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REACH Didaktiske 

Retningslinjer 
REACH the hard-to-reach: hvordan du kan engasjere unge 

brukerer med arbeidsplasstrening via mobil assistert læring 

REACH didaktiske retningslinjer er et dokument spesielt adressert til  

lærere, veiledere og utdanningsledere i yrkesfag. Den skal avklare 

spørsmål knyttet til innføringen av REACH Applikasjonen i sin daglige 

praksis, som et verktøy for blandet læring. For å maksimere bruken 

av programmet er det viktig å lese retningslinjene og å  være kjent 

med innholdet, utseende og brukervennligheten. Da er mulighetene 

for et godt utbytte av applikasjonen størst.  

Kapittel  1 ð Bakgrunn  
 

Arbeidsløsheten blant unge lavt utdannede i Europa er alarmerende 

høy, det viser seg at denne gruppen deltar lite i arbeidstreningstiltak 

osv. Disse unge menneskene skal nås gjennom nye 

yrkesopplæringsmetoder som er motiverende, morsome og 

effektive for å forberede dem på å komme inn på arbeidsmarkedet 

igjen. 

Dette prosjektet er en fortsettelse av det suksessfulle eTEN project 

("BLOOM-bite sized learning opportunities on mobile devices", 

2008-2009). Dette prosjektet overfører allerede eksitsterende tiltak 

og konkretiserer dem for yrkesfag ved å inkludere språklige, 

sosiologiske og kulturelle aspekter 

1.1 ð Målsetting og målgruppe  
Attraktive multimedia læringsenheter om grunnleggende 

ferdigheter og kundebehandling, som er tilbudt via mobile verktøy, 

skal hjelpe yrkesfaglærere, veiledere og rådgivere til å øke deres 

motivasjon og i tillegg øke deltalkelse til unge vanskeligstilte. Disse 

to elementene skal i det lange løp føre til en økning i 

basisferdighetene til unge arbeidsløse med lav utdanning, en effekt 

som er blitt dokumentert gjennom pilotprosjektet og 

valideringsfasen. Gjennom dette prosjektet har fire sektorer blitt 
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valgt av deltakerlandene Norge, Italia, Spania og Tyrkia: turisme, helse, bygg og matfag.  

Termen «grunnleggende ferdigheter» kan høres gammeldags ut i noen av landene ( i 

England er «grunnleggende ferdigheter» et mye større begrep). I landene Norge, Italia, 

Spania og Tyrkia blir denne termen forstsatt brukt om personer som er lavt kvalifiserte, 

de som har minimum utdanning eller som har droppet ut av skolen. Personer som har 

manglende ferdigheter i forhold til det å søke etter jobb. 

Som en følge av nationale undersøkelser utført i forkant av dette dokumentet har 

prosjekt partnerene bestemt å fokusere på de følgende ferdighetene i en yrkesfaglig 

kontekst. 

¶ Literacy: er i utgangspunktet evnen til å lese, skrive sammenhengende og tenke 

kritisk om det skrevne ord i morsmålet. 

¶ kunne regne: er evnen til å beregne, løse enkle matematiske problemer, å bli kjent 

med begreper i matematikk, men det omfatter ikke bare grunnleggende 

aritmetikk, som sans for tall og operasjoner, men også beregning, måling, 

geometri, sannsynlighet og statistikk. 

¶ IKT-ferdigheter: IT ferdigheter eller computer literacy defineres som evnen til å 

bruke datamaskiner og relatert teknologi effektivt. 

¶ Funksjonell Literacy: i dette prosjektet sett på som evnen til å kommunisere 

effektivt, for å løse problemer vitenskapelig, å tenke kritisk og kreativt, for å bruke 

ressursene bærekraftig og være produktiv, og å utvikle en følelse av selvtillit og for 

samfunnet og for å utvide ens verdensbilde . 

 

1.2 ð REACH Produktene  
De viktigste didaktiske produktene prosjektet produserer er: 

¶ Mer enn 120 REACH mobil læring enheter for å styrke unge brukerer i utvalgte 

arbeidssektorer ved å forbedre arbeids relatert, grunnleggende  og 

kundebehandling ferdigheter - dette produktet er basert på en eksisterende og 

har blitt oppdatert og overført til bedre å møte behovene til målet 

yrkesfagbrukerene har i utvalgte sektorer, 

¶ Og dette dokumentet, REACH didaktiske retningslinjer som retter seg mot lærere, 

trenere og utdanning (HR) ledere i fag-og yrkesopplæringen, og viser hvordan 

disse nye tilnærminger, innhold og verktøy kan implementeres i den daglige læring 

/ undervisning praksis og hvilke kompetanser som kan forbedres 

 

Dette dokumentet skal hjelpe folk som leter etter læring for unge vanskeligstilte brukerer 

og som ønsker å integrere REACH mobil læring enheter på sin daglige praksis, men de må 

først forstå hva det handler om, hvilke grunnleggende prinsipper som trengs for å 
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anvende og hvilke fordeler dette kan bringe. Det er grunnen til at retningslinjene i 

dokumentet anses å være svært viktig og en viktig suksessfaktor. Den første forskning i 

samarbeidslandene har vist at mange lærere ennå ikke har implementert mobile assistert 

læringstilnærminger og andre ønsker å bruke en integrert tilnærming ved å inkludere det 

i sine tradisjonelle daglige undervisningen. De som brukte dette dokumentet for å 

forberede gjennomføringen lykkes mer enn i de andre tilfellene. Dette dokumentet gir 

derfor detaljert informasjon tatt for og i løpet av de første implementasjoner på: 

 

¶ Den grunnleggende ideen og fordeler mobil assistert læring kan bringe og hvordan 

det kan brukes som et frittstående verktøy eller i et integrert / blended learning 

tilnærming (ref. kapittel 1), 

¶ How learning facilitators and learners can benefit from using the REACH 

application (ref. chapter 2 - 3) 

¶ Hvordan lærere/tilretteleggere og brukerer kan ha nytte av å bruke REACH-

programmet (ref. kapittel 2 - 3) 

¶ Konkrete vurderinger spørsmål å vurdere med denne tilnærmingen (jf. kapittel 4) 

¶ Hvordan få REACH mobil læringsenheter, og på hvilken enhet det kan lastes ned / 

brukt på (ref. kapittel 5). 

 

Kapitt el 2 - REACH og to didaktiske tilnærminger  
 

Når brukerene møter teknologi, er det et potensial for å bruke den for læring. Med 

muligheten til å få tilgang til materiale fra nettet, mobiltelefoner, tabletter, nettbøker,  

smarttelefoner og lignende, samt standard datamaskiner, kan man lett få tilgang til og 

lage en ønsket medium, for eksempel programmer, podcaster, videoer, tekstdokumenter 

og mye mer. Lærere kan utnytte disse teknologiene til å utvide sin undervisning gjennom 

flere former for informasjons spredning. De kan enten bestemme seg for å stole helt på 

det, som det er tilfellet med e-læring eller med mobile enheter i mobil læring. 

Over en kombinasjon av medier og enheter kan lærere også referere til variert lærning, 

ved å integrere teknologi i tradisjonelle lærings scenarier og foredragsvirksomhet. Dette 

kan også bli referert til som integrert læring. Med riktig kombinasjon kan en innovativ 

læringserfaring føretil at brukerene lærer mer effektivt. 

Følgende underkapitler vil hjelpe leserne til å forstå bedre hva dette prosjektet refererer 

til som mobil assistert læring og hvordan lærere eller HR ledere som arbeider med unge 

belastede brukerer kan gjennomføre det. 
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2.1 - To tilnærminger til å gjennomføre REACH  
ά{ǘŀƴŘ ŀƭƻƴŜέ 

It is widely acknowledged that mobile devices are poised to replace many traditional 

computing activities. All indications show that access to the Internet through mobile and 

wireless devices will soon outpace access through desktop devices by 2015. 

Det er allment anerkjent at mobile enheter er klare til å erstatte mange tradisjonelle 

databehandlings aktiviteter. Alle indikasjoner viser at innen 2015 vil tilgang til internett 

via mobile og trådløse enheter vil snart overgå tilgang gjennom stasjonære enheter. 

