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1 Indledning

Generativ kunstig intelligens (herefter GAl efter den engelske betegnelse Generative
artificial Intelligence) i form af isser chatbots som fx ChatGPT og Copilot anvendes i
stadig stigende grad i alle dele af samfundet. Chatbots er baseret pa store
sprogmodeller (Large Language Models), som er neurale netveerk, der er traenet pa
enormt store datasaet. Maengden og kvaliteten af de anvendte data er afggrende for,
hvor god en chatbot er, fordi maskinerne leder efter sproglige menstre i data og

reproducerer disse i det output, de genererer, som fx tekster og billeder.

Som fglge af den fortsat stigende brug af GAl i samfundet, herunderien
uddannelseskontekst, anbefaler Styrelsen for Undervisning og Kvalitet (2024), at elever
og studerende leerer at bruge GAl-veerktgjer pa en hensigtsmaessig made. Med henblik
pa at understgtte den digitale transformation pa de danske uddannelser har Styrelsen
formuleret ti anbefalinger til, hvordan gymnasier og erhvervsuddannelser kan handtere
brug af GAl som chatbots og andre digitale veerktgjer i undervisningen. Eksempelvis
opfordres skoleledelser og undervisere til at tilretteleegge undervisning med GAI, nar
det fagligt, didaktisk og peedagogisk giver mening, og undervisere anbefales at tale med
deres elever om, hvornar og til hvilke formal det giver mening at bruge GAI. Desuden bar
undervisere lade elever eksperimentere med teknologierne, sa de oplever, hvilke
muligheder og begraensninger de enkelte veerktgjer har. Leeringsaktiviteter bgr saledes
styrke elevernes kritiske brug af teknologien og kvalificere deres arbejdsproces. For
underviserne kraever det viden om og feerdigheder i at designe laeringsaktiviteter, hvor
teknologi bruges pa en made, der fremmer leering i steder for at sta i vejen for den. Dette
spejler anbefalingerne fra Christian Dalsgaard fra Danmarks Peedagogiske Universitet
(DPU) pa Aarhus Universitet, som skelner mellem leeringsfremmende og
leeringshaemmende brug af GAl-veerktgjer i en leeringskontekst (Styrelsen for

Undervisning og Kvalitet 2024: 24).

En vigtig forudseetning for at kunne bruge en chatbot hensigtsmaessigt er evnen til at
stille spargsmal til den. Dette kalder man for prompt engineering. Vi definerer prompt

engineering som en systematisk og reflekteret proces, hvor man som bruger gar i dialog
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med en chatbot. Processen bar ofte veere iterativ, fordi man skal evaluere og eventuelt
forbedre sit spargsmal (prompten) for at fa et brugbart svar. Prompt engineering
handler altsd om at designe prompts pa (menneske-)sprog med henblik pa at fa
chatbots til at preestere bedre. Saledes er prompt engineering en disciplin, hvor sprog
mgder teknologi, hvorfor prompt engineering synes at veere en helt central kompetence
for mennesker, der arbejder med sprog. Derfor bar brugen af og forstaelsen for GAl og
prompt engineering ogséa indteenkes i sproguddannelser. Formalet med dette NCFF-
projekt er at udvikle en model for, hvordan GAl kan inddrages i arbejdet med
tekstproduktion pa universiteere sproguddannelser. Modellen kalder vi for Prompting

Games, fordi den er designet efter principper for gamification.

| de fglgende kapitler gar vi mere detaljeret rede for projektets formal, didaktiske
ramme samt casen, dens afprgvning, analyse og resultater, og pa den baggrund
projektets konkrete output, men fagrst vil vi gerne takke NCFF for at statte projektet og

ikke mindst de ni studerende, der har deltaget i afprgvningen af Prompting Games.

2 Projektets formal

Formalet med Prompting Games-modellen er at give studerende pa de
erhvervssproglige fremmedsprogsuddannelserne (cand.ling.merc.) i fransk, spansk og
tysk pa Aarhus Universitet viden om og feerdigheder i at samarbejde konstruktivt med
en chatbot om at lgse virksomhedsrelaterede kommunikationsopgaver i form af
tekstproduktion og interkulturel oversaettelse. Til det formal indsamler vi viden om de
studerendes laeringsudbytte i denne proces og herunder, hvilke prompting-strategier de
anvender, og pa den baggrund praesenterer vi en tekstproduktionsmodel, som vi haber,
kan veere til inspiration for andre i integrationen af GAl i undervisningen. Projektet
placerer sig inden for didaktisk interaktionsforskning i human computer interaction
(HCI). Pa baggrund af det gennemfgrte forsgg med de studerende, hvor de skulle
eksperimentere med at samarbejde med Copilot, og et efterfalgende
fokusgruppeinterview har vi udviklet og afprevet en best practice-model for, hvordan
kandidatstuderende i fremmedsprog kan udnytte en chatbot som digital

samarbejdspartneriforbindelse med erhvervssproglig tekstproduktion. Dette NCFF-



projekt har saledes til formal at bidrage med ny viden om, hvordan man kan integrere
prompt engineering i sin fremmedsprogsundervisning med seerligt fokus pa
tekstproduktion pa en made, der gor de studerende til kritiske og reflekterede brugere
af teknologien samtidig med, at man anerkender de studerendes digitale
leeringspraksis. Malgruppen for projektets resultater er undervisere pa
fremmedsproglige universitetsuddannelser, men de bgr alt andet lige ogsa kunne tjene

som inspiration for undervisere pa andre uddannelsesniveauer.

3 Prompting Games

Projektets forsgg er opbygget som en case, hvor kandidatstuderende i fransk, spansk
og tysk i grupper skal indga i en dialog med hinanden og en chatbot om at generere
tekster pa dansk og dernaest oversaette dem til deres respektive fremmedsprog. For at
kunne lgse denne og lignende opgaver er det vigtigt, at de studerende tilegner sig Al-
literacy, hvor det handler om at sikre, at man bliver i stand til at forstd og anvende Al-
veerktgjer pa en reflekteret og kritisk made (for beskrivelser og diskussion af Al-literacy
se for eksempel Long/Magerko 2020; Ng et al. 2021; Laupicher et al. 2022;
Markauskaite et al. 2022; Kruger 2023).

Projektet er inspireret af laeringskonceptet Educational Escape Rooms (EER).
Overordnet set er EER et paedagogisk redskab til at udvikle studerendes kritiske
teenkning, evne til samarbejde og til at eksperimentere (Fotaris et al. 2023). Det er en
spilbaseret virtuel aktivitet, hvor deltagerne skal gennemfgre bestemte aktiviteter for at
avancere fra rum til rum (Fotaris et al. 2023). Disse rum udggr i spillet en reekke faser
med specifikke delformal. Vejen mod malet er i henhold til principper for gamification
styret efter sdkaldte mecanics (Robson 2015: 414), dvs. det design, der strukturerer
spillet. Mecanics angar for det farste selve set-uppet, ved hjaelp af hvilket underviserne
fastleegger, hvor der kommunikeres (leeringsstyringsplatformen Brightspace) og hvem,
der deltager (de studerende i samarbejde med en chatbot). For det andet angar
mecanics de regler, der skal falges. | Prompting Games fastleegges det i reglerne, at
man skal have feerdiggjort én bane for at avancere til den naeste, hvilke dage, der spilles

