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Digital dimensjon Aktivitet 2

Fokus for aktiviteten

Legge til rette for PLF mgter med online verktgy og plattformer.

Varighet

120 minutter

Tidligere erfaring med
PLF-en (Laerende
kollegafellesskap)

Deltageres begynnelse i en Profesjonell Laeringsfellesskap (PLF)

Mal for aktiviteten

De foreslatte malene har blitt assosiert med de aktivitetene som laeringsobjektiver

AKTIVITET 1:

v Utvikle evnen til & organisere og lede nettbaserte eller hybride PLF-mater ved hjelp av digitale
plattformer, og muliggjere effektiv konfigurasjon og styring av virtuelle gkter med ulike digitale
verktay.

V Styrke deltakernes digitale kompetanse for effektiv teamledelse og tidsorganisering i virtuelle
omgivelser.

AKTIVITET 2:

vV Oppmuntre til bruk av samarbeidsverktay for sanntidsopprettelse av dokumenter og tankekart,
og laere & bruke designprinsipper og digitale verktay for a lage tydelige og visuelt tiltalende
undervisningsmateriell.

AKTIVITET 3:

V' Fremme refleksjon og deling av ideer ved hjelp av digitale verktay i et inkluderende, interaktivt
virtuelt miljg, og stimulere til samhandling, kritisk analyse og deltakelse fra alle medlemmer.

AKTIVITET 4:

V' Bygge ferdigheter for & lose vanlige tekniske problemer i virtuelle miljoer: Trene deltakerne i &
identifisere og l@se grunnleggende tekniske problemer som kan oppsta under virtuelle gkter, som
lyd, video, tilkobling eller verktgyrelaterte utfordringer.

V Styrke deltakernes digitale kompetanse for effektiv teamledelse og tidsorganisering i virtuelle
omgivelser.

Beskrivelse av aktiviteten

| dag kan mange mgter organiseres via nettbaserte plattformer der medlemmer av PLF kan dele
ideer, materiell og refleksjonsrapporter ved hjelp av digitale verktgy. Et annet viktig aspekt som vil
bli tatt opp i aktivitetene, er inkludering av temaer knyttet til personvern (GDPR).

Denne tilnarmingen bestar av fire aktiviteter som skal veilede deltakerne i effektiv bruk av digitale
verktay, fremme kjennskap, praktisk anvendelse og samarbeidende refleksjon.

Aktivitet 1: Bli kjent med digitale plattformer og verktoy

(Estimert tid: 30 minutter)

Malet er a bygge kapasitet til & organisere og lede nettbaserte eller hybride mater ved hjelp av
digitale plattformer (som Zoom, Teams eller Google Meet). Deltakerne laerer a sette opp mater,
bruke funksjoner som skjermdeling, lage avstemninger og organisere grupperom.

Som forsterkning organiseres en nett-gkt der deltakerne far ulike roller (fasilitator, deltaker,
moderator) for a gve pa avanserte funksjoner og engasjere medlemmene.

Aktivitet 2: Samarbeid om oppretting og redigering av dokumenter og tankekart

(Estimert tid: 30 minutter)

Denne aktiviteten har som mal a oppmuntre til bruk av samarbeidsverktgy for sanntidsopprettelse
og redigering av dokumenter og tankekart. Verktgy som Google Docs, Canva og andre introduseres
for samarbeid og visuell organisering. Gjennom en gruppeaktivitet skal deltakerne sammen utforme
et tankekart eller dokument som oppsummerer ngkkelideer fra en nylig PLF-gkt. Aktiviteten
forsterkes ved a dele det ferdige arbeidet og fremheve viktigheten av visuell klarhet og design.

Aktivitet 3: Legge til rette for refleksjon og interaktiv deltakelse i virtuelle miljoer

(Estimert tid: 30 minutter)

Denne aktiviteten har som mal a fremme refleksjon og idéutveksling ved hjelp av digitale verktay i
et inkluderende, interaktivt virtuelt miljg. Deltakerne deltar i en felles refleksjonsaktivitet om et
tema som tidligere er utforsket i PLF, ved bruk av verktgy som Padlet, Mentimeter eller
diskusjonsfora.

For videre utforskning kan deltakerne delta i smagruppediskusjoner via grupperom, der hvert




medlem reflekterer over laeringen fra tidligere gkter. Til slutt deles et gruppesammendrag ved
hjelp av et tankekart laget i fellesskap.