Likevel er det fortsatt mye av "se og venter" fra utdanningsinstitusjoner og bedrifter når 

det gjelder å implementere mobile teknologier for læring. Mens det er en forståelig grunn 

til å sikre suksess for etablerte teknologier før en vedtar dem, er det også sant at 

komplikasjoner oppstår når publikum begynner å bruke den samme teknologien til å 

arbeide, leke og lære uten å vente på en ovenfra og ned innflytelse. 

Mobile technology is an illustrative example; the technology is growing in a rapid manner 

and two main sides are developed: 

Mobil teknologi er et illustrerende eksempel; teknologien vokser på en rask måte og to 

viktige sider er utviklet: 

¶ De som leter etter gyldigheten og den "perfekte" mulighet 

¶ De som ser muligheter og dykker inn i det 

I fjor var det flere godt publiserte eksempler på institusjoner som implementerte mobil 

læring, spesielt med bruk av tabletter. Sammen med denne utviklingen, har det mobile 

læringsmarkedet sett flere kommersielle alternativer som letter m-læring (eller mobil 

assistert læring) gjennomført med minimal risiko for kapital. 

Men når det kommer til de fleste, er holdningen til bruk av apparater i skolen og på 

campus, fortsatt i stor grad, vent og se. Er det akspept for bruk av dette? Dette har blitt 

bekreftet av en innledende undersøkelse REACH partnerskap. Interessant er det at dette 

har  blitt sett både i Norge, Spania, Italia og Tyrkia. 

På den andre siden så gjør  brukerer allerede mye for å lage sin egen personlige erfaring, 

enten ved deling av notater ved hjelp av nettbaserte verktøy, samarbeid gjennom sosiale 

medier med likesinnede brukerer eller sist, nedlasting av pedagogiske programmer. 

Applikasjonsbutikker har blitt en stadig økende aktør for ikke-tradisjonelle pedagogiske 

verktøy for å nå brukerer, og i det siste, har mange tradisjonelle utgivere også begynt å 

delta i dette marketdet. 

Mens mange av disse programmene og verktøy er av rbrukerans, (f.eks læremidler for 

teste preparatet), er en av de viktigste mangler i mobil læring fravær av validerte 
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pedagogiske ressurser som er en del av skolens eller høyskolens læreplan. Dette skjer i 

stor grad på grunn av nøling fra deler av institusjoner for å spre sitt pedagogiske innhold 

via mobile enheter, og tvinger brukerne til å se til andre kilder. Foruten ulovlig 

digitalisering, kan dette også resultere i uautorisert sirkulasjon av materiale som kan være 

feil eller utdatert. Et unntak fra denne regelen er tilgjengeligheten av autoriserte notater 

for en bestemt bok.  Brukernes bruk av disse programmene når de er tilgjengelige, har 

vært svært gjennomgripende og populære. 

Mens mange av disse verktøyene blir brukt i en ad hoc måte, er det et faktum at brukerne 

bruker disse pedagogiske læringsinitiativene den pedagogiske verden har. Det er rikelig 

med muligheter og bevis på at det er mulig å levere validert og pedagogisk innhold på 

disse plattformene. 

Det er ingen rett eller galt i å velge mellom umiddelbar innføring av mobil læring eller å 

vente på validering. Men det er viktig å være klar over at selv med føttene godt plantet, 

er det nye brukere som starter med mobil læring. Og dette kan særlig være sant for de 

som har hatt en frustrerende pedagogisk erfaring på skolen. 

Kallet til handling bør derfor være å begynne å implementere, bruk det hav av muligheter 

som har presentert seg selv i løpet av de siste 12-18 månedene. Sitter en på sidelinjen og 

venter på ting skal roe seg, så vil en se at toget går forbi.  

Blandet - eller integrert ς læring 

Mobil læring kan brukes som en blandet læringstilnærming som kombinerer ulike typer 

av treningsmetoder og aktiviteter. Denne tilnærmingen er noen ganger også referert til 

som integrert, og påpeker at det ikke skal være bare en blanding av metoder og verktøy,  

men snarere et utvalg gjort på den mest hensiktsmessige leveringsmåte for den aktuelle 

konteksten og planlagte bruker og læringsobjekt. 

Det kan innebære lærere, eksperter, erfarne kolleger, arbeidskamerater, venner og 

familie. Det mobile miljøet kan gi et betydelig bidrag til denne prosessen. 

Blended learning, i terminologien til utdanningsforskning, refererer til å blande ulike 

læringsmiljøer. Den kombinerer tradisjonelle ansikt-til-ansikt klasseromsmetoder med 

datamaskin-medierte aktiviteter. Ifølge sine støttespillere, skaper strategien en mer 

integrert tilnærming for både instruktører og brukere - derfor  er det også referert til som 

integrert læring. Tidligere spilte teknologi-baserte materialer en støttende rolle til ansikt-

til-ansikt undervisning. Gjennom en blended learning tilnærming, vil teknologien være 

viktigere. 

Hvis en bruker mobil assistert trening en tradisjonell modul i grunnleggende 

ferdighetstrening vil det være en del av blended eller integrert læring. Mobile assistert 

læring åpner opp et kraftig nytt område av pedagogisk utredning og logistikk for unge 

brukere. For eksempel kan REACH læringsprogrammet være en god måte å forberede 

brukerne for neste leksjon. Noen deler av programmet kan bli fremhevet som noe 
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brukeren bør gjøre før deres neste leksjon. Andre deler av programmet kan bli tildelt som 

lekser etter en læringsøkt. For eksempel i undervisning om brannsikkerhet, kan lærerne 

bruke en del av læringsmodulene som er til rådighet gjennom mobil læring applikasjoner. 

Til undervisning kan brukeren bli mer kjent med innholdet, spesielt når de gjør leksene 

sine. (Kapittel 4 inkluderer detaljer om hvordan du bruker REACH søknad om evaluering / 

vurdering.) 

Det har blitt gjort klart hvordan du bruker REACH-programmet. På den måten bidrar det 

til en mer effektiv forelesning. Effektiv kommunikasjon mellom instruktører og nøye 

planlegging, særlig basert på den enkelte læreplanen er viktige elementer i å lykkes med å 

bruke programmet, det vil si lærere bør være godt kjent med innholdet som er tilgjengelig 

på programmet, før en integrerer den til en «blended learning» tilnærming. Når en blir 

kjent detaljene i programmet, kan lærerne lett finne måter å implementere det i 

eksisterende moduler, og dette gjelder særlig om programmene er rettet mot å styrke 

grunnleggende ferdigheter. 

For arbeidsplasstrening, bør det tas i betraktning at programmet gir den teoretiske 

bakgrunnen, mens arbeidsplassen selv gir praksisen med å lære. Applikasjonen er 

strukturert på en slik måte at brukerne kan bruke det under sin praksis på jobb. Dette 

gjelder også «Just in Time læring» (JIT). Igjen, som i eksemplet med brannsikkerhet: 

brukerne kan øve på enheter som svarer til reel livsvisdom eller situasjoner som de kan 

støte på. 

Det er viktig å lese rettledningen før en foreslår bruk av applikasjonene for brukerne. 

Viktig at lærer kjenner til applikasjonen før en anbefaler bruk av den til sine brukere. 

Dette for å kunne gi veiledning og kunne løse problemer som kan oppstå. Dette bekreftes 

i det forberedende arbeidet som er gjort i prosjektlandene så langt. 

Kapittel 4 gir informasjon om hvordan du bruker REACH for vurdering (i kapittel 4.5) er 

også en del av en blandet metodikk. 

2.2 ð Definisjon av mobil assistert læring  
I løpet av de siste fem årene har det vært omfattende debatter om hvordan man skal 

definere hva mobil læring er. Vanskeligheten med å nå en enighet er delvis på grunn av 

den raske utviklingen på dette området, og delvis fordi mobil læring fungerer best når 

den brukes komplementært til andre aktiviteter. 