og i hvilke tidsrum samt, hvad man skal lave pa de enkelte baner. Netop fordi de



studerende skal fglge stramme regler, adskiller Prompting Games sig fra hovedparten
af de skriftlige opgaver, de studerende traditionelt skal lgse: (1) Den opgave, de skal
lzse, er nedbrudti enkeltdele (baner), (2) de studerende skal have feerdiggjort en bane,
for de ma ga videre til den neeste, og (3) reglerne for spillet fastleegger, inden for hvilket
tidsrum de forskellige baner skal gennemfares, dvs. opgaverne skal lgses. Med dette
udgangspunkt har spillet fra et didaktisk perspektiv til formal at fremme leering ved at
tilfaje leeringsaktiviteten et spilelement, som fgrst og fremmest medfgrer, at de
studerende skal drgfte og evaluere deres lgsning af de enkelte delopgaver i faellesskab,
for de avancerer til naeste bane. Det skal understreges, at den platform, hvorfra spillet
styres (Brightspace) ikke giver mulighed for automatisk at abne en ny bane, ndr man har
gennemfart den forudgdende, men de studerende har brug for den viden, de genererer
pa forudgaende baner, for at kunne arbejde videre. Det er specificeret i instruksen til
hver delopgave, at chatbotten skal bruges som samarbejdspartner. Hver delopgave
skal afsluttes med en generel kommentar til lasningen af opgaven med GAl, hvilket har
til formal at fremme de studerendes evner til kritisk refleksion (metakognitive

kompetencer).

For at gennemfare Prompting Games skal de studerende deltage i et indledende feelles

treeningsmade, to spillerunder og en debriefing som vist i fglgende Figur 1.

Treening Debriefing




Figur 1: Spillerunder i Prompting Games

Pa treeningsmeadet bliver de studerende introduceret til store sprogmodeller, GAl,
prompt engineering samt spillets regelseet og dets bestanddele. Den farste
spillerunde bestar af to baner, der fokuserer pa tekstforfatning pa dansk. P4 Bane 1
skal de studerende udfgre det forberedende arbejde for at kunne forfatte en tekst, som
de skal skrive pa Bane 2. Herunder skal de indsamle informationer om Om os-teksters
indhold og corporate language. Banen er opdelt i seks delopgaver. P4 den anden bane
skal de skrive teksten. Banen er opdelt i tre delopgaver. Den anden spillerunde bestar
af en enkelt bane, hvor de studerende skal arbejde med overseettelse til deres
respektive fremmedsprog. Banen er opdelti tre delopgaver. Afsnit 5.1 preesenterer en
detaljeret illustration af tekstproduktionsmodellen til Prompting Games. Spillet
afsluttes med en debriefing. | denne fik de studerende feedback og fik lejlighed til at
kommentere processen. Dialogen blev styret ved hjeelp af en reekke spargsmal, der
angik de studerendes erfaring fra prompting-processen, informationssggning med
chatbotten, kvalitet i output og leering. Derudover blev de bedste prompting-strategier

karet.

Pa alle baner skal de studerende samarbejde med chatbotten for at na i mal og
avancere til naeste bane. Fra et didaktisk perspektiv har spillet til formal at fremme
leering ved at tilfgje leeringsaktiviteten et spilelement, som medfarer, at de studerende
skal drgfte og evaluere deres lgsning af de enkelte delopgaver i feellesskab, for de
avancerer til neeste bane. Projektet vil bidrage med ny viden om, hvordan man kan
skabe et konstruktivt laeringsmiljg med inddragelse af GAl og aktionsleeringstraditionen
(Thorsen/Bgrsen 2018). Det skal motivere de studerende til at leere og bidrage med et
positivt leeringsudbytte. | dette NCFF-projekt udger Prompting Games-casen saledes
den lokale og eksperimenterende aktionslaeringsramme, hvor de studerende betragtes

som medskabere og formidlere af ny viden med fokus pa prompting.



3.1 Leering og digitalisering

Fra mange forskellige sider lyder det efterhanden samstemmende (fx Styrelsen for
Undervisning og Kvalitet 2024; Unesco 2024), at det er ngdvendigt, at vi uddanner
studerende til at forholde sig kritisk til GAl og indtaenker GAl som et laeringsredskab.
Redskabet bgr ikke veere en erstatning for studerendes selvstaendige teenkning, men
snarere bidrage til nyteenkning, nar online aktiviteter kombineres med andre former for
undervisningsaktiviteter (Dalsgaard et al. 2024). | et meget omtalt studie publiceret af
Microsoft Research i samarbejde med Carnegie Mellon University (Lee et al. 2025) har
man undersggt, hvordan GAl pavirkede 319 vidensarbejderes evne til kritisk teenkning,
og man forudser, at GAl vil 2ndre menneskets evne til kritisk teenkning og
problemlgsning, fordi man som bruger har tendens til at lade GAl-veerktgjer lgse
opgaver, hvilket er ensbetydende med, at menneskets rolle kan reduceres til at tjekke
outputtet. Samtidig indikerer studiet, at der er en sammenhaeng mellem brugernes
evne til kritisk teenkning og deres tillid til GAl-outputtet: Jo mindre evne til selvsteendig
teenkning, desto starre tillid synes brugerne at have til GAl-outputtet. Studiet
konkluderer pa den baggrund, at det er vigtigt at arbejde med GAl pa en made, der
modvirker, at man bliver kognitivt afhaengig af sddanne hjaelpemidler. | en
leeringskontekst understreger bl.a. Strzelecki (2023), at de studerende hurtigt veenner
sig til at bruge GAl-genereret output, fordi det er meget hurtigere at lade chatbotten
generere output end selv at skulle forfatte det. Samtidig validerer de sjeeldent outputtet.
Der er saledes et patraengende behov for, at man i undervisningssektoren designer
hybride leeringsaktiviteter, der sigter pa at fremme elever og studerendes evne til kritisk

teenkning og problemlgsning.

Formalet med al uddannelse er selvsagt, at de studerende skal leere noget. | lyset af
den stigende brug af chatbots er det derfor vigtigt at have fokus pa leeringsudbyttet.
Chatbots kan, som naevnt ovenfor, anvendes bade leeringsfremmende og
leeringsheemmende. | dette projekt leegger vi til grund, at der ma formodes at veere en
sammenhaeng mellem graden af automatisering og studerendes leeringsudbytte i
relation til lasning af konkrete tekstproduktionsopgaver. Med et begreb fra

socialpsykologien forklarer vi det pa den made, at mennesker, der udviser kontrol og



autonomi, udviser personlig agency, og at det er nadvendigt at tro pa egne evner for at
udvise agency (Bandura 1989). Vi antager, at der er en sammenhaeng mellem agency og
graden af automatisering. Nedenstaende model (Figur 2') illustrerer, at jo mere man
inddrager chatbotten til lasning af specifikke kognitive problemstillinger, jo mindre
agency er der tale om, og jo mindre leering sker der. Modellen i Figur 2 danner
udgangspunkt for den model, vi har udviklet til analyse af de studerendes

arbejdsproces (Afsnit 4).

Design af leeringsaktiviteter

Hgj grad af leering Ingen leering
Workflow augmentation el Task augmentation

<+ >
Ingen Studenter- Partnerskab mellem Computer- Fuld
automatisering domineret studerende og computer domineret automatisering
—
Den studerende Den studerende Den studerende Computeren Computeren overtager
anvender loser starstedelen og computer genererer forslag til alle probleml@snings-
udelukkende af opgaven sely, bidrager lige lgsning af en og
personlig men anvender meget til opgave. Den beslutningsprocesser.
kontekstviden og veerktgjer til at lase processen. studerende
egne faerdigheder i dele af den. evaluerer og
problemlgsnings- og korrigerer om
beslutningsproces. ngdvendigt

outputtet.

