hun a svgmme
i havet mens brgdrene hennes surfet pa bglgene. Sa en dag ble Kim lei av @ svgmme og
bestemte seg for d prgve a bruke brorens surfebrett. Broren hennes hjalp og oppmuntret
henne. Som syvaring fikk Kim et surfebrett til bursdagen sin. Fra da av surfet hun stadig.

Na er Kim 16. Andre jenter pa hennes alder kommer til gya i dag fra hele landet. De kommer til
Hawaii for en surfekonkurranse. Kim gleder seg til 8 konkurrere mot dem. Hun gleder seg til a

vise verden hva hun kan gjgre, og hun tror at hun vil lykkes.

Kilde: USA Learns. (nd). Den store dagen. Hentet fra https://www.usalearns.org

Arbeidsark for setningsforming (aktivitet 3)
Nedenfor er 10 vage, vanskelige eller ordrike setninger. Skriv hver enkelt om for a forbedre
klarhet, konsisitet og presisjon. Bruk sterke substantiver og verb, fjern ungdvendige ord og

unnga klisjeer.

1. Mgtet var litt langt og gikk egentlig ikke som forventet.
S Omskrive:

2. Det finnes mange forskjellige mater dette muligens kan forbedres pa.
S Omskrive:

3. Det var en situasjon som var vanskelig og vanskelig & handtere for folk flest.
S Omskrive:

4. Hun var veldig glad og begeistret for muligheten hun fikk.
S Omskrive:

5. Studentene forsto ikke helt oppgaven som hadde blitt gitt.
S Omskrive:

6. Han tok beslutningen om a ga videre og begynne a gjgre arbeidet.
S Omskrive:

7. Presentasjonen var sann sett grei, men kunne hatt mye a forbedre.


https://www.usalearns.org/

2 Omskrive:

8. De mente at problemet potensielt kunne Igses snart.
S Omskrive:

9. Jeg tror kanskje vi burde prgve a gjgre noe med problemet.
% Omskrive:

10. Lereren sa at leksene som var gitt matte gjgres ferdig.
S Omskrive:

Utdelingsark med stiltips (aktivitet 3)

Bruk disse stiltipsene til & omskrive setninger med st@rre klarhet, styrke og presisjon. Disse
strategiene vil hjelpe deg med a redusere ordrike setninger, forbedre lesbarheten og gjgre
skrivingen din mer engasjerende.

1. Bruk aktiv stemme
Fa setningens subjekt til & utfgre handlingen.

Avgjgrelsen ble tatt av gruppen.

Gruppen tok avgjgrelsen.

2. Fjern ungdvendige ord

Fjern fyllord som «virkelig», «bare», «pa en mate», «mye».
Mgtet var litt langt, og det gikk egentlig ikke sa bra.
Mgtet var langt og uproduktivt.

3. Veer spesifikk
Bytt ut vage ord med konkrete detaljer.

Hun var veldig glad.

Hun smilte og klappet av begeistring.

4. Bruk sterke verb og substantiver
Velg presise handlingsord og livlige substantiver.

Han gikk raskt til dgren.
Han lgp til dgren.

5. Unnga repetisjon og redundans
Si ting én gang, tydelig.
Det var en vanskelig og tgff situasjon.

Det var en vanskelig situasjon.



6. Unnga klisjeer
Bruk originale uttrykk.
Til syvende og sist ga vi 110 %.
Vi ble lenge for a bli ferdig med prosjektet i tide.

7. Hold setningene balanserte

Bruk en konsekvent struktur og unnga upraktisk formulering.
Leereren sa at leksene som var gitt matte gjgres ferdig.
Leereren sa at elevene ma gjgre de tildelte leksene.

8. Velg riktig tone
Tilpass tonen til formal og malgruppe.
Dette er litt kjedelig, men du burde nok lese det.

Dette innholdet er viktig for a forsta emnet.
Leseboks-lerret — designmal (aktivitet 4)

Bruk dette lerretet til 3 designe et baerbart leseferdighetssett for en bestemt ungdomsgruppe
eller kontekst.

1. Malgruppe / Kontekst

Hvem er denne leseboksen for? Beskriv omgivelsene og de unge som skal bruke den.

Eksempel: Flyktningtendringer pa et krisesenter, en ungdomsklubb pa landsbygda eller et drop-
in-senter for NEET-ungdom.

% Skriv her:

2. Lesestoff (5 elementer)

Hva slags lesestoff vil du inkludere i boksen? Tenk kort, engasjerende og tilgjengelig.
S Liste her:

1.

ik

3. Skriveverkt@y og -oppgaver (5 elementer)
Hvilke verktgy eller aktiviteter vil hjelpe ungdom med a skrive og uttrykke seg?
D Liste her:



vk wnN e

4. Interaktive lese- og skriveaktiviteter (3 ideer)

Hvordan kan lesing og skriving bli sosialt, morsomt eller samarbeidsbasert?
Sldeer:

1.