9ƴ ƎŜƴŜǊŜƭƭ ŘŜŦƛƴƛǎƧƻƴ ƪŀƴ ǾŋǊŜ ΨAny sort of learning that happens when the learner is not 

at a fixed, predetermined location, or learning that happens when the learner takes 

advantage of the learning opportunities offered by mobile technologies.Ω1 Den beste 

ŘŜŦƛƴƛǎƧƻƴŜƴ ƳŜƴŜǊ Ǿƛ ƪƻƳƳŜǊ ŦǊŀ Ŝ[ŜŀǊƴƛƴƎ DǳƛƭŘ ƘǾƻǊ ŘŜǘ ǎǘňǊΥ ΨAny activity that allows 

individuals to be more productive when consuming, interacting with, or creating 

                                                 
1 OõMalley, C. et al (2003) Guidelines for learning in a mobile environment.  

UK, MOBIlearn/UoN,UoB,OU/D4.1/1.0., 2003  
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information, mediated through a compact digital portable device that the individual 

carries on a regular basis, has reliable connectivity and fits in a pocket or purseΦΩ2 

En nyttig tilleggsreferasne er the MoLeNet project som tilførte nøkkelordene"facilitate, 

support, enhance, extend" highlighting that m-learning is most efficient when 

ŎƻƳǇƭŜƳŜƴǘƛƴƎ ŀƴ ŀŎǘƛǾƛǘȅΦ CƻǊ ǘƘŜ ŀŦƻǊŜƳŜƴǘƛƻƴŜŘ ǇǊƻƧŜŎǘΣ ƛǘ ǿŀǎ ŘŜŦƛƴŜŘ ŀǎΥ Ψthe 

exploitation of ubiquitous handheld technologies, together with wireless and mobile 

phone networks, to facilitate, support, enhance and extend the reach of teaching and 

ƭŜŀǊƴƛƴƎΩ.3 

Begrepet "mobile teknologier" kan analyseres på flere måter, å inkludere noen eller alle 

av følgende enheter: 

¶ Mobiltelefoner; 

¶ Smarttelefoner (som f.eks. the Blackberry, iPhone or Google Android); 

¶ PDAs; 

¶ Nettbøker / notebooks / laptops; 

¶ Tablet PCs; 

¶ mp3 spillere; 

¶ Ŝ.ƻƻƪ ƭŜǎŜǊŜ όǎƻƳ ŦΦŜƪǎ !ƳŀȊƻƴΩǎ YƛƴŘƭŜ ƻƎ {ƻƴȅΩǎ Ŝ.ƻƻƪ ƭŜǎŜǊύΦ 

For REACH-prosjektet er begrepet "mobile assistert læring". Teknologien skal ha en 

støttende rolle som gir tilgang, rom og ulike verktøy. Som tidligere beskrevet i MoLeNet 

prosjektet 

Opplæring ved hjelp av mobile teknologier kan være i form av interaktiv innfyllings 

øvelser, en quiz eller test, lytte til podcaster eller ser vodcasts. 

En annen stor fordel med mobil assistert læring er at gruppen av brukere bestemmer hva 

de skal lære - noen ganger innenfor et definert intervall - og hvordan de kommer til å lære 

det, og bruke eget materiale på hvilken som helst måte de føler passer dem selv. De kan 

gjøre læringen hvor og når de velger, siden det ikke er noen begrensninger i form av tid 

og sted. Undersøkelsen som ble gjennomført i begynnelsen av prosjektet har vist at unge 

mennesker er godt kjent med bruk av mobiltelefoner og andre lignende enheter, slik at 

de allerede har de grunnleggende ferdigheter til å bruke programmet og arbeide på 

enhetene som følger med. Dette sparer mye arbeid i læringsprosessen og har vært i stor 

grad bekreftet av de validerte deltakere. 

Gjennom bruk av ny teknologi, kan lærere nå de unge brukere på deres hjemmebane. Ved 

å lære grunnleggende ferdigheter med bruk av de mobile enheter, blir selvstendig læring 

                                                 
2 Missing reference  
3 www.m -learning.org  
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også fremmet, selv ved en relativt ung alder. Fra et didaktisk synspunkt er dette noe som 

oppmuntrer brukerne til å ta en større del av læringsprosessen og styrke sine egne 

læringsveier. 

Mobilassistert læring er praktisk i og med at det er tilgjengelig fra nesten hvor som helst. 

Mobilassistert læring bringer også sterk portabilitet ved å erstatte bøker og notater med 

kompakte enheter, fylt med skreddersydd læringsinnhold. I tillegg er det enkelt å utnytte 

mobilassistert læring for å få en mer effektiv og underholdende læringsopplevelse. 

Kapittel 3 ðREACH og dets viktigste brukere  
 

3.1 ð REACH og den unge bruker en  
REACH mobile læringsenheter er designet og tilpasset behovene til unge brukere og 

arbeidere som nettopp har droppet ut av skolen eller fullført sin utdanning uten mye 

suksess og nå ønsker å starte - eller nettopp har startet med ς å få seg arbeidserfaring. De 

sektorer der de er ansatt gis særskilt oppmerksomhet. 

Målgruppen i REACH-prosjektet har et felles sett med utfordringer som går igjen  i alle 

deltakerlandene: 

Lavt utdanningsnivå og skoleprestasjoner preget av ufullstendighet og underytelse. 

Begynner i en lavt kvalifisert jobb, i et arbeidsmiljø hvor kvalifisering og kontinuerlig 

opplæring er viktige virkemidler for å bedre arbeidsforholdene. 

Har et særlig behov for å forbedre grunnleggende ferdigheter. 

Målgruppen demonstrerer vanskeligheter med å tilnærme seg yrkesopplæring og 

yrkesfaglig utdanning med tradisjonelle metoder: Det er lett for dem å assosiere en 

tradisjonell tilnærming, inkludert de standardiserte utdanningsmetodene som brukes på 

skoler, med settinger hvor de kan ha opplevd lærevansker eller læringssvikt. En måte å 

begynne å løse dette problemet på er å hjelpe brukerne til å bestemme sine personlige 

"Arbeids-identiteter". «Arbeids-identitet» kan defineres som at unge voksne har en rekke 

varierte og individuelle synspunkter og holdninger når det gjelder arbeid. Disse kan løselig 

identifiseres som: 

¶ Tradisjonell lønnstaker identitet - disse ser en langsiktig jobb som en måte å skaffe 

seg penger og selvrespekt. 

¶ Eroderende lønnstaker identitet - de vil ha en langsiktig jobb, men har en lav 

utholdenhet og blir sjelden i arbeid, utdanning etc. i en betydelig periode. 

¶ Brå og desorientert lønnstaker identitet - de er forvirret over hensikten med 

arbeidet og usikre på hva de ønsker med det. 
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¶ Ny arbeids identitet oppfordret av begjær og selvrealisering - de anser det å få 

oppfylt jobbønsket som viktigere enn lønn. 

På grunn av denne variasjonen, vil unge voksne trenge flere ulike valg i møte med lærere, 

fagpersoner og andre i arbeidslivet, for å forme "arbeider identiteter" som kan matche 

dagens trender. Fagfolk må også ta hensyn til disse ulike "jobb identitetene" og planlegge 

opplæringsløp i samsvar med identiteten til den enkelte. I tillegg, trenger unge voksne 

kapasitet til å veie opp for risiko og usikkerhet i ulike jobber og trenger å bli verdsatt som 

likeverdige og kompetente beslutningstakere, som har rett til å kontrollere sin egen 

karriere. 

Til tross for særtrekk ved hver nevnte gruppe, må lærere og læring tilrettelegge for å 

etablere en følelsesmessig binding med de unge voksne for å sørge for at de blir i 

prosjekter og opprettholder interessen å lære. Dette kan gjøres ved å: 

¶ Viser forståelse, respekt, anerkjennelse og aksept. 

¶ Utfordre dem til å oppnå de målene som er satt. 

¶ Anerkjenne ulike livserfaringer. 