Figur 2: Leeringsudbytte i hybride leeringsprocesser

| dette projekt antager vi saledes, at laering aftager jo flere delopgaver, der overlades til
chatbotten. Det skal i den forbindelse naevnes, at figurens yderpunkter til henholdsvis
hgjre og venstre skal visualisere en gradvis bevaegelse mod henholdsvis ingen leering og
hgj grad af leering. De skal séledes ikke forstas som slutpunkter. Veerd at fremheeve er
ligeledes, at leering naturligvis altid er subjektiv, dvs. at den enkeltes leeringsproces er

afhaengig af mange forskellige faktorer, og ikke kun graden af inddragelse af en chatbot.

! Modellen er inspireret af et oplaeg v/ Jacob Sherson, 19. december 2024, ved workshop i LLM-projektet
ved Arne Kjeer og Frencesco Caviglia, finansieret af IT Vest. Vi henviser i den forbindelse ogsa til Dalsgaard
og Prilops (2025) model Arbejdsformernes udfaldsrum som henholdsvis udlicitering og partnerskab, der
blev publiceret efter iveerksaettelsen af naervaerende undersggelse.



Endelig bemaerker vi, at studerende kan udbygge deres metakognitive kompetencer,
nar de samarbejder med en chatbot. Det kreever dog, at de forholder sig kritisk til, om
det giver mening at bruge en chatbot til specifikke formal (Tankelevitch et al. 2024). |
vores projekt gnsker vi derfor at tvinge de studerende til at taeenke over deres egen
kognition og adfeerd og laegger til grund, at menneskelig laering kun sker, hvis
mennesket indgar konstruktivt og kritisk i problemlasningsprocessen. Det skal derfor
sluttelig naevnes, at vi pa den baggrund ogsa antager, at en hgj grad af refleksion og

kritisk teenkning indikerer agency.

3.2 Principper for design af projektets leeringsaktiviteter

Med udgangspunkt i ovenstdende bestreeber vi os i designet af leeringsaktiviteter pa, at
de deltagende studerende ikke ukritisk overlader opgaver og beslutninger til
chatbotten. | stedet er det afggrende, at de selv leerer at tage ansvar for proces og
beslutninger. Vi designer derfor leeringsaktiviteterne pa en made, der sikrer, at de
mader kognitiv modstand undervejs i processen i form af problemer, de skal lgse. Til
dette formal tager vi udgangspunkt i leeringsparadigmet problembaseret lzering. Dette
paradigme har fokus pa leeringsprocesser, hvor studerende — gerne i grupper —
involveres aktivt i en leeringsproces, hvor der er fokus pa at lgse autentiske
problemstillinger (Yew & Goh: 2016). Dette sgger vi i projektet at opna ved at lade de
studerende bruge en chatbot til at lgse en reekke delproblemer (kaldet baner, jf. Figur 1,
Afsnit 3), som man traditionelt konfronteres med, hvis man arbejder professionelt med
tekstproduktion, hvor lgsningen af hver delopgave gav dem input til at lgse den naeste
opgave. Formalet var saledes i hver delfase at lade de studerende samarbejde med en
chatbot om lgsningen af et afgraenset problem, sa hver delfase udger en
sammenheangende tankeraekke i det samlede problemlgsningsworkflow. Idet vi gerne
ville undersgge, i hvilken grad de studerende inddrager chatbotten i processen, var det i
hver delfase helt op til de studerende, i hvilken grad de ville gare brug af chatbotten, sa
leenge der var tale om et samarbejde mellem dem og computeren (jf. de forskellige

grader af human computer-interaktion i Figur 2).
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Caseopgaven blev konciperet saledes, at de studerende skulle interagere med
chatbotten i de tre midterste interaktionsformer (dvs. studenterdomineret, partnerskab
mellem studerende og chatbot og chatbot-domineret). Overordnet designede vi med
udgangspunkti Liu & Jiang (2024) hver bane, sa de studerende ved hjeelp af prompting
skulle igennem en eller flere af falgende problemlagsningsfaser: problembeskrivelse,
generering af GAl-output, evaluering af outputtet, sendring af output og efterredigering
og endelig godkendelse. Da kvaliteten af GAl-outputtet er et resultat af brugernes dialog
med teknologien, har vi arbejdet med problembaseret leering ud fra en hypotese om, at
denne leeringsaktivet understatter interaktiv leering i simulerede leeringssituationer,
hvor de studerende skal foretage reesonnement-baserede beslutninger, hvilket
forhabentlig samtidig @ger deres motivation for at leere og i sidste ende deres

leeringsudbytte.

3.3 Projektets deltagere

Deltagerne i projektet var ni cand.ling.merc.-studerende: fransk (to), spansk (to) og tysk
(fem). Deltagelse i projektet var frivillig for alle studerende pa argangen i de tre sprog. Vi
forsggte at motivere studerende til at deltage i projektet ved at sla p3, at projektet pa
den ene side ville gare alle spildeltagere til bevidste GAl-brugere, der besidder den
nyeste viden om anvendelsen af GAl i en virksomhedskommunikationskontekst, og pa
den anden side ville give dem praktisk erfaring med, hvordan chatbots kan bruges
strategisk som en samarbejdspartner, som de laerer at kommunikere effektivt med ved
hjeelp af prompting som redskab til dialog. Som yderligere motivation argumenterede vi
med, at der er tale om feerdigheder, der giver dem en konkurrencefordel i virksomheder,

hvor sprog- og kommunikationsspecialister kan patage sig rollen som prompt engineer.

4 Analyse af de studerendes arbejdsproces

Dette afsnit preesenterer analysen af de studerendes interaktion med chatbotten pa

hver af de tre baner (research, tekstproduktion og overseettelse; se Figur 1 ovenfor). Pa
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hver bane analyserer vi graden af automatisering i de studerendes arbejdsproces
(workflow), dvs. graden af agency, og dermed i hvilken grad de studerende ma antages
at have opnaet leering i samarbejde med chatbotten i lasningen af delopgaverne pa hver
bane. Til dette formal har vi udviklet en analysemodel (Figur 3 nedenfor), der er
konciperet som et kontinuum over samskabelse. Som udgangspunkt for at indplacere

de studerendes arbejdsproces pa samskabelseskontinuummet undersgger vi:

e Antal prompts
¢ Prompting-historik: interventionstyper og variation

e Generelle kommentarer til egen prompting proces og chatbottens output

For at tilstreebe palidelighed, dybde og konsistens i analysen i videst muligt omfang
startede vi med hver isaer at analysere de enkelte processer. Efterfglgende

sammenholdt vi vores respektive analyser og blev enige om én samlet analyse.

| Afsnit 4.1 og Afsnit 4.2 analyserer vi hver enkelt dialog i de studerendes arbejds- og
beslutningsproces i henholdsvis Spillerunde 1 og Spillerunde 2. Efterfglgende
sammenholder vi resultaterne af analyserne i Afsnit 4.3. | dette afsnit kommenterer vi
desuden afslutningsvis de studerendes leeringsproces, sddan som den kom til udtryk i

de studerendes kommentarer pa debriefing-madet.

