Case-studie

Case-studier kan hjeelpe studerende med at
anvende teoretiske koncepter pa virkelige
scenarier og udvikle deres kritiske teenkning.
Case-studier kan ogsé ege studerendes
forstaelse af forskellige kulturelle og sociale
kontekster og forbedre deres evne til at
analysere og lese problemer.




Dyade

En dyade er en gruppe pa to personer, der
samarbejder eller interagerer p& en made,
som kan studeres og analyseres. At arbejde
i en dyade leerer studerende om
samarbejde, kommunikation og interaktion
med en enkelt medstuderende, og om at
navigere i dynamikken mellem to
studerende.
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Feedback

Feedback er en proces, hvor en person
vurderer eller evaluerer en anden persons
materiale, fx en tekst. for at hjelpe
personen med at forbedre sig. Feedback
kan gives mundtligt eller skriftligt og kan
veere formel eller uformel. Feedback er en
veesentlig del af leering og udvikling og
effektiv feedback er konstruktiv, specifik og
relevant for den pageeldende situation og
person.




Leg

Leg er sjov og kreativ aktivitet, der udvikler
og leerer gennem interaktion med
omgivelserne. Leg kan veere individuelt eller
socialt, bruge legetaj, spil eller fantasifulde
historier og have terapeutiske og
paedagogiske fordele. Leg er vigtigt for
seerligt berns udvikling og bidrager ogsa til
voksnes mentale sundhed og trivsel.
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Simulation

Simulation er en proces, hvor den studerende
i et beskyttet miljo efterligner situationer fra
praksis. Simulationsundervisning kan hjeelpe
studerende med at forstd og anvende
komplekse processer pd en interaktiv méade
og giver studerende mulighed for at
eksperimentere og fejle i et sikkert og
kontrolleret miljo. Simulation kan ogsa give
studerende mulighed for at eve og forbedre
deres feerdigheder pé en realistisk méade, for
de anvender dem i praksis.



Peer-feedback

Peer feedback er en proces, hvor en person
modtager feedback fra en eller flere
ligesindede personer med henblik pa at
forbedre sit arbejde eller preestation. Det
kan veere en effektiv made at f& konstruktiv
kritik og forbedre ens feerdigheder pé, da
feedbacken kommer fra personer, der har
en lignende rolle eller erfaring. Det kan
0gsé hjeelpe med at fremme samarbejde
og gensidig leering i en gruppe eller
organisation.




Rollespil

Rollespil i undervisning kan hjeelpe
studerende med at udvikle deres
kommunikation, samarbejdsevner og
kreative teenkning.

Rollespil kan ogsé give studerende
mulighed for at udforske og forsté
forskellige perspektiver og identiteter og
oge deres empati.
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Spil

Spil er en form for underholdning, der
involverer en eller flere deltagere og en
seet af regler. Spil kan veere strategisk,
konkurrencepraeget, samarbejdsorienteret
og/eller simpelthen sjovt. Spil kan veere
fysiske eller mentale og bruges til at leere,
ove og forbedre feerdigheder og evner.




Traening/ovelse

Treening og ovelse er leeringsmetoder, hvor
studerende gentagne gange udferer en
opgave for at forbedre deres feerdigheder
0g preestation, og opna rutine og
automatisering.
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Videnstjek

Et videnstjek er en proces, hvor man
undersgger sin viden om et emne for at
sikre, at den er korrekt og opdateret. Det
kan goeres ved at sege information fra
palidelige kilder eller teste sin viden
gennem quizzer eller eksaminer.




Gruppearbejde

Gruppearbejde er samarbejde om feaelles
opgave. Kommunikation, koordinering og
opgavefordeling kan ege bade
produktivitet og kreativitet, men kreever
0gséa samarbejdsevner, lytte-kompetencer
og respekt for andres synspunkter




Brainstorm

Brainstorm er en kreativ proces, der bruges
til at generere idéer og lasninger pa et
problem. En brainstorm kan indebeere fri
teenkning, uden bedemmelse eller kritik.

Brainstorms kan laves individuelt eller i
grupper, og fere til innovative og
overraskende idéer.




Think-Pair-Share

Think-pair-share er en gvelse, hvor studerende
forst selv teenker over et spargsmal eller emne,
derefter parvis diskuterer deres tanker og til
sidst deler deres synspunkter med resten af
holdet.

Think-pair-share kan hjelpe studerende med at
leere af hinandens perspektiver og eve sig i at
kommunikere og argumentere for deres
synspunkter.