Det overnevnte bør også gjenspeiles i det individuelle læringsløpet og i de verktøy som 

velges for implementeringen til den enkelte bruker. De mobile læringsenhetene i REACH 

prøver derfor å fremme forbedring av grunnleggende ferdigheter og kvalifikasjoner for 

målgruppen, i tilslutning til de parameterne som er nevnt ovenfor. 

Den metodiske tilnærmingen av mobilassistert opplæring tilbyr et fleksibelt og innovativt 

verktøy for målgruppen. Det gjør deltakerne i stand til å planlegge, lede og vurdere sitt 

eget læringsløp. Den presenterer øvelsene mer som et spill, som er oppdelt i flere små 

læringsenheter, og gir derved en ekstra motivasjon til å lære. 

¶ Deltakerne kan administrere den mobile læringsenhetenes grensesnitt og 

vanskelighetsgrad (i REACH er det to nivåer for hver grunnleggende ferdigheter 

man jobber med - en for nybegynnere og den andre for de med forkunnskaper). 

¶ Applikasjonene tilbyr automatiske egenevalueringsverktøy: REACH tilbyr 

evaluering når som helst for å hjelpe deltakerne til å evaluere hva de skal lære og 

hvor godt de har lært det nødvendige materialet i den medfølgende 

«hjernetreneren». 

¶ Det er attraktivt i forhold til design og appell: REACH er designet for å gi brukerne 

en følelse av de deltar i en morsom aktivitet fremfor i en tradisjonell leksjon. 

¶ De ulike enhetene er sortert etter to nivåer, med ulike pedagogiske mål som 

gjenspeiler nivået av trening hos deltakerne. 
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¶ De foreslåtte grunnleggende ferdighetene er utformet så generelt som mulig, men 

satt i den respektive jobbsammenheng slik at deltakerne er i stand til å oppdage 

hvordan grunnleggende ferdigheter er viktig i sitt daglige arbeid. 

Strukturen i REACH mobile læringsenheter er designet med enkelhet. De forskjellige 

enhetene begynner med en rekke grunnleggende ferdigheter og fortsetter gjennom 

enheter med økende vanskelighetsgrad. Dette skjer ved å inkludere kompetanse som er 

spesifikke for et bestemt felt og som bygger på de grunnleggende ferdighetene som 

allerede er innlært. Denne didaktiske strukturen gjør at eksperter kan definere en 

ordinær skala for prestasjoner og måloppnåelse på tvers av kompetanse etter den 

didaktiske strukturen i en enhet. 

Muligheten til å kunne sammenlikne nivåene over kompetanse er viktig for å kunne 

planlegge og definere ytterligere potensielle verktøy for validering og sertifisering av 

målgruppene som arbeider med REACH mobile læringsenheter. Dette gir et grunnlag for 

at lokale utviklere kan begynne å skape et sertifiseringsregime ved hjelp av denne nye 

treningsmetoden. 

3.2 ð Fordeler som REACH kan bringe med seg for bedrifter  
 

REACH fjerner barrierene til unge mennesker som har behov for trening 

Mobilassistert læring er en måte å levere opplæring som kan appellere til å motivere 

unge mennesker til å starte med, eller gjenoppta læring. REACH-programmet er utviklet 

for å være brukervennlig, med et grensesnitt som er lett å forstå, selv for en uerfaren 

bruker. Dette designet har blitt bekreftet i løpet av prosjektets valideringsfase. 

 

Videre kan REACH brukes hvor som helst og brukerne er ikke forpliktet til å følge 

undervisningen på skoler eller treningssentre. Applikasjonen inneholder enheter knyttet 

til utvalgte yrkesfaglige sammenhenger og har fokus på ervervelse eller forbedring av 

grunnleggende ferdigheter. Derfor er det fleksibelt og spesielt designet for unge og lavt 

utdannede mennesker som har droppet ut av grunnskolen. 

REACH fjerner tidsrammene som foreligger i tradisjonell opplæring. Så lenge den unge 

brukeren har en mobil enhet, er treningsprogrammet bare et tastetrykk unna. Et element 

som obligatorisk oppmøte i et klasserom er borte, slik at brukerne kan gå gjennom 

enhetene så ofte de vil uten å bli overvåket eller kontrollert, et viktig aspekt med tanke på 

at REACH tar for seg grunnleggende ferdigheter som fortsatt er tabu-belagte i mange 

miljø. 

Enhetene inneholder ulike elementer som gjør treningen mer interessant, spesielt for 

yngre mennesker. De forskjellige designene er attraktive og effektive, sammenlignet med 

rent tekstlige opplæringsmoduler. Dette har blitt ettertrykkelig bekreftet av 

pilotdeltakerne i mottakerlandene. 
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De forskjellige aktiviteter inkluderer: 

¶ Innfyllingsoppgaver,  

¶ Flervalgsoppgaver (multiple choice) 

¶ Memory kortspill med tidsintervall 

¶ Finn matcher 

¶ Kombinere visuelle elementer for å skape et enkelt forståelig bilde 

¶ Matematikk problemer med flere svaralternativ 

¶ Setningsoppbygging 

¶ Grammatiske problemer med flere svaralternativ 
 

REACH er kostnadseffektivt 

Kostnader knyttet til kompetanseheving, en av de største bekymringene til organisasjoner 

og bedrifter i dag. Dette ble også tatt hensyn til i utarbeidelsen av REACH-applikasjonen. 

 

Tid-, og stedsfleksibilitet knyttet til bruk av programmet betyr besparelser for 

organisasjonen. Siden hver arbeidstime utført av arbeideren er en kostnad for selskapet 

kan arbeiderne bruke programmet utenfor arbeidstiden eller gjennomføre korte 

øvingsøkter ved passende anledninger på jobb. 

 

Selv om det ikke så kostnadskrevende, må brukerne ta til etterretning at innholdet er 

generert til den spesifikt valgte arbeidssektoren, ikke skreddersydd for den enkelte 

organisasjon. 

REACH støtter menneskelige relasjoner og personalledelse 

En av de viktigste elementene som personalansvarlige kan profitere på ved bruk av 

REACH-applikasjonen er styrking av grunnleggende ferdigheter som de ansatte kan være 

i mangel av, på en enkel og kostnadseffektiv måte. REACH kan brukes til opplæring på 

arbeidsplassen for å hjelpe bedriftene med kompetanseheving hos sine ansatte, og på 

denne måten øke produktivitet og effektivitet. 

 

Fordelen med REACH-applikasjonen i opplæring / læring er fleksibilitet i forhold til hvor 

og når brukerne velger å bruke den kan hjelpe personalledere til å motivere brukerne. For 

eksempel kan det hjelpe dem å overvinne følelsen av usikkerhet. 

De læringsenhetene som er levert av REACH er basert på et tidligere prosjekt og forskning 

i yrkesrettede læringsorganisasjoner, blant unge voksne brukere og bedrifter i de utvalgte 

sektorer. Behovene og anbefalinger for de valgte målgruppene av brukere er blitt 

identifisert og innholdet er utarbeidet og adressert så godt som det har latt seg gjøre. 
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REACH oppfordrer de unge til å fortsette sin utdanning og arbeidstrening med bruk av 

mobile enheter og smarttelefoner, og for å kompensere for sin manglende deltakelse i et 

klasserom. Dette kan ha sammenheng med både manglende mulighet til å kunne delta i 

en vanlig klasse, på grunn av arbeidstid, familieforpliktelser, eller annet som for eksempel 

motvilje mot å gjøre det. Mange brukere i REACH-målgruppen har negative assosiasjoner 

til "tradisjonell" klasseromsundervisning. 

REACH treningsoppgaver er nyttige innenfor en rekke sektorer 

Selv om temaene i REACH-enhetene har blitt utviklet for unge vanskeligstilte brukere 

innen sektorene; matproduksjon, bygging, helse og turisme, kan de være like attraktive 

for andre sektorer og brukergrupper. Med unntak av enkelte enheter, som er utviklet 

målrettet for å dekke behovene i en spesifikk sektor, fokuserer helheten i REACH-

applikasjonen på grunnleggende ferdigheter innen kommunikasjon, matematikk, sosiale 

ferdigheter og kundebehandling. Enhetene er ikke spesialisert, men inkluderer aktiviteter 

som er generiske og gyldige for andre sektorer også. 