Som neevnt i Afsnit 3.1 antager vi, at der er en sammenhang mellem graden af
automatisering og de studerendes leeringsudbytte, nar de lgser en konkret opgave,
forstaet pa den made at jo mindre automatisering, jo mere styrer de studerende
processen selv, hvilket resulterer i hgjere grad af leering. Falgende analyse har til formal
atvise, i hvor hgj grad de studerende selv styrer processen ved hjeaelp af selvstaendige
handlinger, refleksion og kritisk teenkning, dvs. om agency ligger hos dem, hos
chatbotten eller om den er ligeligt distribueret. Det er vigtigt for os at gore opmaerksom
pa, at analysen ikke viser, hvorvidt produktet af processen (produceret tekst og
oversaettelse) er adaekvat eller ej, ligesom den heller ikke angar de studerendes

sprogfaglige kompetencer. Det er ogsa vigtigt for os at understrege, at deltagerne i
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undersggelsen kun har ringe (eller eventuelt ingen) erfaring fra undervisningen i
anvendelsen af GAl og prompting. Den viden, de bringer med, hidrgrer saledes farst og
fremmest fra de erfaringer, de matte have gjort sig privat og fra den indledende
foreleesning i Promting Games (treening). Nar de studerende prompter i spillet, er der

saledes tale om en eksplorativ tilgang.

| analysen af samskabelse inddrager vi antallet af prompts, idet vi antager, at der
generelt er en sammenhang mellem graden af automatisering og antallet af prompts,
saledes at jo kortere prompt-dialogen er, jo hgjere er graden af automatisering.
Analysen bygger pa den preemis, at prompt-dialoger pa under fire prompts er korte. Med
hensyn tilsammenhaengen mellem leering og antal prompts tager vi dog det forbehold,
at leengden pa prompt-dialoger ikke ngdvendigvis afspejler graden af leeringsudbytte.
Studerende kan vaelge enten selvstaendigt at udarbejde fa detaljerede og
kontekstrelevante, og derfor maske laengere, prompts eller indga i en dialog med
chatbotten med flere korte prompts og svar. Begge strategier kan principielt signalere
agency i samarbejdet med chatbotten. Af den arsag er det ngdvendigt i analysen af
korte prompt-dialoger at inddrage, hvilken type prompt, de studerende anvender. | det
hele taget ma det antages, at indholdet af de studerendes prompts fortaeller mest om
deres proces, og det er saledes ogsa deres prompting-historik, der er det primaere

operationaliseringskriterium i analysen af graden af automatisering.

Analysen af de studerendes prompting-historik angar bade prompt-typer og variation.
Analysen af de studerendes prompting-historik viste en praksis, der tillod os at beskrive
17 forskellige prompt-typer. | nedenstdende model kalder vi disse
interventionskategorier, fordi de viser, hvordan de studerende i deres prompts til
chatbotten sgger at pavirke dens generering af output. Fglgende oversigt beskriver de
17 interventionskategorier. Disse er organiseret efter en formodet stigende grad af

samskabelse mellem de studerende og chatbotten.
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10

1

12

13

14

15

16

17

Interventionskategorier

Indledende kopi-prompt: De studerende kopierer hele opgaveformuleringen eller dele af den.
Indledende selvstzaendig kort prompt: De studerende formulerer selv en kort prompt med lidt
eller ingen kontekst.

Opfalgende prompt: De studerende giver chatbotten en opfglgende prompt.

Indledende selvstaendig detaljeret prompt: De studerende formulerer selv en prompt med en
detaljeret beskrivelse af opgaven og/eller konteksten.

Opfelgende prompt med referencer: De studerende giver chatbotten en opfalgende prompt
med angivelse af teori, litteratur og/eller links til kontekst.

Opfolgende prompt med integration af tidligere output: De studerende giver chatbotten en
opfelgende prompt med integration af output fra den forudgaende dialog.

Kopi-prompt med referencer: De studerende kopierer hele opgaveformuleringen eller dele af
den og indseetter litteratur og/eller links til kontekst.

Kopi-prompt med integration af tidligere genereret output: De studerende kopierer hele
opgaveformuleringen eller dele af den med integration af output fra den forudgdende dialog.
Indledende selvstaendig kort prompt med referencer: De studerende formulerer selv en kort
prompt med lidt eller ingen kontekst og indseetter litteratur og/eller links til kontekst.
Indledende selvstaendig detaljeret prompt med referencer: De studerende formulerer selv
en prompt med en detaljeret beskrivelse af opgaven og/eller konteksten og indseetter litteratur
og/eller links til kontekst.

Indledende selvstzendig kort prompt med integration af tidligere output: De studerende
formulerer selv en prompt med en detaljeret beskrivelse af opgaven og/eller konteksten med
integration af output fra den forudgaende dialog.

Korrigerende prompt: De studerende beder chatbotten rette et output.

Korrigerende prompt med referencer: De studerende beder chatbotten rette et output og
indsaetter litteratur og/eller links til kontekst.

Opfolgende prompt med integration af tidligere output og referencer: De studerende giver
chatbotten en opfalgende prompt med integration af bade indhold fra tidligere output og
referencer.

Indledende selvstzendig kort prompt med integration af tidligere output og referencer: De
studerende formulerer selv en kort prompt med lidt eller ingen kontekst med integration af bade
indhold fra tidligere output og referencer.

Indledende selvstaendig detaljeret prompt med integration af tidligere output og
referencer: De studerende formulerer selv en prompt med en detaljeret beskrivelse af opgaven
og/eller konteksten med integration af bade indhold fra tidligere output og referencer.
Reflekterende prompt: De studerende spgrger ind til chatbottens metoder.

Tabel 1: Interventionskategorier

Interventionskategorierne adskiller sig for det fgrste ved, hvilken type opgave

chatbotten inviteres til at udfgre og for det andet ved graden af samskabelse, de

implicerer, dvs. hvor stor en del af opgaven, der laegges ud til chatbotten, og dermed

hvor meget ansvar for lgsningen af opgaven, der efterlades hos de studerende selv -

med andre ord: hvor megen agency de udviser. | analysen af graden af samskabelse

tager vi udgangspunkt i Figur 2: Grader af leeringsudbytte i hybride laeringsprocesser
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(afsnit 3.1), men med det forbehold, at Prompting Games implicerer systematisk
anvendelse af en chatbot. Dette betyder, at de studerende ikke selv sgger information
eller skriver tekst, men i alle tilfaelde lader chatbotten lave eller hjeelpe med at lave
opgaven, mens de selv fx styrer, kontrollerer og editerer. Som visti Figur 2, skelner vi
mellem tre grader af samskabelse: Computerdomineret, Ligeligt distribueret og
Studenterdomineret samskabelse. Pa den preemis antager vi, at
interventionskategorierne 1-3 indikerer Computerdomineret samskabelse, idet de
studerende uddelegerer opgaven til chatbotten ved enten at give en kort ordre eller ved
at fglge op pa dens output med yderligere ordrer uden yderligere styring. Hvis de
studerende derimod s@ger at afgreense den made, chatbotten skal lgse opgaven péien
leengere ordre eller indseetter referencer eller tidligere genereret output i deres
prompts, antager vi, at opgaven lgses i et samspil mellem chatbotten og de studerende,
og at der derfor er tale om Ligeligt distribueret samskabelse. Dette gor sig geeldende i
interventionskategorierne 4-13. Endelig er der handlinger, der indikerer, at de
studerende bevarer neesten al styring og eventuelt forholder sig kritisk til baggrunden
for chatbottens output. Dette er manifesteret i interventionskategorierne 14-17, der
saledes indikerer Studenterdomineret samskabelse. | interventionskategorierne 14-
16 kommer dette til udtryk ved, at de studerende praecist afgreenser chatbottens
lesning af opgaven pa flere mader, mens det i interventionskategori 17 viser sig ved, at
de studerende er eksplicit reflekterende, hvilket indikerer, at de forholder sig kritisk til

chatbotten og besidder metakognitive kompetencer.