2.

3.

5. Refleksjons- eller delingsverktgy (1 idé)

Hvordan kan ungdom reflektere over eller dele det de har lest eller skrevet?
Eksempel: Post-it-vegg, fortellertavle, brevkasse.

% Skriv her:

Lese- og skriveferdigheter er kjernekompetanser for livslang leering, samfunnsdeltakelse og
arbeidsevne. | ungdomsarbeid — spesielt i ikke-formelle utdanningssammenhenger — er disse
ferdighetene ikke bare akademiske; de er verktgy for personlig uttrykk, kritisk bevissthet og
myndiggjoring. Denne teoretiske oversikten utforsker hvordan ungdomsarbeidere kan stgtte
lese-/skriveelever, med fokus pa kritisk lesing, argumentasjon og bruk av verktgy som
argumentkart.

1. Hvem er lese-/skrivelzerere?

Lese-/skriveelever er én av fire leeringstyper som foreslas i VARK-lzeringspreferansemodellen
(Fleming & Mills, 1992), sammen med visuelle, auditive og kinestetiske elever. Disse individene
foretrekker informasjon som vises som ord — lesing og skriving er deres primare mater 3
engasjere seg i verden pa.

Kjennetegn ved lese-/skriveelever inkluderer:

Foretrekker tekstbasert materiale: bgker, rapporter, manualer, ordlister.

Sterke notatvaner.

Evne til 3 oppsummere, parafrasere og reorganisere informasjon.

Dra nytte av & omskrive notater, lese dem gjentatte ganger og engasjere deg i
definisjoner.

Selv om rammeverket for «laeringsstiler» har blitt debattert innen kognitiv vitenskap (Pashler et
al., 2008), kan det 3 tilpasse lzeringsinnhold til ulike modaliteter gke engasjement og tilgang —



spesielt i ikke-formelle miljger der elevene har mer mangfoldig bakgrunn og motivasjon
(Europaradet, 2020).

2. Lese- og skriveferdigheter som myndiggjaring

| tradisjonen til Paulo Freire (1970) er leseferdighet ikke bare den mekaniske evnen til 3 avkode
ord — det er en form for bevisstgjgring. Lesing hjelper elever med a tolke verden; skriving gjar
dem i stand til @ respondere og omforme den.

| ikke-formell utdanning bgr ungdom oppmuntres til 3 lese og skrive tekster som:

o Koble til deres levede erfaringer.
e Reflektere over sosiale, kulturelle eller politiske spgrsmal.
e Inviter til refleksjon, diskusjon og omskriving.

Dette skiftet fra passivt forbruk til aktivt engasjement fremmer bade kritisk leseferdighet (Luke,
2000) og ungdoms stemme (Cammarota & Fine, 2008).

3. Kritisk lesing og argumentasjon

Hva er kritisk lesing?

Kritisk lesing er praksisen med a aktivt engasjere seg i en tekst ved a analysere, stille spgrsmal
ved og evaluere innholdet. Det krever at man gar utover hva som blir sagt, til hvordan og
hvorfor det blir sagt — og avgjér om man aksepterer budskapet eller ikke.

Definisjon:

«Kritisk lesing betyr a leere @ aktivt engasjere seg i argumenter, evaluere antagelser og ta
informerte vurderinger om mening, sannhet og betydning.»

(Wallace og Wray, 2016)

| stedet for @ passivt akseptere forfatterens ord, undersgker den kritiske leseren en teksts
logikk, struktur, skjevheter og utelatelser. For lese-/skriveelever stgttes denne typen refleksjon

best giennom annoteringer, notatskriving, skriftlige sammendrag og argumentkartlegging.

Ngkkelferdigheter hos kritiske lesere

Ferdighet Hva det innebzerer Eksempel
Identifisering avi[Hva prgver forfatteren 3|«Forfatteren argumenterer for at tenaringer
hovedkravet argumentere for eller bevise? |bgr fa betalt for a veere frivillige.»
Evaluering avHvor god og strukturert erl«Bevisene er for det meste anekdotisk, ikke
resonnement logikken bak pastanden? datadrevet.»

A oppdage emosjonelt/Appellerer forfatteren til frykt,|«Uttrykk som «gdelegge samfunnet vart» er
sprak skyldfglelse, patriotisme osv.? |fglelsesladet.»

o . Hvilke oppfatninger eller verdier|«Forfatteren antar at alle elever misbruker
A anerkjenne antagelser

tas for gitt i teksten? telefonprivilegiene sine.»