Personal-ledere bør imidlertid være nøye med å følge opp de REACH-læringsenheter de 

tildeler de ansatte for å sikre at de øker i vanskelighetsgrad på en forutsigbar måte for 

brukerne. For eksempel, avhengig av språkferdigheter eller graden av analfabetisme i den 

spesifikke målgruppen, kan oppgaver med flere svaralternativ i grammatiske oppgaver 

være altfor avansert. Oppgaver med for eksempel å plassere bilder som henger sammen i 

begynnelsen av en opplæringsmodul kan gi brukeren en følelse av gradvis fremgang. 

Kapittel  4 ð Evaluering og vurdering  
 

4.1 ð Introduksjon for lærere  
REACH-lærere og trenere som er vant til en tradisjonelt klasseromsetting kan i 

begynnelsen være bekymret for hvordan man skal integrere mobilassisterte 

læringsenheter inn i en leksjon, samt vurdering og evaluering av fremdriften. 

Dette kapitlet tar sikte på å presentere bruk av mobilassistert læring i egenvurdering og 

vurdering for lærer/trener. En grunnleggende oversikt over aktuelle trender i evaluering 

og vurdering i fag- og yrkesopplæringen vil gå forut for presentasjonen av konkrete måter 

lærer/trener kan bygge inn teknologien i en modul, både i og utenfor klasserommet. 

Bortsett fra de åpenbare fordelene som ligger i bruken av læringsenhetene som tilbys av 

REACH-applikasjonen, er flervalgsoppgaver som utfyller de fleste av aktivitetene 

programmert til å la brukeren vite umiddelbart om de svarte riktig på et spørsmål eller 

ikke. Øyeblikkelig tilbakemelding er en viktig komponent for vellykket bruk av teknologi i 

læringsprosessen. 
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4.2 ð Noen generelle bemerkninger angående evaluering og 

vurdering  
Det er viktig å skille mellom former for vurdering, det vil si hva vurderingen er ment å 

oppnå og de ulike metoder for vurdering, for eksempel intervjuer, diskusjoner, 

observasjoner og tester, som kan brukes på hver av de ulike formene for vurdering. Men i 

prinsippet bør begrepet "vurdering" defineres og CEDEFOP foreslår følgende definisjon av 

vurdering: 

"Det er et generelt begrep som omfatter alle metoder som brukes for å vurdere eller 

bedømme ytelsen til et individ eller en gruppe. Vurderingen er en form for dom som kan 

berøre brukeren eller trener / lærer, men også undervisningsmetoder (vurdering av 

undervisningsmetoder er noen ganger referert til som evaluering). Det beslektede 

begrepet test er normalt brukt til å beskrive en vurdering utført innen formelle og 

spesifiserte prosedyrer som sikrer høy pålitelighet. De mest vanlige relaterte termene er: 

test, undersøkelse, og evaluering."4 

Det er to vurderingsformer som dominerer i yrkesopplæring: formativ vurdering og 

summativ vurdering. Disse begrepene er dekket i detalj i mange undervisningsmanualer 

utgitt av CEDEFOP og andre organisasjoner. 

Formativ vurdering, som navnet tilsier, foregår når brukeren er engasjert i prosessen med 

læring. Denne er vanligvis ikke brukt for formell sertifisering, men følger brukeren og 

bekrefter styrker, indikerer svakheter og rom for forbedring. Formålet er å øke brukerens 

forståelse og motivasjon og å bygge «læringen om å lære»-ferdigheter som er så viktig i 

voksen yrkesopplæring. 

 

Vanlige metoder innen formative vurdering inkluderer, men er ikke begrenset av, 

diskusjoner, åpne spørsmål og aktiviteter som er lagt opp som selvevaluering eller 

evaluering sammen med kamerater som hjelper brukeren til å identifisere framtidige 

områder. Formativ vurdering er generelt regnet å være mer krevende for læreren enn 

summativ vurdering, siden man her trenger å være mer oppmerksom på de individuelle 

behovene til den enkelte bruker. Derfor fordrer dette en mer sofistikert samhandling 

mellom lærer og bruker. Dette innebærer at læreren må tilpasse seg til de foranderlige 

behovene til den enkelte bruker, etter hvert som de utvikler seg og møter nye 

utfordringer i den enkeltes læringsprosess.  

På den andre siden er summativ vurdering et bilde av brukerens kompetanse på et 

bestemt tidspunkt. For eksempel som en vurdering midt i løpet eller en konklusjon på en 

spesiell treningsmodul. Det er mer en bekreftelse på et utbytte, for eksempel i hvilken 

                                                 
4 European guidelines for validating non -formal and informal learning, Office for Official Publications of the 

European Communities (2009)  
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grad brukeren har nådd bestemte mål, og kan være med på å hjelpe læreren til å tilpasse 

sin metodikk relatert til framtidige moduler 

De mobile læringsenhetene i REACH er allsidige nok til kunne benyttes i begge 

vurderingsmetodene. Umiddelbar tilbakemelding, som er gjort tilgjengelig i REACH 

oppdraget leder mer mot en formativ vurdering framfor en summativ vurdering. Dette er 

et viktig når man diskuterer og planlegger framtidige læringsoppdrag. 

4.3 ð Vurderingstrender og bruk av Mobil assistert læring.  
Det er noen andre generelle tips som lærere bør ha i bakhodet når de skal forberede 

bruken av REACH. 

Lærerne må være klare mht hvordan hver REACH enhet stimulerer listen av ulike 

kompetanser som den enkelte bruker skal tilegne seg. For (unge) voksne brukere som 

frivillig deltar i en opplæringsmodul, er det nødvendig at de ser sammenhengen mellom 

en aktivitet på smarttelefonen, og den kunnskapen som de er forventet å tilegne seg. 

Dette kan oppnås både i forkant og etterkant av læringsoppdraget. For eksempel å få 

brukeren til å lese en skjerm som tydelig konstaterer kompetansen som skal utføres i 

etterkant, eller i etterkant ved å se i hvilken grad kompetansen har blitt oppnådd. 

Oppmuntring hvis oppgaven er gjort tilfredsstillende (en liten melding som dukker opp og 

sier "Godt gjort" eller "Riktig") er inkludert, men denne oppmuntringen trenger ikke å 

bety så mye for brukeren med mindre den er direkte knyttet til lista av kunnskap som er 

levert av læreren før REACH aktivitetene har blitt gjennomført. På samme måte, 

anbefalinger for å friske opp nødvendig ferdighet eller å konsultere en lærer eller veileder 

før man gjennomfører oppgaven på nytt blir bare matnyttig dersom man viser hvor langt 

brukeren må komme før man har oppnådd ønsket kompetanse. For eksempel hvis man 

scorer6 riktige svar på 10 spørsmål, bør man samtidig vise hvor grensen ligger. For 

eksempel 8 riktige svar, slik at brukeren nøyaktig vet hvor langt de bør komme. 

Det kan være nødvendig for lærerne å anmode om tilfeldige evalueringer (ikke bare i 

form av spørreundersøkelser, spørsmål eller intervjuer) for å følge med på brukernes 

utvikling, og for å få en følelse av hvor godt de samspiller med den mobile tilnærmingen 

til REACH applikasjonen. Dette vil ikke bare gi lærerne hvordan man bruker og får til en 

implementering av REACH, men vil også fortelle brukerne at deres meninger blir tatt 

seriøst og benyttet i framtidig planlegging og organisering av fremtidige aktiviteter. 

Disse generelle kommentarene er ikke ment å være uttømmende, men mer for å plassere 

den nye teknologien som REACH benytter inn i en sammenheng av tidligere tilgjengelig 

materiale relatert til tenkingen omkring utdanning innen yrkesfagene. Det som følger er 

et mer spesifikt fokus på vurderinger relatert til REACH. 
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4.4. Summativ vurdering og tilbakemelding fra læreren  
Som et verktøy er REACH veldig tydelig bedre tilpasset for formativ vurdering enn summativ. En 

titt på noen funksjoner og begrensninger av denne teknologien kan illustrere det, men også skille 

den fra hva man kan forvente fra et læremiddel på en smarttelefon.  