Fordelingen mellem de tre grader af samskabelse er illustreret i Figur 3 nedenfor. Det er
vigtigt at ggre opmaerksom pa, at de tre grader af samskabelse netop er grader og ikke
absolutte stgrrelser. Derfor er modellen konciperet som et kontinuum, hvor en
arbejdsproces fx kan veere Computerdomineret i stgrre eller mindre grad. | analyserne
kategoriserer vi saledes processerne som enten Computerdominerede, Ligeligt
distribuerede eller Studenterdominerede i lav, middel, eller hgj grad. Til dette formal
foretog vi fagrst for hver prompt-dialog en analytisk vurdering af de enkelte prompts og

derefter en holistisk vurdering af hele prompt-dialogen.
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Computerdomineret samskabelse Ligeligt distribueret samska’beﬁ‘lse—

(1) Indledende kopi-prompt - (4) Indledende selvstaendig - (14) Opfglgende prompt med
(2) Indledende selvstandig kort detaljeret prompt integration af tidligere
prompt - (5) Opfglgende prompt med genereret output og
(3) Opfelgende prompt referencer referencer
(6) Opfglgende prompt med - (15) Indledende selvstaendig
integration af tidligere genereret kort prompt med integration
output af tidligere genereret output
(7) Kopi-prompt med referencer og referencer
(8) Kopi-prompt med integration - (16) Indledende selvstaendig
af tidligere genereret output detaljeret prompt med
(9) Indledende selvstaendig kort integration af tidligere
prompt med referencer genereret output og
(10) Indledende selvstaendig referencer
detaljeret prompt med - (17) Reflekterende prompt
referencer

(11) Indledende selvstaendig kort
prompt med integration af
tidligere genereret output

(12) Korrigerende prompt

(13) Korrigerende prompt med
referencer

Figur 3: Interventionskategorier fordelt pa grader af samskabelse

| analysen anvender vi de studerendes generelle kommentarer til at undersage,
hvorvidt de har reflekteret over kvaliteten af chatbottens output og tager ansvar og

agency for processen.

| det fglgende opteeller vi de studerendes interventioner pa de enkelte baner og
klassificerer dem som interventionskategorier 1-17. Dette danner sammen med de
generelle kommentarer til lasningen af de enkelte opgaver baggrund for at indplacere
arbejdsprocesserne pa kontinuummet over samskabelse for hver enkelt opgave, de
studerende skulle udfgre. Denne placering vil kunne findes som et punkt pa en bla pil
(kontinuummet for de enkelte processer). Vi ggr opmeerksom p4a, at vi har rettet slafejli

de studerendes generelle kommentarer, men ellers figurerer disse i uredigeret form.

4.1 Spillerunde 1

| dette afsnit analyseres de studerendes arbejdsprocesser med hensyn til

informationssg@gning og produktion af Om os-teksten.
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Bane 1, opgave 1: malgruppe og persona

Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen prompter ved at kopiere dele af Kopi-prompt med referencer
opgaveformuleringen med besked om at lave fgrste
delopgave: fastleeggelse af malgruppe og pa den
baggrund af persona. De indseetter dele af
hjeelpeteksterne samt tekst fra virksomhedens
hjemmeside.

2 Chatbotten har kun genereret en persona, og gruppen Korrigerende prompt
beder den lave malgruppen.

3 Chatbotten har genereret malgruppe og persona i Korrigerende prompt
forkert reekkefalge, og gruppen beder den korrigere
reekkefglgen.

Tabel 2: Bane 1, opgave 1, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i tre prompts, der alle afgraeenser chatbottens
lasning af opgaven. | den generelle kommentar reflekterer de studerende over

prompting-strategier og kvaliteten af output:

Vores fremgangsmade var at give chatbotten sd meget information om opgaven. Vigav deni
farste prompt alt information vi selv havde faet udleveret, for at fa det bedste output. Vores tanke
er, at jo mere information vi giver chatbotten, desto bedre et resultat far vi. Sa vi gav den alt teori
om fx hvad en persona er, og vi fik deraf et resultat som vi endte med at veere tilfredse med.
Vores rad er at give alle informationerne pa en sa struktureret made som muligt for ikke at
forvirre chatbotten.

Samlet set vurderer vi, at opgaven deles mellem chatbotten og de studerende. Fordi de
forholder sig kritisk bade ved at korrigere og ved at reflektere, ligger processen hgijt

inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

ﬁ

Figur 4: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af malgruppe og persona
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Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en kort prompt med link Indledende selvstaendig kort
til virksomhedens hjemmeside med henblik pa prompt med referencer

fastlaeggelse af malgruppen.

2 Gruppen indleder dialog med chatbotten ved at Reflekterende prompt
sparge, hvordan den er ndet frem til den
foresladede malgruppe.

3 Gruppen sgger at korrigere den foreslaede Korrigerende prompt med
malgruppe ved at bede chatbotten fastlaegge den referencer

ud fra Om os-teksten pa hjemmesiden. De
indseetter link til Om os-siden.

4 Gruppen fortsaetter dialog med henblik pa Korrigerende prompt
korrigering af fokus for den ”primaere malgruppe”.

5 Gruppen beder chatbotten om at generere en Opfolgende prompt
persona.

Tabel 3: Bane 1, opgave 1, Bot Busters

Gruppen interagerer med chatbotten i en lang prompt-dialog (fem prompts). De

anvender en variation af interventionskategorier, der pa forskellig vis styrer chatbottens
made at lgse opgaven pa. Dette viser, at de studerende udviser hgj grad af agency, idet
de bade bevarer styringen og forholder sig kritisk til baggrunden for chatbottens output,

hvilket understgttes af deres generelle kommentar tildenne opgave:

Viindledte vores prompting med at praesentere hele virksomheden. Umiddelbart blev det en
fordeli de svar vifik i den videre prompting.

Samlet set vurderer vin at processen ligger hgjt inden for Studenterdomineret

samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

o+

Figur 5: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af malgruppe og persona
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French Fries

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt med link til Indledende selvstaendig kort
virksomhedens hjemmeside med henblik pa prompt med referencer
fastlaeggelse af malgruppen.

2 Gruppen prompter selv og indsaetter en enkelt Opfolgende prompt med
definerende saetning om persona-begrebet fra en referencer
referencetekst

Tabel 4: Bane 1, opgave 1, French Fries

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Der er tale om to forskellige
interventionstyper, der dog har det tilfeelles, at de sgger at afgraense og styre
chatbottens lgsning af opgaven. | den generelle kommentar reflekterer de studerende

over kvaliteten af output:

Vores erfaringer med Copilot i opgave 1 var, at den var meget effektiv til at skabe en detaljeret
persona passende med malgruppen. Vi antager, at denne effektivitet var grundet vores prompt, som
indeholdt en definition pa personakonceptet.