Ferdighet Hva det innebaerer Eksempel
. Er perspektivet skjevt ellerl«Forfatteren intervjuer bare tilhengere av
Oppdage skjevhet o
ensidig? telefonforbud.»
Vurderer manglendeHva blir ikke sagt? Hva blirf«Det nevnes ikke noe om studenter med
visninger utelatt? leeringstilrettelegging.»

Forsta argumentasjon

Argumentasjon er den strukturerte prosessen med a presentere og forsvare et synspunkt ved
hjelp av logikk og bevis. Det er sentralt i kritisk lesing og skriving, og hjelper ungdom a lzere a

resonnere klart, delta i debatt og overtale andre.

Toulmins argumentasjonsmodell (1958) gir en nyttig oversikt:

Element Funksjon Eksempel
Krav Hovedpoenget som diskuteres «Telefoner burde forbys i klasserommene.»
Bevi Fakta, eksempler eller statistikki«Forskning viser at telefonbruk reduserer
evis
som stgtter pastanden oppmerksomheten med 30 %.»
G " Sammenheng mellom bevis ogl«Distraksjon skader laeringen, sa det hjelper a
aranti
pastand forby telefoner.»
) «Kognitive studier viser at multitasking reduserer
Stotte Ytterligere st@tte for arrestordren )
hukommelsesretensjon.»
Motkrav Motsatt synspunkt «Telefoner kan brukes til pedagogiske apper.»
oo . «Men studentene bruker stort sett telefoner til
Motbevisning Svar pa motkravet .
underholdning.»

Bias rolle i kritisk lesing
Hva er skjevhet?

Skjevhet refererer til en urettferdig eller ubalansert presentasjon av informasjon som

favoriserer ett perspektiv, ofte utilsiktet. Selv om

alle forfattere har sitt eget verdensbilde, blir

skjevhet problematisk nar den forvrenger fakta, utelater ngkkelinformasjon eller manipulerer

felelser for & overbevise.
Vanlige typer skjevhet i tekster:

Type skjevhet

Beskrivelse

Eksempel

Bekreftelsesskjevhet

stgtter ens synspunkt

A kun presentere informasjon som

Aignorere alle fordelene med telefonbruk i
klasserommet nar man argumenterer mot det

Utvalgsskjevhet

forfatterens synspunkt

Velg kun kilder som er enige med

Siterer bare laerere, ikke elever

Emosjonell skjevhet

pavirke leseren

Bruke frykt, skam eller stolthet for &

«Barnas fremtid star pa spill hvis vi ikke
handler na!»




Type skjevhet

Beskrivelse

Eksempel

Stereotypisering

Forenkling av grupper av mennesker
eller problemer

«Dagens tenaringer er late og limt til
skjermene.»

Utelatelsesskjevhet

A utelate ubeleilige fakta eller
perspektiver

For ikke a nevne tilgjengelighetsfordelene
med smarttelefoner

Slik oppdager du skjevhet (tips for lese-/skrivestudenter):
o Understrek demmende eller fglelsesladede ord.

Sper: «Hvilke stemmer mangler?»

Fremhev antagelsene i argumentet.
Kryssjekk med en annen artikkel eller faktabasert kilde.
Bruk margennotater: «Dette virker partisk fordi...»

4. Argumentkart: Verktgy for logisk tenkning
Argumentkart er visuelle eller skriftlige verktgy som hjelper elever med a forsta og strukturere

argumenter. De deler opp tekster i pastander, begrunnelser, bevis, motargumenter og tone,

noe som gjgr dem perfekte for lese-/skriveelever som drar nytte av klare, organiserte

rammeverk.

Elementer i et argumentkart:

Komponent Hensikt Eksempel pa studentoppgave
Hovedkrav Hva forfatteren argumenterer for |[«Telefoner burde forbys pa skolen.»
Viktige  grunner som  stgtter .
Stgttende grunner . «De distraherer elevene.»
pastanden
Beyi Data eller eksempler brukt for aj«Undersgkelse: 80 % av elevene bruker
evis
stgtte hver grunn telefoner til spill.»
Motstaende  synspunkter eller .
Motargumenter i «Telefoner kan vaere leeringsverktgy.»
alternative synspunkter
. . «Men de fleste elevene bruker dem
Gjensvar Svar pa motargumentene
utenom oppgaver.»
Uuttalte oppfatninger som .
Antagelser . «All telefonbruk er darlig.»
argumentet er basert pa
. Fglelsesmessig, formell, sarkastisk, o )
Tone/sprak «Tonen er alarmistisk og moraliserende.»

overbevisende?