Aktivitet 4: Planlegging og ledelse av teamarbeid med digitale verktoy

(Estimert tid: 30 minutter)

Denne siste aktiviteten fokuserer pa a styrke digital kompetanse for effektivt teamarbeid og
tidsstyring i virtuelle miljger. Deltakerne bruker prosjektstyringsverktgy som Trello, Microsoft
Planner eller lignende for a lage en arbeidsplan. De definerer roller, frister og oppgaver, og
organiserer tid og ressurser effektivt.

| tillegg far deltakerne opplaering i feilsgking av vanlige tekniske problemer gjennom en delt
ressursbank. Det foreslas a rotere rollen som “teknisk stotte” blant deltakerne i hver gkt, og samle
kontinuerlige tilbakemeldinger for & forbedre disse ressursene.

En mal for tidsstyring vil ogsa bli delt, som kan vaere nyttig i PLF-mateledelse (VERKT@Y 1 og
VERKTQ@Y 2).

PLF-dimensjoner som
adresseres

Digital kompetanse
Samarbeid

Undersgkelse og refleksjon
Delt laering og kunnskap

Oppsummert: Dimensjonene om samarbeid, delt refleksjon, bruk av digitale verktey, kontinuerlig
forbedring, inkluderende fellesskap og deling av beste praksis er sentrale omrader som utvikles
gjennom de foregaende aktivitetene og malene, i trad med effektiv drift av et profesjonelt
leeringsfellesskap (PLF).

Laeringsutbytte for
deltakerne

Hvilken kunnskap vil deltakerne utvikle?

Deltakerne vil utvikle en grunnleggende forstaelse av digital kompetanse i konteksten av et
profesjonelt laeringsfellesskap (PLF), i tillegg til & fremme undersgkelse og refleksjon, samt delt
leering og inkluderende deltakelse. Laeringsutbyttet innenfor hver dimensjon er som falger:

Digital kompetanse.

e Ulike digitale plattformer for samarbeid i nettbaserte eller hybride miljger.

e Samarbeidsverktgy for a utvikle effektiv digital kompetanse i profesjonelle sammenhenger,
samt for & fremme analyse og refleksjon.

e Deltakerne vil tilegne seg kunnskap om utforming og opprettelse av digitale dokumenter og
tankekart ved hjelp av samarbeidsverktay.

Samarbeid.

e De vil laere a bruke plattformer som legger til rette for fjernsamarbeid og
sanntidsinteraksjon.

e De vil bruke verktay som gjar det mulig for flere brukere a arbeide samtidig pa samme
dokument eller grafikk, og dermed fremme samskaping.

Undersgkelse og refleksjon.

e De vil laere metoder for a bruke digitale plattformer som fremmer refleksjon og
tilbakemelding fra alle deltakere.

e De vil fa opplaering i bruk av spesifikke verktgy som hjelpemidler for undersgkelse og for a
lede felles refleksjon.

Delt laering og kunnskap.

e Plattformene vil muliggjere deling av ideer, dokumenter og refleksjoner, og dermed lette
tilgangen til kollektiv kunnskap.

e Deltakerne vil bli kjent med bruk av tankekart som fremmer visualisering av ideer og felles
refleksjon.




Hvilke ferdigheter vil deltakerne utvikle?

Deltakerne vil utvikle sentrale ferdigheter innen fglgende dimensjoner:

Digital kompetanse

e De vil utvikle evnen til a lede nettmgter, inkludert organisering av gkter og bruk av
avanserte funksjoner.

e De vil laere a bruke funksjonene i videokonferanseplattformer (skjermdeling,
avstemninger, grupperom) for a gjere gktene mer engasjerende.

Samarbeid

e De vil kunne legge til rette for effektivt samarbeid mellom deltakerne under nettbaserte
okter.

e De vil fremme samarbeid i kritisk analyse og problemlgsning gjennom interaktive digitale
diskusjoner.

e De vil forbedre organiseringen og koordineringen av teamet, og sikre effektivt og raskt
samarbeid i planlegging og gjennomfgring av oppgaver.

Undersgkelse og refleksjon

e De vil legge til rette for refleksjonsdiskusjoner og interaktive gkter som fremmer
tilbakemelding og kollektiv laering.

e De vil legge til rette for aktiviteter som fremmer undersgkelse og felles refleksjon blant
deltakerne.

Delt laering og kunnskap

e De vil bruke digitale verktgy for a dele og koordinere laering i teamet.
e De vil oppmuntre til utveksling av beste praksis og erfaringer, og bidra til utviklingen av
kollektiv laering.

Hvilke holdninger vil deltakerne utvikle?

Deltakerne vil utvikle holdninger preget av apenhet basert pa digital kompetanse, med innvirkning
pa felgende dimensjoner:

Digital kompetanse

e De vil innta en positiv og proaktiv holdning til bruk av digitale verktay for a skape
inkluderende og interaktive miljger.

e De vil verdsette funksjonene som fremmer interaksjon og lik deltakelse med de
presenterte verktgyene.

