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Ordliste for FLeD-mønstre 
 

Nøkkelord(er) Definisjon 
Aktiv læring Tilnærming til læring som innebærer å engasjere 

elevene i egen læring. Den legger vekt på hva 
studenten gjør med sin erfaring, fremfor passivt å 
motta informasjon. Det er viktig for elevene å 
reflektere over opplevelsene sine for å gi dem 
mening. 

Atferdsmessig 
selvregulering 

Evnen til å styre og kontrollere ens atferd, handlinger 
og impulser for å oppnå ønskede mål. 

Blandet læring Instruksjonstilnærming som kombinerer 
klasseromsundervisning ansikt til ansikt med 
nettbaserte læringsopplevelser.  

Case-basert læring En instruksjonsmetode som bruker reelle eller 
hypotetiske tilfeller for å engasjere elevene i aktiv 
læring og problemløsning.  

Samregulering Prosess med positiv forsterkning der to eller flere 
elever samhandler for å regulere sine følelser, atferd 
og/eller tanker på en gjensidig støttende og adaptiv 
måte. 

Kognitive strategier Refererer til de spesifikke teknikkene og mentale 
prosessene som elevene bruker for å tilegne seg, 
behandle, lagre, hente og anvende kunnskap.  

Samarbeidende 
læring 

En instruksjonstilnærming der elevene jobber 
sammen i grupper eller team for å oppnå felles 
læringsmål. Det innebærer en prosess med 
forhandling og/eller konstruksjon av kunnskap mot et 
felles mål og med sikte på å produsere noe sammen, 
enten ansikt til ansikt eller støttet av en datamaskin. 

Digital kompetanse Kunnskapen, ferdighetene og holdningene som 
kreves for å effektivt bruke digitale teknologier og 
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verktøy for å få tilgang til, evaluere, skape, 
kommunisere og delta i den digitale verden. 

Digitale verktøy Et bredt spekter av elektroniske enheter, 
programvareapplikasjoner og ressurser som letter 
eller forbedrer undervisning, læring og 
informasjonslagring, overføring og deling. 

Effektiv undervisning Innebærer å bruke riktig kunnskap, strategier, 
prosesser og atferd for å oppnå positive 
studentresultater. Relaterte strategier er: å skape et 
engasjerende og støttende læringsmiljø, levere godt 
strukturerte leksjoner og bruke en rekke 
instruksjonsmetoder for å møte elevenes ulike behov. 

Emosjonell 
selvregulering 

Evnen til å håndtere og kontrollere egne følelser, 
humør og reaksjoner for å tilpasse seg ulike 
situasjoner og oppnå ønskede resultater. 

Tilbakemelding Å dele læringsintensjoner, avklare kriterier for suksess, 
gi informasjon som bringer elevene fremover og 
aktivere elevene som eiere av læringen deres er 
viktige funksjoner for tilbakemelding. 

Utveksling av 
tilbakemeldinger 

Prosess for å gi og motta tilbakemeldinger mellom 
studenter eller mellom studenter og instruktører. 
Dette kan inkludere tilbakemeldinger på oppgaver, 
presentasjoner og generelle prestasjoner i et emne. 
Målet med tilbakemeldingsutveksling er å fremme 
studentenes læring og utvikling ved å gi konstruktiv 
kritikk og identifisere forbedringsområder. 

Fleksibel læring Fleksibel læring viser til en undervisningstilnærming 
som gir elevene muligheten til å overvinne 
begrensninger i tid, sted og tempo ved å gi valg for å 
møte deres individuelle behov.  

Spillifisering Integrering av spillelementer og mekanikk i 
ikke-spillkontekster, for eksempel utdanning, for å øke 
engasjement, motivasjon og læringsutbytte. 

Hybrid læring I likhet med blandet læring, refererer til en 
instruksjonstilnærming som kombinerer 
klasseromsundervisning ansikt til ansikt med 
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nettbaserte læringskomponenter. Studentene deltar 
enten personlig eller eksternt. 

Inkluderende 
utdanning 

Refererer til en tilnærming i utdanning som tar sikte 
på å gi like muligheter og tilgang til utdanning for alle 
elever, uavhengig av deres bakgrunn, evner eller 
identitet. 

Læringsforløp Personlig plan eller rute som en student tar for å nå 
sine akademiske mål. Denne planen kan inkludere 
spesifikke kurs, praksisplasser, forskningsmuligheter 
eller andre erfaringer som stemmer overens med 
studentens interesser og karriereambisjoner. 
Læringsveien er designet for å hjelpe studentene 
med å holde seg på sporet og gjøre fremgang mot 
graden, samtidig som de lar dem tilpasse 
utdanningen basert på deres individuelle behov og 
mål. 

Meta-kognitiv Kunnskapen og bevisstheten som individer har om 
sine egne kognitive prosesser, læringsstrategier og 
tenkeevner. 

Mobil læring Også kjent som M-Learning, er bruken av mobile 
enheter som smarttelefoner og nettbrett for å støtte 
læring og pedagogiske aktiviteter. Dette innebærer 
også mobilitet, læring overalt og tilgang til ressurser 
når som helst. 

Motivasjon De interne og eksterne faktorene som driver, styrer og 
opprettholder atferd mot å nå et mål. 

Nettbasert læring Refererer til en instruksjonstilnærming der instruksjon 
leveres primært over Internett. Kommunikasjon er 
synkron. 

Personlig tilpasset 
læring 

En instruksjonstilnærming som skreddersyr 
læringsopplevelsen for å møte de individuelle 
behovene, interessene og evnene til hver elev. 

Problembasert 
læring 

En instruksjonstilnærming er et problem (basert på 
det virkelige liv) som er relaterbart foreslås for 
studentene for å gi ulike løsninger. 
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Prosjektbasert 
læring 

En instruksjonstilnærming som fokuserer på at 
elevene engasjerer seg i et utvidet, dyptgående 
prosjekt eller undersøkelse. Det innebærer kompleks 
læring og sammenkobling av kunnskap fra ulike felt. 

Selvregulert læring Selvregulert læring viser til at elever tar ansvar for sin 
egen læringsprosess ved aktivt å administrere og 
overvåke den. Dette innebærer å bruke ulike teknikker 
som kognitive, metakognitive, motiverende, 
atferdsmessige og emosjonelle strategier. Prosessen 
starter med å analysere oppgaven, etterfulgt av aktiv 
overvåking av fremdrift og evaluering av ytelse. 

Simulering Det er et dataprogram eller en modell som imiterer 
virkelige prosesser eller systemer.  

Virtuell læring Refererer til en instruksjonstilnærming der lærere og 
elever er atskilt av tid eller rom og kommuniserer 
gjennom digitale teknologier, primært i asynkron 
form. Det kan foregå i virtuelle eller simulerte miljøer. 
Det gir elevene interaktive og oppslukende 
opplevelser som etterligner virkelige scenarier. 
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