Eksempel pa kartaktivitet:

Tema: «Bgr vi betale tenaringer for frivillig arbeid?»

Hovedpastand: Ja, tendringer burde fa betalt.

Arsaker: @konomisk inkludering, rettferdighet, motivasjon.

Bevis: «Mange tenaringer har ikke rad til ulgnnet arbeid.»



Motargument: Frivillig arbeid bgr gjgres gratis.

Motbevisning: Voksne far betalt for tjenestejobber — hvorfor ikke tenaringer?

Tone: Begrunnet, men litt kritisk til gjeldende normer.

Skjevhetssjekk: Fokuserer den bare pa lavinntektsperspektiver?

Hvordan ungdomsarbeidere kan stgtte kritisk lesing

For a fremme disse ferdighetene kan ungdomsarbeidere:

e Bruk korte tekster fra den virkelige verden (artikler, innlegg pa sosiale medier,
sangtekster).

e Tildel skriftlige merknadsoppgaver med spgrsmal: «Marker skjevhet», «Sett en ring
rundt pastanden», «Legg til motargument».

e Gi maler for argumentkart for a veilede analysen.

e Legge til rette for likemannsanalyse ved hjelp av stillelesning og skriftlig tilbakemelding.

e Oppmuntre ungdom til @ skrive sine egne posisjonstekster, stgttet av kartlagte
resonnement.

e Opprett debattklubber eller skrivelaboratorier basert pa aktuelle hendelser eller
ungdomsspgrsmal.

Modul 4

Kinestetisk leering, ogsa kjent som taktil leering, er en laeringsstil der individer leerer best
giennom fysiske aktiviteter som 3 bergre, bevege seg eller utfgre praktiske oppgaver.
Kinestetiske elever beskrives ofte som praktiske elever som krever aktiv deltakelse og fysisk
engasjement for a forsta og huske ny informasjon fullt ut. De liker praktiske aktiviteter som a
bygge, lage ting og skape ting. De har ogsa en tendens til 8 tegne mye mens de lytter.

Informasjon innhentes gjennom:

Bruk av alle sanser — syn, bergring, smak, lukt, hgrsel

Laboratorier

Ekskursjoner

Eksempler pa prinsipper

Forelesninger med eksempler fra virkeligheten

Sgknad

Direkte sgknad
Prgving og feiling

Samle prgver (steiner, insekter, planter, skjell osv.)

Utstillinger, prgver, fotografier

Oppskrifter (Igsninger pa problemer, tidligere eksamensoppgaver)

Kinestetiske elever:
e |erer best ved a bergre, gjore, lage, baye noe;

e som laboratoriearbeid, praktiske aktiviteter;

* ma skrive ned hva de lzrer;

e er gode idrettsutgvere;



e kan ikke sitte stille lenge;

e skriver ikke saerlig godt og ikke szerlig vakkert;

e tar ofte pauser mens de studerer, der de tegner eller konstruerer noe;

e liker & danse, bevege seg, derfor er de urolige pa skolen, sitter ikke stille pa ett sted;
e det sppkes med at «khukommelsen deres er i hgyre hand» (eller venstre, hvis de er
venstrehendte).

Referanser:
Houghton University (2024) Kinestetiske laeringsstiler. Tilgjengelig pa
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-

and-accessibility/study-skills/general/Kinaesthetic-learning-style/ (Besgkt: 24. juli 2024)

https://www.transum.org/Software/

https://www.turtlediary.com/

https://www.cuemath.com/en-eu/
http://www.shodor.org/interactivate/
https://ca.ixl.com/



https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.transum.org/Software/
https://www.turtlediary.com/
https://www.cuemath.com/en-eu/
http://www.shodor.org/interactivate/
https://ca.ixl.com/

Modul 6

AKTIVITET 1. RESSURS 1. « Hvem er jeg? »-profiler.

Age:
Profession

Family:

Hobbies:

Age:
Origin
Profession

Family

Hobbies:




ALICE JOHN

Age: 32
Profession: Aerospace enginner
Family: Married, no children.

Hobbies: Rock climbing and plays the violin.

JORDI MARTINEZ

Age: 48

Profession: Waiter at a café for 20 years.

Family: Widower with two daughters.

Hobbies: Traditional cooking, collecting stamps
and love theatre.

Age: 35

Profession: University history professor.

Family: Divorced. No children,

Hobbles: Volunteers with children and plays
chess.

Age: 57

Profession: Urban bus driver.

Family: Single mother of two boys.

Hobbies: Competes in triathlons, plays video
games with her sons.




AKTIVITET 1. RESSURS 2. Vurderingsspgrreskjema.