Da gruppen pa den ene side kun i mindre grad interagerer med chatbotten, men pa den
anden side sgger at afgreense og styre processen samt reflekterer over chatbottens
svar, ligger processen hgjt inden for Computerdomineret samskabelse. Leeser bor i
den forbindelse notere sig, at ”hgj grad af Computerdomineret samskabelse” ikke
betyder, at processen er mest styret af computeren, men derimod at den ligger teettes

pa det naeste centrale punkt pa kontinuummet, sddan som det er vist i Figur 6:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

vﬁ

Figur 6: French Fries og chatbotten i generering af mélgruppe og persona

Prompt Profies
Der foreligger ingen analyse af denne gruppes prompting-historik, da den ikke blev

uploadet. Derfor kan vi kun forholde os til deres generelle kommentar.
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“Resultatet ser umiddelbart fornuftigt ud. Det var interessant at personaen skulle bo i Aarhus nu
hvor virksomheden ligger i Skjern (i forhold til at virksomheden saelger lokale produkter).”

Denne kommentar viser, at gruppen reflekterer over chatbottens svar, uden at det dog

bliver klart, hvad et "fornuftigt resultat” vil sige.

Bane 1, opgave 2: Om os-tekster

Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen prompter ved at kopiere Indledende kopi-prompt
opgaveformuleringen med besked om at lave anden
delopgave: indhold i Om os-tekster og forslag til
emner til den tekst, der skal skrives.
2 Gruppen prompter selv og indsaetter en enkelt Opfolgende prompt med

definerende saetning om persona-begrebet fra en
referencetekst

referencer

Tabel 5: Bane 1, opgave 2, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at

arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Der er tale om to forskellige

interventionstyper, hvoraf den farste blot reproducerer opgaveformuleringen, mens den

andet sgger at afgraense og styre chatbottens lgsning af opgaven. | den generelle

kommentar reflekterer de studerende over kvaliteten af output:

Vi holdt det simpelt og fik med det samme et output, som vi var tilfredse med. Derfor sa vi ingen
grund til at give flere prompts.

Da gruppen pa den ene side kun i mindre grad interagerer med chatbotten, men pa den

anden side sgger at afgreense og styre processen samt reflekterer over chatbottens

svar, ligger processen hgjt inden for Computerdomineret samskabelse:

20



Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

ﬁ

Figur 7: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af indhold til Om os-tekst

Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten definere en god Om os-tekst. prompt

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt med
chatbotten beskrive indhold til en Om os-tekst for referencer
virksomheden. Den far information om malgruppe og
persona.

Tabel 6: Bane 1, opgave 2, Bot Busters

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Der er tale om to forskellige
interventionstyper, der dog har det tilfaelles, at de sgger at afgraense og styre
chatbottens lgsning af opgaven. | den generelle kommentar reflekterer de studerende

over kvaliteten af output:

Vivar i tvivl om den ville forsta at vores persona haenger sammen med malgruppen. Den virker
dog til at have forstaet det i de svar vi fik.

Da gruppen pa den ene side kun i mindre grad interagerer med chatbotten, men pa den
anden side sgger at afgreense og styre processen samt reflekterer over chatbottens

svar, ligger processen hgjt inden for Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

ﬁ

Figur 8: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af indhold til Om os-tekst
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French Fries

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten definere Om os-tekster. prompt

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt

chatbotten angive, hvilke dele af den generelle
beskrivelse af Om os-tekster, der er relevante for
virksomheden.

3 Gruppen beder chatbotten om at udelade et element. Korrigerende prompt
4 Da chatbotten er uenig, giver gruppen den en direkte Korrigerende prompt
ordre.

Tabel 7: Bane 1, opgave 2, French Fries

Gruppen interagerer med chatbotten i en relativt lang prompt-dialog (fire prompts). Der
er tale om tre forskellige interventionstyper, hvoraf én (anvendt to gange) viser, at de
sgger at afgraense og styre chatbottens output. Dette understgttes af den generelle

kommentar:

Vi bemeerkede at copilot brugte meget en enkelt kilde til at beskrive en "om os"-tekst. Det var
derfor en meget generel "om os"-tekst. Vi kunne alternativt have bedt chatbotten om at finde
emner inden for "om os"-tekster ud fra lignende virksomheders egne tekster og kunne have
preeciseret virksomhederne til at veere lignende case-virksomheden.

Samlet set vurderer vi, at opgaven deles mellem chatbotten og de studerende. Fordi de
forholder sig kritisk bade i deres valg af prompts og ved at reflektere, ligger processen

hgjt inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

ﬁ

Figur 9: Samskabelse mellem French Fries og chatbotten i generering af indhold til Om os-tekst
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Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten definere en Om os-tekst. prompt

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt
chatbotten udveelge det indhold, der er mest relevant
for virksomheden.

Tabel 8: Bane 1, opgave 2, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Der er tale om to forskellige
interventionstyper, der ikke sgger at afgreense og styre chatbottens lgsning af opgaven.

Den generelle kommentar viser dog, at de reflekterer over noget af outputtet:

Vivar lidt i tvivl om hvorvidt produkt, vision og mission ngdvendigvis skulle indga i en 'om os'
tekst. Der var dog alligevel gode eksempler sdsom virksomhedens historie osv. Det kan
diskuteres hvorvidt svaret var meget brugbart eller e;j.

Da gruppen pa den ene side kun i mindre grad interagerer med chatbotten i en proces,
hvor ingen af de to prompts indikerer kritisk refleksion, men pa den anden side
reflekterer over processen i kommentaren, ligger processen midti

Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

_

Figur 10: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i generering af indhold til Om os-tekst

Bane 1, opgave 3: Baeredygtighed og principper om autenticitet
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Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen prompter ved at kopiere dele af Indledende kopi-prompt
opgaveformuleringen med hensyn til beeredygtighed og
autenticitet.

2 Gruppen linker til case-virksomhedens hjemmesiden Opfelgende prompt med
og beder chatbotten om andre forslag til, hvordan referencer
virksomheden kan brande sig.

3 Gruppen formulerer selv en prompt med integration af | Opfalgende prompt med
outputs fra prompt 1 og 2 og beder chatbotten om at integration af tidligere output
udveelge fokuspunkter, som virksomheden kan brande
sig pa i teksten.

Tabel 9: Bane 1, opgave 3, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i tre prompts. Der er tale om tre forskellige

interventionstyper, hvoraf den fgrste blot reproducerer opgaveformuleringen, mens de

to andre sgger at afgreense og styre chatbottens lgsning af opgaven. Den generelle

kommentar viser, at de studerende forholder sig kritisk til chatbottens output:

De fgrste prompts gav fine outputs, men var lidt for generelle. Derfor bad vi chatbotten om at

tilga virksomhedens hjemmeside og undersgge hvilke konkrete ting virksomheden kan brande sig

pa ud fra oplysningerne pa hjemmesiden. Derfor et godt tip: giv chatbotten links, sa den selv kan

tilgad informationen - dette er meget tidsbesparende!

Samlet set vurderer vi, at opgaven ganske vist deles mellem chatbotten og de

studerende, men fordi det ellers er chatbotten, der laver arbejdet, placerer processen

sig lavt inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret

Studenterdomineret

—

Figur 11: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af viden om beeredygtighed

og autenticitet
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Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten definere en god Om os-tekst baseret pa prompt
relevante kilder.

2 Gruppen beder chatbotten foresla emner til Om os- Opfelgende prompt med
teksten for case-virksomheden ud fra tidligere output. integration af tidligere output

3 Gruppen beder chatbotten undersgge, hvordan andre Reflekterende prompt

virksomheder signalerer beeredygtighed og autenticitet
baseret pa relevante kilder. De beder den argumentere

for sit svar.
4 Med udgangspunkt i udvalgte resultater af forrige Opfelgende prompt med
output beder gruppen chatbotten foresld emner, som integration af tidligere output

case-virksomheden kan brande sig pa. De specificerer

krav til output.