Først og fremst REACH applikasjon, selv om den er laget for å kunne brukes på personlig 

kommunikator eller smarttelefon som kan ha mobilnett data pakke, kobles ikke via internett eller 

lokalnett til en sentralisert server for å sende resultater til læreren. Derfor kan det være vanskelig 

å bruke REACH som et verktøy for summativ vurdering. Til tross for det er det ikke utenkelig og vil 

være avhengig av lærerens tilgjengelighet for hver elev når han/hun skal fullføre en oppgave. 

En måte å bruke REACH i summativ vurdering på er å lage og føre et ark med resultater og 

tilbakemeldinger hvor elevene registrerer sine resultater, noterer sine inntrykk om hvordan det 

gikk og til og med skriver kommentarer til et spesielt program. Dette arket kan være tilpasset 

elevens spesielle behov elle mål. 

En liten advarsel: nøkkelen til konstruktiv bruk av dette arket er å etablere tillit og gjensidig 

respekt mellom lærere og elever, fordi det forventes at elevene skal være ærlige når de fyller ut 

sine ark. Så tidlig som mulig i prosessen bør læreren detaljert forklare til elever forbindelse 

mellom ærlig registrering av resultater og forbedringspotensial. Det kan være nødvendig å minne 

elever på at målet er ikke å straffe dårlige resultater, men helst å gå gjennom feil og 

vanskeligheter og samtidig forbedringsmuligheter. 

 

4.5 Egenvurdering og REA CH 
Hva som motiverer en bruker å engasjere seg i mobil læring i første omgang er det 

samme som oppmuntrer til egenvurdering: Ønsket om ærlig å måle sine evner og finne 

områder som de kan og bør forbedre. Lærerens mål er å hjelpe brukeren i å utvikle god 

praksis for egenvurdering, slik som å fremme en indre dialog som hjelper brukeren og 

bygger opp et lager av prestasjoner og utfordringer. Egenvurdering er mest nyttig når den 

blir en helt integrert del av hver aktivitet, som at en bruker ikke bestemmer at oppgaven 

er fullført før han har tatt en egenevaluering. 

Den største utfordringen for å kunne utvikle et miljø for egenvurdering er i en naturlig 

håndholdt teknologi av mobil komponent. Lærere må anta at det meste av læringen er 

oppnådd i deres fravær og uten deres direkte veiledning. De uregelmessige tidsplaner 

som mange av de i målgruppen til REACH har, kan utelukke muligheten til å møtes 

regelmessig med pedagog. Av den grunn, må læreren sette seg inn i situasjonen til den 

gjennomsnittlige brukeren, som kanskje strever med en spesiell REACH- oppgave. 

Anta at du er en bruker som utfører en aktivitet på din smarttelefon med en begrenset 

mulighet for suksess, i stand til kun å oppnå 5 rette svar av 10 mulige. Etter å ha prøvd 

oppgaven igjen, ser du en beskjeden mulighet til å oppnå 6 rette svar av 10, men 

resultatet på skjermen indikerer fremdeles at du bør friske opp dine ferdigheter eller 

kontakte læreren. I slike øyeblikk mister mange motet til å fortsette, og dette er det mest 

kritiske punktet for brukeren sin utvikling. Et generelt pedagogisk prinsipp er at motiverte 
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brukere går videre på sine studier. Hvordan hjelper en lærer brukeren til å holde 

motivasjonen oppe, selv når han møter utfordringer? Det er ting en lærer kan gjøre både i 

og utenfor klasserommet for å omgå frustrasjonen til brukerne. 

I klasserommet har læreren gode muligheter til å gi brukerne trening og ferdigheter i 

egenvurdering. Den umiddelbare tilbakemeldingen i den mobile læringsenheten REACH 

demonstrerer fordelen med teknologien. For eksempel: en lærer forbereder en av 

REACH-oppgavene på sin smart-telefon, og lager med vilje feil spørsmål. Lærer viser 

brukerne resultatene på skjermen og gir umiddelbar respons på hva det gjorde bra. Lærer 

har fokus på de rette svarene på oppgaven. Etter å ha gjennomgått hva brukerne utførte 

bra, går lærer inn på brukernes utfordringer. For eksempel: type utfordrende spørsmål 

eller manglende ferdigheter. Læreren ber brukerne utføre samme oppgave på de mobile 

enhetene, og gir tilbakemelding på hva som er bra eller mindre bra. Med å utføre 

dette/gjenta nok, vil dette lære brukerne hva de allerede kan og mestrer, i stedet for hva 

de ikke mestrer. 

Kapittel 5 ð Mobilassistert læring ð den tekniske delen  
 
Dette kapittelet gir detaljer og informasjon om enhetene og plattformene de mobile 
læringsenhetene kan brukes på, hvordan en kan laste dem ned og hvordan man kan få 
teknisk hjelp. 

5.1 ð Om REACH Mobillæring ð applikasjonen  
REACH Mobillærings - applikasjonen er en applikasjon for Android -og iOS-enheter. 

Applikasjonen  gir brukerne tilgang på en katalog med læringsinnhold som kan 

lastes ned til enheten  ð som en helhet eller del for del ð uten behov for en 

internettoppkobling i etterkant.  

I applikasjonen får en tilgang på følgende fagområder: Bygningsarbeid, 

Matproduksj on, Turisme og Helsearbeid. De fleste fagområdene inneholder en 

rekke aktiviteter innenfor utvalgte områder innen grunnleggende ferdigheter som 

er identifisert gjennom en undersøkelse gjennomført i Norge, Italia, Spania og 

Tyrkia. Undersøkelsen, som er gru nnlaget for dette dokumentet, identifiserte 

følgende områder av basiskompetanse: Lese - og skriveferdigheter (også referert  

som kommunikasjon), Tallkunnskap, Sosiale ferdigheter og Lære å lære.  

Disse ferdighets - og kompetanseområdene ble valgt som felles f or alle landene 

når det gjelder basiskompetanse i dette prosjektet med bakgrunn i undersøkelsen; 

samt ved å følge de åtte nøkkelferdighetene listet opp av det europeiske 

rammeverk for nøkkelferdigheter av livslang læring 5. 

 

                                                 
5 

http://europa.eu/legislation_summaries/education_training_youth/lifelong_learning/c1109

0_en.htm  [accessed Dec 2011]  

http://europa.eu/legislation_summaries/education_training_youth/lifelong_learning/c11090_en.htm
http://europa.eu/legislation_summaries/education_training_youth/lifelong_learning/c11090_en.htm
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De følgende underkapitlene tilbyr brukere hjelp til nedlastning for å komme i gang 
med å bruke applikasjonen. 
 

5.2 ð Hvilken enhet trenger jeg for å kunne bruke REACH -

applikasjonen?  
Du trenger enten en Android eller en iOS enhet. 
 
Kompatible Androidenheter: Versjon 2.2 (Froyo) eller nyere. 
 
Kompatible iOS-enheter: iOS v.4.3 og nyere: 
 
¶ iPhone 3S og nyere 
¶ iPad 1 og nyere 
¶ iPod touch 4. generasjon og nyere 

 
En Wi-Fi-tilkobling er anbefalt, men applikasjonen kan brukes med en 3G-tilkobling 
(kostnader kan påløpe). 2G (CSD, GPRS, EDGE) er ikke anbefalt. 
 

5.3 ð Hvordan kan jeg få tak i REACH - applikasjonen?  
App stores  

 
Den er tilgjengelig på Google Play Store: 
ȱÈÔÔÐÓȡȾȾÐÌÁÙȢÇÏÏÇÌÅȢÃÏÍȾÓÔÏÒÅȾÁÐÐÓȾÄÅÔÁÉÌÓȩÉÄЀÃÏÍȢÔÒÉÂÁÌȢÒÅÁÃÈȱÈÔÔÐÓȡȾȾÐÌÁÙȢÇÏÏÇÌ
e.com/store/apps/details?id=com.tribal.reach 
ÅÌÌÅÒ ÈÅÒ ȱÍarket://details?id=com.tribal.reach for Android -enheter. 
 