En reise gjennom stereotypier og oppfatningsspgrreskjema

1. Hjalp aktiviteten deg med a bedre forsta hvordan stereotypier og merkelapper pavirker

folks liv?
® Ja, mye
e Noe
o Litt

o |kke i det hele tatt
2. Hva lzerte du om dine egne fordommer og stempelsetting giennom denne aktiviteten?
Hvilke tiltak kan du gjgre for a utfordre fordommer eller merkelapper i hverdagen din? Lag
en ordsky for gruppen.
4. Hvor ofte mgter du fordommer eller skjevheter i hverdagen din?
e Svert ofte
e Ofte
e Noen ganger
e Sjelden
e Aldri
5. Hvilke av de fglgende tiltakene har du tatt for a utfordre fordommer eller skjevheter?
® Lzre meg selv om forskjellige kulturer
A si ifra mot stereotypier
Stgtte til marginaliserte grupper
Reflekterer over mine egne fordommer

A delta i diskusjoner om fordommer
® Annen
6. Ranger fglgende faktorer etter deres innvirkning pa a opprettholde skjevheter og
fordommer i samfunnet:
a. Mediefremstilling
b. Utdanningssystemet
c. Familieoppdragelse
d. Likemannsinnflytelse
e. Arbeidsplasskultur
7. Hvor trygg er du pa din evne til & identifisere og utfordre dine egne fordommer?
o Mediefremstilling
Sikker pa
Noe selvsikker
Ikke veldig selvsikker
Ikke helt selvsikker
8. Kan du dele en erfaring der du lyktes med a utfordre en fordom eller skjevhet?






AKTIVITET 1. RESSURS 2 BIS. Eksempel pa spgrreskjema i Mentimeter
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AKTIVITET 2. RESSURS 1. Eksempeltips for a identifisere falske nyheter.

1. SE ETTER OG VERIFISER KILDENE
Bruk en sgkemotor for a se om du kan finne informasjon om hvor historien opprinnelig kom fra,
og utfgr et sgk som inkluderer disse detaljene.

2. SJEKK FORMATET
Selve nyhetsartikkelen kan vaere darlig skrevet, med stavefeil og fotografier eller bilder av lav
kvalitet. Et omvendt bildesgk kan avslgre bildemanipulering eller misbruk.

3. BRUK FAKTA-SJEKKVERKT@Y

Noen ganger kan et enkelt sgk avslgre falske nyheter.

For & bekjempe feilinformasjon har det dukket opp mange palitelige nettsteder og verktgy for
faktasjekking. Noen av dem inkluderer: Snopes, Poynter, Factcheck eller Fullfact.

4. STILL SP¢RSMI°\L TIL DINE EGNE FORDOMMER
Noen ganger virker en historie for god eller underholdende til 3 veere sann. Ta et dypt pust,
sammenlign den med palitelige kilder, og hold hodet kaldt.

5. SJEKK URL-EN
Analyser URL-en for a finne ut om den tilhgrer en legitim tjeneste eller en forfalskning. Sgrg for
at URL-en har et sikkerhetssertifikat (HTTPS) som samsvarer med nettstedet.

HUSKE:
SITNBTlU AYyTF2NXIaz22y TDAJ

P

(@p))



AKTIVITET 2. RESSURS 2. Et eksempel pa en infografikk om identifisering av falske nyheter

IPS FOII IDENTIFYING

FIND AND VERIFY THE SOURCES
Use a search engine to see if you can find any
information about where the story originally came
from, and perform a search that includes those
details.

CHECK THE FORMAT [ f—
The body of the news itemm may be poorly B
written, with spelling mistakes and low-quality [ —
photographs or images A reverse image search B
may reveal image manipulation or misuse.

USE FACT-CHECKING TOOLS
Sometimes a single search can expose fake news.
To combat misinformation, many reliable fact-

checking websites and tools have emerged. Some of
them include: Snopes, Poynter, Factcheck or Fullfact.

QUESTION YOUR OWN BIASES

al? Sometimes a story seems too good or entertaining
G_QP to be true. Take a deep breath, compare it with
reliable sources, and keep a cool head.

CHECK THE URL

Analyze the URL to determinate whether it belongs to a
legitimate service or a spoof. Make sure the URL has a
security certificate (HTTPS) that matches the website.

!ﬁ i} REMEMBER:

VERIFY INFORMATION BEFORE SHARING

AKTIVITET 2. RESSURS 3. Mal for tips for a identifisere falske nyheter.