Tabel 10: Bane 1, opgave 3, Bot Busters

Gruppen interagerer med chatbotten i en relativt lang prompt-dialog (fire prompts). De
anvender en variation af interventionskategorier, hvoraf tre sgger at afgraense og styre
chatbottens lgsning af opgaven. Det, at de ogsa beder chatbotten begrunde sit svar,

viser, at de forholder sig kritisk. Dette understgttes af den generelle kommentar:

Det blev for abstrakt og ukonkret. Vi fik ikke de keywords vi havde forventet.

Samlet set vurderer vi, at de studerende sgger at styre chatbottens output og reflekterer
over outputi en leengere interaktion, men fordi kun én af promptsene indikerer kritisk

refleksion, ligger processen lavt inden for Studenterdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

~

Figur 12: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af viden om baeredygtighed og

autenticitet
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French Fries

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten med udgangspunkt i lignende prompt

virksomheder at foresld, hvordan case-virksomheden
kan signalere beeredygtighed og principper om
autenticitet.

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Korrigerende prompt
chatbotten tage udgangspunkt i andre virksomheders
hjemmesidetekster om baeredygtighed og principper
om autenticitet.

3 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfolgende prompt
chatbotten give eksempler pa fedevarevirksomheder,
der ligner case-virksomheden.

4 Gruppen formulerer selv en prompt med integration af | Opfolgende prompt med
output fra prompt 1-3 og beder chatbotten foresla, integration af tidligere output
hvordan case-virksomheden kan markedsfare sig pa
beeredygtighed og autenticitet i teksten.

Tabel 11: Bane 1, opgave 3, French Fries

Gruppen interagerer med chatbotten i en relativt lang prompt-dialog (fire prompts). De
anvendte prompts repraesenterer forskellige interventionskategorier, men kun to af
dem sgger at afgraense og styre chatbottens lgsning af opgaven. Den generelle

kommentar viser dog, at de studerende kritisk vurderer chatbottens kilder og output:

Chatbotten baserede endnu engang sit svar pa leerings-artikler og noget faglitteratur. Vi fik dog
botten til at komme med lighende virksomheders egne tekster inden for baeredygtighed og
autenticitet. Efter vores mening havde slutproduktet gode emner inden for baeredygtighed og
autenticitet og gav et fint bud pa hvordan en eventuel "om os"-tekst fra virksomheden skulle
indeholde.

Samlet set vurderer vi, at opgaven deles mellem chatbotten og de studerende. Fordi de
forholder sig kritisk bade i deres valg af prompts og ved at reflektere, ligger processen

hgjt inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

ﬁ

Figur 13: Samskabelse mellem French Fries og chatbotten i generering af viden om beaeredygtighed og

autenticitet
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Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten forklare, hvordan virksomheder kan prompt
signalere baeredygtighed og principper om autenticitet
pa deres hjemmeside.

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt
chatbotten udveelge tre af de foresldede metoder, der
kan indga i teksten.

Tabel 12: Bane 1, opgave 3, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at

arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Der er tale om to forskellige

interventionstyper, der ikke s@gger at afgraense og styre chatbottens lasning af opgaven.

Den generelle kommentar viser, at de studerende vurderer output, men at de er usikre

pa, hvordan det kan bedgmmes:

Copilot kom med mange gode elementer, som nok godt kunne bruges i en 'om os' tekst.

Da gruppen pa den ene side kun i mindre grad interagerer med chatbotten i en proces,

hvor ingen af de to prompts indikerer nogen evne til kritisk refleksion, men pa den

anden side reflekterer over processen i kommentaren, ligger processen midti

Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret

Studenterdomineret

ﬁ

Figur 14: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i generering af viden om baeredygtighed og

autenticitet
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Bane 1, opgave 4: Fagtermer og centrale begreber

Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen prompter ved at kopiere dele af Kopi-prompt med referencer
opgaveformuleringen i kombination med egen
formulering med besked om at finde fagtermer og
begreber. De linker til virksomhedens hjemmeside og
indseetter en definition pa “fagterm”.

2 Gruppen beder chatbotten finde flere termer om Opfelgende prompt med
baeredygtighed ved hjaelp af linket. referencer
3 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt

chatbotten lave en liste over fagtermer og begreber.

Tabel 13: Bane 1, opgave 4, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i tre prompts, hvoraf to sgger at afgreense og styre
chatbottens lgsning af opgaven. | den generelle kommentar reflekterer de studerende

over kvaliteten i output:

Gode outputs fgrst, men vi gnskede flere termer relateret til beeredygtighed - og det gav den os
efter et simpelt prompt. Her var vi desuden overraskede over, at den stadig vidste, at de skulle

bruges til den nye "om os"-tekst. Chatbotten angav endda, hvordan de kunne bruges i "om os"-
teksten.

Samlet set vurderer vi, at opgaven er Ligeligt distribueret mellem chatbotten og de

studerende:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

Figur 15: samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af fagtermer og centrale

begreber
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Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen prompter ved at kopiere dele af Indledende selvstaendig kort
opgaveformuleringen med link til virksomhedens prompt med referencer
hjemmeside.

Tabel 14: Bane 1, opgave 4, Bot Busters

Gruppen anvender kun en enkelt prompt, og arbejdet er saledes uddelegeret til
chatbotten og dermed i hgj grad automatiseret. Prompten tilhgrer til gengeeld en
interventionskategori, der er selvstaendigt formuleret, og som sgger at afgreense og
styre chatbottens svar i den gnskede retning ved at linke til virksomhedens
hjemmeside. Deres refleksion over output i den generelle kommentar kan muligvis

forklare, hvorfor der ikke er en dialog:

God prompt og godt svar.

Da gruppen pa den ene side kunii lille grad interagerer med chatbotten, men pa den
anden side reflekterer over chatbottens lgsning af opgaven i kommentaren, ligger

processen midti Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

—

Figur 16: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af fagtermer og centrale begreber
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French Fries

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten finde fagtermer og begreber. De linker til prompt med referencer
virksomhedens hjemmeside.

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfolgende prompt
chatbotten finde flere termer og fagudtryk pa
hjemmesiden.

3 Da chatbotten kun har sggt pa én underside, Korrigerende prompt med
giver gruppen den besked om at sgge pa hele referencer
hjemmesiden i stedet for kun at sgge pa én. De
indseetter et link til undersiden, som chatbotten ikke
skal begreense sig til.

4 Gruppen giver chatbotten besked om at udelade tre Korrigerende prompt
termer.

5 Gruppen beder chatbotten om de seks hyppigst Opfolgende prompt
forekommende begreber og termer pa case-
virksomhedens hjemmeside.

Tabel 15: Bane 1, opgave 4, French Fries

Gruppen interagerer med chatbotten i en lang prompt-dialog (fem prompts). De

anvender en variation af interventionskategorier, der pa forskellig vis styrer chatbottens

made at lgse opgaven pa. Dette viser, at de studerende udviser hgj grad af agency,

hvilket understogttes af deres generelle kommentar til denne opgave:

Vi bemeerkede at den baserede sin liste over begreber pa kun en enkelt side pad hjemmesiden. Da

vi bad den om at basere den pé andre tekster pa hjemmesiden, s havde den meget sveert ved at

finde andre tekster og beholdt sin originale farste tekst. Vi kvalitetstjekkede dens liste pa
begreber og bad den om at forkorte listen til de mest hyppige begreber. Her er det veerd at
bemaerke at den allerede selv havde fundet de 6 hyppigste begreber uden at bede den om det.