Samarbeid
e De vil fremme et miljo for aktivt samarbeid der alle medlemmer kan delta og bidra likt.
e De vil verdsette viktigheten av teamarbeid og samskaping av ideer, ved a bruke digitale

verktgy for a fremme samarbeid.

Undersgkelse og refleksjon

e De vil forplikte seg til a legge til rette for diskusjoner som fremmer felles refleksjon og
kritisk undersgkelse.

e De vil innta en samarbeidsorientert tilnaerming til felles refleksjon, og anerkjenne verdien
av kollektiv analyse ved bruk av de tilgjengelige verktayene.

Delt laering og kunnskap

e De vil opprettholde en apen holdning til felles laering og kollektiv kunnskapsutvikling.
e De vil forplikte seg til gjensidig laering og kunnskapsdeling i et digitalt miljg.




Type aktivitet

Individuelle, par og gruppeaktiviteter

Materialer og verktay

Verktay 1: Planlegge og administrere teamarbeid
Verktay 2: Tenkerutine «Dam Roam 6x6~.

Rom og forberedelser

Stolene og bordene i rommet blir arrangert i en sirkel for a gjgre bade muntlig og visuell
kommunikasjon enklere. Deltagere blir gitt verktgyene i foto-kopierte ark.

Inkluderingsdimensjoner

For a forklare prosessen, den vil bli gjennomfart i et rom som har datamaskiner for bade individuell
bruk og bruk av par, noe som tillater deltagerne a praktisere med ressursene som er utdelt.

Fremming av
demokratiske verdier og
praksiser

Bruk av digitale verktay i online laering og samarbeid fremmer demokratiske verdier ved a tillate
aktive, apne, og rettferdige deltagelse fra alle medlemmer av teamet eller fellesskapet.

Digitale plattformer fremmer ogsa apenhet i kommunikasjon og avgjgrelsestaking, en
grunnleggende verdi i demokratiske miljg.

Til slutt, demokratiske praksiser er styrket ved a fremme en kultur som baserer seg pa respekten
for mangfoldet av meninger og inkluderingen av alle stemmer i kollektive debatter og refleksjoner.

Tilpasning til digitalt PLF

Denne aktiviteten fremmer utviklingen av digital kompetanse gjennom bruken av digitale verktay
som skaper dokumenter og tankekart, samt at det oppfordrer til refleksjon og deltagelse fra alle
medlemmer i en online sesjon. Derfor inkluderer den tilpasninger for online magter av en PLF.

Referanser og foreslatte
kilder

e  Prosjekt dokumenter skapt: Rapporter, Resultater, Guide.
e Verktoyene er selv-utviklet.
e Data beskyttelsestemaer for videre informasjon

Vedlegg

Ja.
Se verkteyene detaljert under.

Vedlegg

Verktoy 1: Planlegge og administrere teamarbeid

Kanban-metodikken er en visuell metode for prosjektstyring som benyttes gjennom tavler. Disse tavlene gjor det mulig for
team a visualisere arbeidsflyten og arbeidsbelastningen. Arbeidet organiseres i kolonner som representerer ulike stadier i
prosessen, noe som gjar det lettere a styre og falge opp fremdriften.

TEAM:

PROJECT:

TASKS TO DO DOING DONE

RESPOND

PROJECT/
CHALLENGE

TO THE
OBIJECTIVES
OF THE

Clarifications needed RETROSPECTIVES

Som et eksempel pa Verktgy 1 er en infografikk laget av Patricia Santos vedlagt. Hun ble invitert til & utvikle en
klargjerende undervisningsgkt i grunnskolelaererutdanningen i emnet Utdanningsteori ved Fakultet for utdanningsvitenskap

(2021).




Herramienta de gestion de trabajo

EQUIPO:
PROYECTO:

90e9°

Verktoy 2: Tenkerutine “Dam Roam 6X6“

Dette verktagyet bestar av en tenkerutine som inkluderer: hvem, nar, hvor mye, hvordan, hvor og hvorfor. For a bruke det, er
det ngdvendig a liste opp eller kategorisere innholdet, organisere tanker og handlinger som skal utvikles, og tegne prosessen

skjematisk.

cooperativo: kaNban

@Patrysall

TITTELEN AV HANDLING/INNHOLDET SOM SKAL BLI

UTVIKLET
HVEM? NAR?

HVOR MYE? HVORDAN?
HVOR? HVORFOR?

Som et eksempel pa Verktey 2 er en infografikk laget av Patricia Santos vedlagt. Hun ble invitert til a utvikle en klargjgrende

undervisningsgkt i grunnskolelaererutdanningen i emnet Utdanningsteori ved Fakultet for utdanningsvitenskap (2021).



DISENAMOS: RUTINA DE
PENSAMIENTO LEER E1 PARE

6X6 DE DAM ROAM

@Patrysal0
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