HUSKE:
. SINBFGO AYyTF2NXI&d22y FTDANJ RSt Ay13



AKTIVITET 2. RESSURS 4. Eksempler pa EKTE og FALSK nyheter.
SANNE NYHETER

https://news.un.org/es/story/2025/05/1538951

Tap av biologisk mangfold krever umiddelba-k

o

FNs generalsekreteer Antdnio Guterres oppfordret torsdag land til & radikalt revurdere

forholdet sitt til naturen, og advarte om at tap av biologisk mangfold er en global krise som
ingen nasjon kan ignorere .

| en melding i anledning av den internasjonale dagen for biologisk mangfold slo FN-sjefen alarm
over det «svimlende tempoet» i forringelsen av naturen.

«Biomangfold er grunnlaget for liv og hjgrnesteinen i baerekraftig utvikling», sa Guterres.

«Menneskeheten gdelegger imidlertid biologisk mangfold i et svimlende tempo, som fglge av
forurensning, klimakrisen, gkosystemgdeleggelse og til syvende og sist kortsiktige interesser
som gir naering til den uholdbare bruken av var naturlige verden.»

Alarmene ringer

Den internasjonale dagen feires midt i stor bekymring for fremtiden: én million arter er i fare
for a bli utryddet, 75 % av terrestriske gkosystemer og to tredjedeler av marine gkosystemer
har blitt betydelig endret av menneskelig aktivitet.

Videre, hvis naveaerende trender fortsetter, kan fremgangen mot atte av de 17
baerekraftsmalene bli satt i fare.

A leve i harmoni med naturen
Biologisk mangfold underbygger matsikkerhet, levebrgd, helse og motstandskraft mot

klimaendringer .

Rundt 3 milliarder mennesker spiser fisk for 20 % av sitt animalske proteininntak, og 80 % av
landsbygdsbefolkningen i utviklingsland er avhengige av plantebasert medisin.

@deleggelsen av naturlige habitater gker imidlertid ogsa risikoen for overfgring av zoonotiske
sykdommer, sa det a bevare biologisk mangfold er en ngkkelfaktor for global helse.

«A leve i harmoni med naturen og barekraftig utvikling er menneskehetens vei til en bedre
verden for alle», sa Guterres, og gjentok arets tema, «Harmoni med naturen og baerekraftig
utvikling».


https://news.un.org/es/story/2025/05/1538951
https://www.un.org/sg/es
https://www.un.org/es/observances/biological-diversity-day
https://news.un.org/es/news/topic/sdgs
https://news.un.org/es/news/topic/climate-change

FAKE NEWS

https://nius.un.orgo/es/story/2025/05/1538951 (Falsk nett)

S

Biodiversiteten er i bedring over hel ‘ (Bilde laget med IA)

FNs generalsekretaer, Anténio Guterres, gratulerte landene for deres engasjement i bevaring av
naturen, noe som har bidratt til en gkning i det globale mangfoldet.

| en melding i anledning den internasjonale dagen for biologisk mangfold hevet FNs gverste
tjenestemann stemmen for a rose det «svimlende tempoet» som reparasjonen av naturen har
gkt med.

«Biomangfold er grunnlaget for liv og hjgrnesteinen i baerekraftig utvikling», sa Guterres.

«Menneskeheten har forstatt viktigheten av biologisk mangfold og har tatt de ngdvendige
tiltakene for @ dempe forurensning, klimakrisen og gdeleggelsen av gkosystemer.»
Alarmene stoppet

Den internasjonale dagen feires med fglelser etter at den ikke lenger er et fremtidsproblem: én
million arter har kommet seg og er ikke lenger oppf@rt som truet, 75 % av terrestriske
gkosystemer og to tredjedeler av marine g@kosystemer har blitt regenerert av
pkosystemgjenopprettingsinitiativer.

Dessuten, hvis dagens trender fortsetter, kan vi lett na de 17 baerekraftsmalene fgr planen.

A leve i harmoni med naturen
Biodiversitet ligger til grunn for matsikkerhet, levebrgd, helse og motstandskraft mot

klimaendringer.

Rundt 3 milliarder mennesker spiser fisk for 20 % av sitt animalske proteininntak, og 80 % av
landsbygdsbefolkningen i utviklingsland er avhengige av plantebasert medisin.

Takket veere regenerering av naturlige habitater har risikoen for overfgring av zoonotiske
sykdommer blitt redusert, s det a bevare biologisk mangfold har vaert ngkkelen til global
helse.

(Endrede og falske nyheter)


https://nius.un.orgo/es/story/2025/05/1538951

AKTIVITET 2. RESSURS 6. Vurdering av observasjonslogg.