Eller du kan scanne QR- koden under med enheten din: 
 
 

 
 

 
iTunes  
!ÐÐÌÉËÁÓÊÏÎÅÎ ÅÒ ÔÉÌÇÊÅÎÇÅÌÉÇ ÆÒÁ É4ÕÎÅÓȢ 3ĜË ÅÔÔÅÒ ȱ4ÒÉÂÁÌ 2%!#(ȱ ÅÌÌÅÒ ÓÃÁÎÎ 12- 
koden under med enheten din: 
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NB: REACH- applikasjonen er gratis både å laste ned over WIFI og bruke, men dersom 
du laster den ned over mobilnettet, kan teleoperatøren belaste deg for datatrafikken. 
 
Android - enheter  
Det er enkelt å laste ned og installere ting fra Google Play til enheten din. I 
utgangspunktet trenger du en Google- konto. Hvis du ikke allerede har en konto 
(Gmail eller Google+ konto), kan du opprette en her: https://accounts.google.com 
 
Du må skrive inn noen personlige opplysninger som navn og epostadresse og velge et 
passord. Du må og godta Googles vilkår for bruk av tjenestene. Når du har opprettet 
en Google- konto, kan du følge disse trinnene for å installere applikasjonen fra Google 
Play: 

 
1. Finn applikasjonen ved å søke ÅÔÔÅÒ ȱ4ÒÉÂÁÌ 2%!#(ȱ ÏÇ ÖÅÌÇ ÄÅÎȢ 
2. Et skjermbilde med detaljer vises og du kan lese mer om applikasjonen 
3. &ÏÒ â ÉÎÓÔÁÌÌÅÒÅ 2%!#(ȟ ÖÅÌÇÅÒ ÄÕ ȱ'ÒÁÔÉÓȱ- knappen. 
4. +ÌÉËË ȱ/+ȱ ÆÏÒ â ÇÏÄÔÁ ÔÉÌÇÁÎÇ ÆÏÒ ÁÐÐÌÉËÁÓÊÏÎÅÎ 
5. Nedlastningen starter umiddelbart 

 
iOS enhet (iPod touch, iPhone) 

For å få installert REACH-programmet på en iOS-enhet, vil du trenger tilgang til iTunes 

Store. Den kan man finne på iphonen, og andre anroide iOS-enheter. 

Du må også opprette en iTunes-konto, kontoen kan du lage ved å gå inn på følgende link: 

http://support.apple.com/kb/HT2731?viewlocale=en_US&locale=en_NO. Du vil bli bedt 

om personlige detaljer, inkludert kredittkortinformasjonen din, men du trenger ikke å 

betale for REACH-programmet. 

Når du har opprettet en konto, er det enkelt å laste ned REACH. Først må du koble deg 

opp mot internett og deretter følge de seks trinnene nedenfor: 

1. Finn programmet i butikken ved hjelp av søkeverktøyet. Skriv inn ς Tribal REACH 

2. Klikƪ Ǉň έƳŜǊ ƛƴŦƻǊƳŀǎƧƻƴέ ƛ ŀǇǇƭƛƪŀǎƧƻƴŜƴΦ 

3. ¢Ǌȅƪƪ Ǉň έƎǊŀǘƛǎέ ƪƴŀǇǇŜƴΦ 5ŜƴƴŜ Ǿƛƭ ŜƴŘǊŜ ǎŜƎ ǘƛƭ έƛƴǎǘŀƭƭŜǊŜέΦ ¢Ǌȅƪƪ Ǉň ŘŜƴΦ 

4. Her blir du spurt om å legge inn iTunes passordet. 

https://accounts.google.com/
http://support.apple.com/kb/HT2731?viewlocale=en_US&locale=en_
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5. Applikasjonen vil nå installere seg på din androide enhet. Dette kan ta litt tid, men 

du kan sjekke fremgangen underveis. 

6. Når applikasjonen er installert, trenger man bare å klikke på den for bruk. 

 

 

5.4 ð Hvordan ser REACH applikasjonen ut?  
Login screen & home screen 

For å få tilgang til REACH mobile læringsmoduler, må du være innlogget. Vennligst skriv 

inn e-postadresse og passord. 

 

Når du har logget deg inn vil du komme til "Om(ABOUT)" skjermen, denne siden 

ƛƴƴŜƘƻƭŘŜǊ ƛƴŦƻǊƳŀǎƧƻƴ ƻƳ ǇǊƻǎƧŜƪǘŜǘ ƻƎ ǇŀǊǘƴŜǊƴŜΦ ¢Ǌȅƪƪ Ǉň έbŜǎǘŜέ ƪƴŀǇǇŜƴ ŦƻǊ ň Ŧň 

tilgang til Forprøve skjermen. Du kan velge vekk "Om (ABOUT)" skjermen skal vises eller 

ƛƪƪŜ ǾŜŘ ƻǇǇǎǘŀǊǘΣ ǾŜŘ ň ǘǊȅƪƪŜ Ǉň ōƻƪǎŜƴ έLƪƪŜ Ǿƛǎ ǾŜŘ ƻǇǇǎǘŀǊǘ ϦΦ 

Du kan få tilgang til "Om(ABOUT)" skjermen fra menyen når som helst. 
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 Forprøve skjerm 

Før du begynner å arbeide deg gjennom modulene, er det foreslått at du tar en test for å 

hjelpe deg til å velge riktig vanskelighetsgrad for hver modul (en av to). Du kan velge å 

ƛƪƪŜ ǎŜ CƻǊǇǊǄǾŜ ǎƪƧŜǊƳŜƴ ƴňǊ Řǳ ňǇƴŜǊ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǘΣ ǾŜŘ ň ǘǊȅƪƪŜ Ǉň ōƻƪǎŜƴ έLƪƪŜ Ǿƛǎ ǾŜŘ 

oppstart(Dont show at start up)". 

Du kan vende tilbake og ta alle testene på ny om det er ønskelig, man velger da 

έCƻǊǇǊǄǾŜέ ŦǊŀ ƳŜƴȅŜƴ ƻƎ ǎŜǘǘŜǊ ƛ ƎŀƴƎΦ 

   

 

Det er to kommunikasjonstester (COMMUNICATION): den første tilsvarer nivå 1 og den 

andre tilsvarer nivå 2, samt to tallforståelse (NUMERACY) tester, nivå 1 og nivå 2. 

 

Når du har tatt en test, vil du bli omdirigert til siden med tilbakemeldinger. Denne siden 

inkluderer resultatet og deretter alternativene "prøv igjen (Try again)" eller "Begynn å 

ƭŋǊŜ όǎǘŀǊǘ ƭŜŀǊƴƛƴƎύ έΦ έ.ŜƎȅƴƴ ň ƭŋǊŜέ Ǿƛƭƭ ǘŀ Řeg tilbake til Hjem skjermen. Hver gang du 

ǘŀǊ Ŝƴ CƻǊǇǊǄǾŜΣ ƪŀƴ Řǳ ǎƧŜƪƪŜ ŦǊŜƳƎŀƴƎŜƴ ǾŜŘ ň ǘǊȅƪƪŜ Ǉň έǇǊƻƎǊŜǎǎέ ƪƴŀǇǇŜƴ ƛ 

velkommen siden til Forprøven. På Progress siden kan du se en smultring som illustrerer 

din score og ett stolpediagram viser deg din fremgang. Klikk på hver av smultring 

diagrammene for å se hvordan fremgangen din er. 
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Hjem skjerm 

Du vil se de fire sektorene Byggfag, Matproduksjon, Turisme og Helsefag. Velg sektoren 

du ønsker og prøve deg på og få tilgang til de modulene som svarer til hver enkelt av dem. 

 

Menystrukturen 

Menystrukturen er som følger 

Hjem skjermen:  

¶ Hjem skjermen: viser de fire sektorene Byggfag, Matproduksjon, turisme og 

helsefag.  