One-minute-paper

One-minute-paper er en enkel og effektiv
ovelse, som kan hjeelpe undervisere med at fa
feedback fra deres studerende.

Nar du har indsamlet one-minute-papers fra
dine studerende, kan du bruge dem til at
evaluere, hvor godt dine studerende har forstaet
undervisningsmaterialet. Du kan ogsé bruge
dem til at identificere de omréder, hvor dine
studerende har brug for mere stotte eller
forklaring.

One-minute-paper kan ogsa veere en god made
at engagere dine studerende pa og hjeelpe dem
med at reflektere over deres leering. Det kan
ogsé give dine studerende en folelse af, at deres
mening og feedback er vigtig for dig som
underviser.




Wiki

Wiki er en samarbejdsbaseret webside, hvor
indholdet kan redigeres af brugerne. En wiki
er ofte brugt som en platform til
vidensdeling og samarbejde. Wikipedia er et
af de mest kendte eksempler péd en wiki.




Walk and talk

Walk-and-talk er en aktivitet, hvor man géar
og taler samtidig. Walk-and-talk kan
gennemfores parvis eller i mindre grupper
og kan tilpasses til forskellige situationer
og formal.




Lab ovelser

Laboratorieavelser er praktiske
eksperimenter, der udfaeres for at leere og
teste koncepter og teorier.
Laboratorieavelser indebeerer ofte brug af
specialiseret udstyr og teknikker til
dataindsamling og analyse.
Laboratorieavelser giver hands-on erfaring,
og kan veere en vigtig del af videnskabelig
uddannelse og forskning.




Prototyping

Prototyping er en proces, hvor man skaber en
tidlig version af et produkt eller en lgsning for
at teste og evaluere ideen. Studerende pé et
university college kan bruge prototyping til at
afprove deres idéer og koncepter, for de
investerer tid og ressourcer i at udvikle en
endelig version. Prototyper kan veere alt fra
papirskitser og wireframes til fysiske modeller
og interaktive mockups. Ved at prototypeteste
kan man opdage og lese problemer tidligt i
processen og opnéa en bedre forstéelse af
brugerbehovene.




De tre pointer

'De tre pointer' er en kommunikationsevelse,

hvor man prever at formidle sit budskab kort /
0g preecist pé tre pointer. Formélet er at ave

sig i at fokusere og forenkle sit budskab for at

gore det mere effektivt og forstéeligt for
modtageren. i -\
De tre pointer kan veere negleord, seetninger
eller en kombination af begge. g
@velsen kan veere nyttig til at forberede ‘
praesentationer, interviews eller enhver form

for kommunikation, hvor det er vigtigt at veere

klar og preecis.



Jigsaw - proceslaesning

Med Jigsaw procesleesning opdeles

studerende i grupper og hver gruppe leeser

en del af en tekst. Derefter deles de

studerende op i nye grupper, hvor hvert

medlem af gruppen repreesenterer en =i

forskellig del af teksten. Gruppen skal
derefter samarbejde om at dele deres viden
og udarbejde en samlet forstéelse af
teksten.




Klart/uklart

Studerende skriver fx tre ting om hvad der
henholdsvist star klart og hvad der stéar
uklart om et givent emne/tema/begreb.




Summeovelse

Summeaovelse er en dialog, der bruges til at
forbedre hukommelse og koncentration og
til at fastholde pointer, forundring eller
spergsmal.

Summeaogvelser med en makker kan
forbedre kognitive feerdigheder og styrke
relationer.




Byg en teori

At bygge en teori i fx modellérvoks,
piberensere eller Lego er en kreativ
proces, hvor man bruger konkrete
materialer til at skabe en visuel
repreesentation af en abstrakt teori eller
ide. Bygning af teorien kan hjeelpe med at
visualisere og organisere komplekse
koncepter og kan veere en sjov 0og
interaktiv made at leere pa.
Preesentationen af den byggede teori kan
veere en god evelse i samarbejde og
kommunikation.




Mindmap

Mindmapping er en visuel teknik, hvor man
skriver et centralt emne eller problem i
midten af en side og derefter opretter
forgreninger, der repreesenterer underemner
eller ideer relateret til det centrale emne.
Mindmaps skabe oversigt over komplekse
emner og deres relationer.




Besog i praksis

Besag i praksis er en leeringsmetode, hvor

studerende oplever og observerer praksis i
virkeligheden for at opné praktisk erfaring

og forstéelse.