Vurderingsskjema for a bryte gjennom falske nyheter

Studentens navn:

Aktivitetsdato:

Evalueringskriterier:

e Kunnskap om tips for a identifisere falske nyheter:
Studenten kjenner de viktigste tegnene pa falske nyheter, som upalitelige kilder,
sensasjonsoverskrifter osv.
e Kjenner tipsene fullt ut
e Kjenner til tipsene, men har problemer med a anvende dem
e Trenger mer gvelse for a identifisere dem

e Praktisk anvendelse av tips i nyhetsanalyse:
Studenten kan anvende de laerte tipsene og kriteriene for a identifisere falske eller
manipulerte nyhetsartikler.
e Anvender tips effektivt pa de gitte nyhetsartiklene
e Anvender noen tips, men trenger forbedring pa andre
e Vansker med a bruke tipsene riktig

e Kritisk resonnering:
Studenten kan begrunne hvorfor en nyhetsartikkel er falsk, ved a bruke lzerte kriterier
(kilder, sammenheng, bevis osv.).
® Begrunner svarene veldig godt med klare argumenter
® Begrunner noen svar, men trenger mer forklaring
e Vansker med a rettferdiggjgre svar

e Gruppearbeid:
Studenten deltar aktivt i diskusjonen og gruppearbeidet for a analysere nyhetene.
e Deltar aktivt og hjelper klassekamerater
e Deltar, men trenger a forbedre engasjementet
e Vansker med a delta effektivt

AKTIVITET 2. RESSURS 7 Ekstra aktivitet A.

Vi foreslar denne ekstra aktiviteten for de som er raske til a fullfgre eller for videre arbeid med
temaet. Vi skal dykke ned i temaet falske nyheter. For a gjgre dette deler vi klassen inn i sma
grupper pa fire. Hver gruppe skal fungere som et undersgkelsesteam. De skal besgke
forskjellige faktasjekkere pa nett, velge en nyhetsartikkel og forklare hvorfor de tror denne



typen nyheter har blitt laget. Hvert team skal utforske temaer som klimaendringer, flyktninger
og migranter, religigse minoriteter, seksuelle minoriteter og feminisme.
Noen faktasjekkere pa nett:

e https://www.snopes.com/

e https://www.poynter.org/category/fact-checking/

e https://apnews.com/ap-fact-check

e https://www.factcheck.org/

e https://www.bbc.com/news/bbcverify

e https://fullfact.org/

AKTIVITET 2. RESSURS 8 Ekstra aktivitet B.

Spill for a gjette hvilke bilder som er ekte og hvilke som er falske.
Kan du oppdage forfalskningen? Al-video vs. virkelighetsutfordring!
https://www.youtube.com/watch?v=oWLHAuUoYqQ



https://www.snopes.com/
https://www.poynter.org/category/fact-checking/
https://apnews.com/ap-fact-check
https://www.factcheck.org/
https://www.bbc.com/news/bbcverify
https://fullfact.org/
https://www.youtube.com/watch?v=oWLHAuUoYqQ
https://www.youtube.com/watch?v=oWLHAuUoYqQ

AKTIVITET 3. RESSURS 1. Tabell for analyse av influenceres profiler.

Velg influencere a analysere, utforsk profilene og innleggene deres, og reflekter over: Hvordan
blir visse identiteter eller livsstiler fremstilt? Legger du merke til kjgnns-, rase- eller gkonomiske
skjevheter? Hvilke overtalelsestaktikker brukes (f.eks. frykt, hastverk, idealisering)? Og fullfgr
felgende tabell:

Psykisk

Influenceren : Persepsjonsf : o . .
Plattform Publikum Svindelrisiko  helsepavirkn

SEV orming .
ing




Modul 7

Forstdelse av multimodal leering i ungdomsarbeid

Multimodal lzering er en inkluderende og dynamisk pedagogisk tilneerming som kombinerer
ulike kommunikasjons- og uttrykksmater — som visuelle, auditive, kinestetiske, digitale og
tekstlige — for a utdype forstaelsen, stgtte differensiert leering og forbedre langsiktig
leeringsopptak. | ungdomsarbeidets sammenheng gir multimodale strategier unge mennesker
mulighet til a fa tilgang til, tolke og formidle kunnskap pa mater som passer best til deres evner,
interesser og kulturelle bakgrunn.

Multimodal leering styrker ikke bare forstdelse og hukommelse, men hjelper ogsa
ungdomsarbeidere med a engasjere elevene fglelsesmessig, sosialt og kognitivt. Det stgtter
utviklingen av bade grunnleggende ferdigheter (som leseferdighet og samarbeid) og
ferdigheter for det 21. arhundre (som kreativitet, digital flyt og kritisk tenkning).

