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3. Motivasjon

N

2. Fra virkeligheten

\ |/
’l

Beskrivelse: /“6\
Fa tips som hjelper deg a holde —

. . ) mMotivasjonen oppe, selv nar det blir
selv et barn kan forsta dem. Perfekt som gjgr abstrakte ideer lettere a vanskelig.
nar du er helt blank pa et tema. forsta.
Mal:
Mal: Mal:

7

Beskrivelse: Beskrivelse:

Bryt ned vanskelige ideer slik at Fa eksempler fra virkeligheten

«Jeg sliter med a holde motivasjonen
oppe i [fag eller ferdighet]. Gi meg fem
strategier for & gke motivasjonen og holde
jevn progresjon pa skolen.»

«Forklar [sett inn tema] ved a bruke tre
ulike eksempler fra virkeligheten, slik at
det blir lett a forsta for en nybegynner.»

«Forklar [sett inn begrep eller tema] som
om du snakket til en femaring. Bruk enkle
ord og hverdagslige eksempler.»

4. Rollespill

IR

Beskrivelse: ’*
<>

Spill ut scenarier for
a gve pa det du har
l2ert.

Mal:

«La oss rollespille

en situasjon der jeg er [sett
inn rolle] og du er [sett inn
annen rolle]. Vi skal gve pa
[sett inn ferdighet eller
situasjon]. Start scenariet,
sa svarer jeg.»

8. Ekspertpanel

Beskrivelse:

Skap en diskusjon mellom
eksperter for a se andre ideer.
Nyttig for komplekse eller
omdiskuterte temaer.

Mal:

«Lag en diskusjon mellom tre eksperter
i [sett inn fagomrade] der de diskuterer
[sett inn spgrsmal]. Vis ulike meninger

og eventuelle uenigheter.»

5. Studieplan
"

. o —
Beskrivelse: o—
o —

Lag en oversikt over
lseringsreisen din fra
start til slutt. Perfekt for
store temaer uten a bli
overveldet.

Mal:

«Lag en detaljert studieplan
for a leere [sett inn tema
eller ferdighet] i Igpet av
[sett inn tidsperiode].
Inkluder delmal, ressurser

©

for A teste hva du har leert.

Beskrivelse:

Lag gvingsoppgaver

Mal:

«Lag en test med 20
spgrsmal om [sett inn
tema], inkludert en miks av
flervalg, sant/usant og dpne
sporsmal. Gi fasit og
forklaring til hvert spgrsmal
til slutt.»

7. Tankekart
Beskrivelse: %i%

Lag gvingsoppgaver
for a teste hva du har
leert.

Mal:

«Lag en test med 20
spgrsmal om [sett inn
tema], inkludert en miks
av flervalg, sant/usant og
apne spgrsmal. Gi fasit og
forklaring til hvert

og milepazeler.»

9. Hukommelse

@

‘9@ Beskrivelse:
i

Lag smarte huskeregler for a
gjore det lettere a huske
fakta, lister eller vanskelige
begreper.

Mal:

«Hjelp meg a lage mentale
knagger eller huskeregler for 3

L/ERERLIV\\\'

Fra klasserom til storsamfunn \
[ ]

lzere [sett inn tema eller begrep].»

spgrsmal til slutt.»

10. Forbedring

Beskrivelse:

Fa tilbakemelding og forslag til
hvordan du kan gjgre teksten din
bedre.

Mal:

«Jeg har skrevet: [sett inn tekst eller arbeid].
Gi forslag til forbedring, saerlig struktur,
grammatikk og argumenter]. Forklar
hvorfor teksten blir bedre.»
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