¶ bƛǾň мΥ ±ƛǎŜǊ ά9ƳƴŜέ ƪƻƳƳǳƴƛƪŀǎƧƻƴΣ aŀǘŜƳŀǘƛƪƪΣ {ƻǎƛŀƭ ǘǊŜƴƛƴƎ ƻƎ ƭŋǊ ň ƭŋǊŜΦ 

¶ Nivå 2: ±ƛǎŜǊ έ9ƳƴŜέ ŦƻǊ ƘǾŀ ǎƻƳ ŜǊ ǾŀƭƎǘΣ ŘǾǎΦ ŦƻǊ ƪƻƳƳǳƴƛƪŀǎƧƻƴ Ǿƛƭ Řǳ ǎŜ [ȅǘǘŜΣ 

Lesing, Arbeidsrelatert ordsamling og Skriving.  

¶ Nivå 3: Viser enheten for emnet 
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Hvert emne viser antall moduler tilgjengelig ved siden av i parentes. Den øverste linjen i 

hver av modul - menyene inneholder et søkeverktøy, en meny - knapp og en måte å 

filtrere synligheten av moduler i menyen. 

     

 

 

     

 

 

Menyinnstillingene 

Android: Trykk ned de tre vertikale firkanter eller bruke menyknappen på enheten. 

iOS: ¢Ǌȅƪƪ ƴŜŘ άaŜƴȅέ knappen på Hjem-skjermen. 
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Fra menyen, vil du kunne få tilgang til følgende: 

¶ Alle moduler: Velg å vise hver modul tilgjengelig for nedlasting.  

¶ Favoritter: velge å gå til din favoritt side.  

¶ Språk: Velg språket du ønsker. De tilgjengelige språkene er: Engelsk, Italiensk, 

Norsk, Spansk og Tyrkisk. 

o Fra Android må du trykke innstillinger deretter Språkinnstillinger. 

o Vær oppmerksom på at dette endrer ikke språket på modulene.  

¶ Forprøve: Velg for å få tilgang til Forprøve 

¶ Om: Inneholder informasjon om prosjektet og partnerne.  

¶ Logg ut: Velg å logg ut.  

o Vennligst vær oppmerksom på at ALLE nedlastede moduler vill bli fjernet 

ved utlogging, man må laste dem ned på nytt ved neste pålogging 

Slik legger du til favoritter.  

For å legge en modul til i dine favoritter, trykk på stjernen ved siden av modulen. Dette 

gjør at modulen legges til i din side merket «favoritter». For å fjerne en favoritt, trykk på 

stjernen en gang til. 

 Android: Du finner stjernen ved siden av modulnavnet og på informasjonssiden.  
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iOS: Du kan legge en modul til i dine favoritter på flere måter.  

¶ Ved å sveipe fingeren fra venstre til høyre på modulnavnet, og trykke på stjernen 

som vises på venstre side. 

¶  ±ŜŘ ň ǘǊȅƪƪŜ Ǉň ŘŜƴ ōƭň ǇƛƭŜƴ ǎƻƳ ŦǄǊŜǊ ŘŜƎ ǘƛƭōŀƪŜ ǘƛƭ άƛƴŦƻǊƳŀǎƧƻƴǎǎƛŘŜƴέ ŦƻǊ ǎň 

å trykke på stjernen.  

 

 

 

 

Slik endrer du språk 

Når du har installert REACH applikasjonen, er språket valgt. Måten du navigerer på endrer 

seg. Innholdet i modulen forblir i det språket det er skrevet i.  

Android: Trykk på menyknappen på enheten . Av de tre vertikale kvadratene velger du 

άƛƴƴǎǘƛƭƭƛƴƎŜǊηΣ ŘŜǊŜǘǘŜǊ ζǎǇǊňƪƛƴƴǎǘƛƭƭƛƴƎŜǊηΦ ±ŜƭƎ ŘŜǘ ǎǇǊňƪŜǘ Řǳ ŦƻǊŜǘǊŜƪƪŜǊ.  

iOSΥ ¢Ǌȅƪƪ Ǉň aŜƴȅ ƪƴŀǇǇŜƴ ŦǊŀ ƘƧŜƳƳŜǎƛŘŜƴΣ ƻƎ ǾŜƭƎ άǎǇǊňƪέΦ ±ŜƭƎ ŘŜǘ ǎǇǊňƪŜǘ Řǳ 

foretrekker.  
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Slik laster du ned en modul  

Trykk på det svarte ikonet på Android, eller det grå ikonet på IOS ved siden av 

modulnavnet for å laste ned modulen til enheten din.  

 

 

Slik får du tilgang til videre informasjon om hver modul.  

AndroidΥ {ň ǎƴŀǊǘ Řǳ ƘŀǊ ƭŀǎǘŜǘ ƴŜŘ Ŝƴ ƳƻŘǳƭΣ ǘǊȅƪƪ Ǉň ŘŜƴ ōƭň άƛέ ƪƴŀǇǇŜƴΦ  

Du kan også finne bruker informasjon om den mens du er inne i modulen. Velg meny 

knappen på enheten og trykk på «modulinformasjon»  

iOS: velg den blå pilen ved siden av modulen: 
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Slik sorterer du moduler 

Android: Fra modulmenyen velger du de tre vertikale kvadratene eller menyknappen, og 

ǾŜƭƎ ŘŜǊŜǘǘŜǊ άǎƻǊǘŜǊέΦ 5ǳ ƪŀƴ ǾŜƭƎŜ ň ǎƻǊǘŜǊŜ ƳƻŘǳƭŜƴŜ ŦǊŀ !- Å eller Å ς A.  

      

iOS: Fra modulens meny velger du det sorte ikonet i øverste høyre hjørne. Du kan sortere 

ǾŜŘ ň ǾŜƭƎŜ άǎǘƛƎŜƴŘŜέ ŜƭƭŜǊ άǎȅƴƪŜƴŘŜέΦ ±ŜƭƎ άǳǘŦǄǊǘέ ƴňǊ Řǳ ƘŀǊ ǾŀƭƎǘ ŜƭƭŜǊ άŀǾōǊȅǘέ ŦƻǊ ň 

gå tilbake til menyen.  
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IǾƛǎ Řǳ ƘŀǊ ǾŀƭƎǘ άƴŜŘƭŀǎǘŜǘέ ŦƛƭǘŜǊŜǘ ƻƎ ǾŀƭƎǘ ŘŜǘ ǎƻǊǘŜ ƛƪƻƴŜǘΣ Ǿƛƭ Řǳ ǎŜ Ŝƴ άǇƻǇ ǳǇέ ƻƎ Řǳ 

har da muligheten til å sortere og endre modulene. 

 

 

Slik bruker du modulfilteret.  

Android:Fra modulmenyen, velger du trekanten i toppmenyen. Dette gir deg tilgang til 

άǾƛǎ ŀƭƭŜέ ǳƴŘŜǊƳŜƴȅŜƴΣ ǎƻƳ ƛƴƪƭǳŘŜǊŜǊ ǘƛƭƎƧŜƴƎŜƭƛƎŜ ƳƻŘǳƭŜǊ ƛ ǎŀƳƳŜ ŜƳƴŜΣ ŜƭƭŜǊ ōŀǊŜ 

de nedlastede modulene og moduler som er tilgjengelige for nedlasting, eller som ikke 

har vært nedlastet enda fra « ikke nedlastet».   

iOSΥ CǊŀ ƳƻŘǳƭƳŜƴȅŜƴ ƪŀƴ Řǳ ǾŜƭƎŜ ŦǊŀ ƻǾŜǊǎƪǊƛŦǘŜƴŜ άŀƭƭŜέΣ άƛƪƪŜ ƴŜŘƭŀǎǘŜǘέ ƻƎ 

"nedlastet" for å filtrere modulene.  

      

 

Slik sletter du en eller flere moduler. 

Du kan bare velge å slette moduler som du har lastet ned til enheten din. Når du velger 

«Delete» sletter du modulen fra din enhet og ikke fra katalogen. Du kan laste ned 

modulene på nytt ved en senere anledning. 