Informasjon er innhentet gjennom

e Videoer, podkaster og animasjoner som kombinerer lyd og bilder for a forsterke
konsepter.

e Gruppediskusjoner og samarbeidsprosjekter som integrerer spraklige og sosiale
moduser.

e Interaktive spill og fysiske aktiviteter som stgtter kroppsliggjort og erfaringsbasert
leering.

e Skriftlige tekster, infografikk og digitale plattformer som stgtter tradisjonell og visuell
leseferdighet.

e Kreativ historiefortelling, tegning, musikk og digital medieproduksjon , som gir
mulighet for emosjonelt uttrykk og personlig tilknytning til leering.

Eksempler pa prinsipper og anvendelse

e Case-baserte diskusjoner forbedret med infografikk, voiceovers og visuelle signaler .

e Bevisstgjgringskampanjer utformet med blandede medier (f.eks. tekst + sosiale medier-
sneller + lyd).

e Ungdomsledede presentasjoner med lysbilder, bevegelig grafikk, undertekster og
lydfortelling .

e Rollespill, simuleringsspill og visuelle tenkerutiner (f.eks. tankekart, tegneserier).

e Prosjektbasert laering der team produserer podkaster, videoer, zines eller digitale
kollasjer for 8 kommunisere funn.

Multimodale elever ofte
e Learer best nar flere sanser er engasjert samtidig.



Feler seg mer motiverte nar de kan kombinere lesing, visuelle hjelpemidler og
praktiske aktiviteter .

Utmerke deg i utradisjonelle, prosjektbaserte miljger som gir rom for fleksibilitet og
utforsking.

Kommuniser ideer bedre gjennom ulike kanaler (f.eks. muntlig historiefortelling,
diagrammer, musikk).

Trives nar de far velge hvordan de demonstrerer laering , enten det er gjennom
videoer, plakater, forestillinger eller digitale historier.

Multimodale strategier fremmer

Hdyere engasjement og motivasjon ved a appellere til elevenes interesser og styrker.
Likestilling og tilgjengelighet ved a redusere avhengigheten av én enkelt uttrykksmate.
Samarbeid og kreativitet i problemlgsning og medskaping.

Ferdighetsbygging i den virkelige verden , spesielt innen kommunikasjon,
mediekunnskap og samarbeid.

Opplaeringsmateriell: Ytterligere ressurser og maler for instruktgrer

For a stgtte anvendelsen av multimodal lzering i ungdomsarbeidsmiljger kan trenere bruke

felgende kuraterte ressurser:

1. Redigerbare maler

Mal for multimodal aktivitetsplan (Google Doc) — for planlegging av ungdomsaktiviteter
som integrerer flere moduser.

Tilbakemeldingsskjema for workshopen (Google Forms) — tilpasset for a vurdere
komfort med ulike modaliteter.

Mal for prosjektpresentasjon (Google Slides) — for a stg@tte strukturerte, men kreative
prosjektpresentasjoner.

2. Gratis nettverktgy

Canva — for visuell design, infografikk og storyboards.

Anchor.fm — for innspilling og publisering av ungdomspodkaster.

Padlet — for samarbeidende idévegger, mood boards eller multimedieportefgljer.
Kahoot — for spillbasert laering og quizer i sanntid.

Mentimeter — for live refleksjon, spgrsmal og svar og avstemninger.

Miro — for tankekartlegging og samarbeidsplanlegging.

3. Forslag til vurderingsspgrsmal

Hvilke kommunikasjonsmater gjorde at du fglte deg mest engasjert? Hvorfor?
Hvordan kan du tilpasse en av dine eksisterende ungdomsaktiviteter til 3 vaere mer
multimodal?

Hvilken modalitet ble underutnyttet i gruppen din, og hva kan forbedre bruken av den?
Hvordan pavirket det a jobbe multimodalt inkluderingen eller deltakelsen til alle
medlemmer?

4. Eksempel pa multimedieinnholdsdatabaser

Pixabay — Royaltyfrie bilder og korte videoer.


https://www.canva.com/
https://anchor.fm/
https://padlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://miro.com/
https://pixabay.com/

Freesound — Gratis lydeffekter og lydlgkker.
Unsplash — Bilder av hgy kvalitet for kreativ historiefortelling og kampanjer.

5. Aktivitetsforbedrende midler

Utskrivbare ikonsett for 8 merke og gjenkjenne moduser (f.eks. gre for auditiv, blyant
for tekst).

Rubrikker for evaluering av ungdomsskapte prosjekter basert pa kreativitet, klarhet og
multimodal integrering.

Korte videooppleeringer (f.eks. hvordan man lager en storyboard for en kampanje ,
hvordan man bruker Padlet for tilbakemeldinger ) for a styrke selvtilliten til teknologien.


https://freesound.org/
https://unsplash.com/