Denne kommentar viser, at de studerende vurderer chatbottens output og reflekterer

over hvilken kontekst, der skal gives for at fa et brugbart output. Processen ligger derfor

hgjt inden for Studenterdomineret samskabelse:

Computerdomineret

Ligeligt distribueret

Studenterdomineret

C—+

Figur 17: Samskabelse mellem French Fries og chatbotten i generering af fagtermer og centrale begreber
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Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten finde fagtermer og begreber. De linker til prompt med referencer

virksomhedens hjemmeside.

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt med
chatbotten udveelge de 10 fagtermer og begreber, der referencer
forekommer mindst fem gange pa hjemmesiden, og

linker til virksomhedens hjemmeside.

Tabel 16: Bane 1, opgave 4, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Begge prompts repreesenterer
interventionskategorier, der bruges til at afgreense og styre processen. Den generelle

kommentar viser, at gruppen forholder sig reflekterende til output:

Eksperimenterelyst — maerkeligt ordvalg, kun naevnt én gang. Eksemplerne lidt ved siden af. Selv
efter den har faet en mere konkret prompt, er svarene stadige tvivisomme. Maske forklarer
copilot hvad der er ment med ordet ’fagbegreb’, da nogle af ordene den har fundet, ikke er
typiske fagbegreber men mere almindelige ord.

Samlet set vurderer vi, at processen ganske vist udviser en vis grad af styring, men fordi
det ellers er chatbotten, der laver arbejdet, placerer processen sig lavt inden for Ligeligt

distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

| L —

Figur 18: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i generering af fagtermer og centrale

begreber
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Bane 1, opgave 5: Tone of voice

Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen prompter ved at kopiere dele af Kopi-prompt med referencer
opgaveformuleringen. De indseaetter beskrivelse af tone
of voice.

2 Gruppen beder chatbotten lave en beskrivelse af case- | Opfalgende prompt med
virksomhedens tone of voice. De indseetter et af referencer

eksemplerne fra beskrivelsen af tone of voice og giver
chatbotten besked om ikke at inkludere
baeredygtighed.

Tabel 17: Bane 1, opgave 5, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Begge prompts repreesenterer
interventionskategorier, der bruges til at afgraense og styre processen, men det er
chatbotten, der laver arbejdet. Den generelle kommentar viser, at gruppen forholder sig

reflekterende til output:

Vi startede med at give chatbotten opgavebeskrivelsen, hvortil den gav et tilfredsstillende svar pa
tone of voice. Dog inddrog den beeredygtighed som en tone of voice, som vi mente den gjorde
udelukkende grundet tidligere prompt, hvor vi har bedt den om at have fokus pé dette. Derfor
lavede vi yderligere prompt, hvor vi bad den ekskludere dette.

Samlet set vurderer vi, at opgaven ganske vist deles mellem chatbotten og de
studerende, men fordi det ellers er chatbotten, der laver arbejdet, placerer processen

sig lavt inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

| —

Figur 19: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af tone of voice
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Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten om at lave en beskrivelse af case- prompt med referencer

virksomhedens tone of voice. Til dette formal
vedheefter de beskrivelsen af Tone of voice.

Tabel 18: Bane 1, opgave 5, Bot Busters

Gruppen anvender kun en enkelt prompt, og arbejdet er saledes uddelegeret til
chatbotten og dermed i hgj grad automatiseret. Der er ingen prompt-dialog, men den
ene prompt, som de studerende anvender, sgger at afgreense og styre chatbottens
output ved hjeelp af referencer. Den generelle kommentar viser, at de studerende

reflekterer over chatbottens lasning af opgaven:

Den inddrog corporate language uden vi havde bedt om det. Det var dog en fordel.

Da gruppen pa den ene side kunii lille grad interagerer med chatbotten, men pa den
anden side reflekterer over chatbottens lgsning af opgaven i kommentaren, ligger

processen midti Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

ey

Figur 20: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af tone of voice

French Fries

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten definere tone of voice i en prompt

virksomhedskontekst.

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfalgende prompt
chatbotten beskrive case-virksomhedens tone of
voice.

3 Gruppen giver chatbotten en ordre om at slette to Korrigerende prompt
elementer i den foresldede tone of voice.

Tabel 19: Bane 1, opgave 5, French Fries
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Gruppen interagerer med chatbotten i tre prompts, hvoraf to repraesenterer
interventionskategorier, der sgger at afgraense og styre output, men det er chatbotten,
der laver arbejdet. Den generelle kommentar viser, at gruppen forholder sig

reflekterende til output.

Botten forstod ikke "tone of voice" pa trods af den selv havde defineret konceptet tidligere.
Derfor kvalitetssikrede vi ved at fjerne nogle af dens forslag.

Samlet set vurderer vi, at opgaven er Ligeligt distribueret mellem chatbotten og de

studerende:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

_|_ —

Figur 21: Samskabelse mellem French Fries og chatbotten i generering af tone of voice

Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten beskrive case-virksomhedens tone of prompt med referencer

voice. Til dette formal vedheefter de beskrivelsen af
Tone of voice.

2 Gruppen beder chatbotten sendre i den foreslaede Korrigerende prompt
tone of voice samt om at give eksempler.
3 Gruppen beder chatbotten bruge hjemmesiden i sin Korrigerende prompt
helhed som udgangspunkt i stedet for kun at basere sig
pa én side.
4 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt med
chatbotten om at beskrive case-virksomhedens tone integration af tidligere output

of voice med udgangspunkt i tidligere output.

Tabel 20: Bane 1, opgave 5, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i en relativt lang prompt-dialog (fire prompts). De
anvender en variation af interventionskategorier, der pa forskellig vis styrer chatbottens

made at lgse opgaven pa. Dette viser, at de studerende udviser hgj grad af agency, idet
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de bade bevarer styringen og forholder sig kritisk til baggrunden for chatbottens output,
hvilket understgttes af deres generelle kommentar til denne opgave, der viser, at
gruppen vurderer chatbottens output og reflekterer over hvilken kontekst, der skal gives

for at fa et brugbart output:

Fint udgangspunkt men mangler at inddrage den begejstring og ’eventyrlyst’ der bliver gjort
udtryk for pa hjemmesiden. Det virker for generelt. Ikke super god til at forteelle noget om Tone of
Voice, heller ikke med et mere specifikt prompt. Det er en fordel at fa den til at analysere teksten
for fx adjektiver (noget som har med Tone of Voice at ggre) for s& derefter at fa den til at forteelle
om virksomhedens Tone of Voice.

Samlet set vurderer vi, at processen ligger hgjt inden for Studenterdomineret

samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

—

Figur 22: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i generering af tone of voice

Bane 1, opgave 6: Styleguide
Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen prompter ved at kopiere dele af Kopi-prompt med referencer
opgaveformuleringen, som de kombinerer med egen
prompt. De kopierer dele af hjeelpeteksten om
corporate language og corporate style guide.

2 Chatbotten har genereret en lang og detaljeret Korrigerende prompt
styleguide, og gruppen beder den gore den overordnet
og kortfattet.

Tabel 21: Bane 1, opgave 6, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Begge prompts repreesenterer

interventionskategorier, der bruges til at afgreense og styre processen, men det er
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chatbotten, der laver arbejdet. Den generelle kommentar viser, at de studerende

forholder sig kritisk til output:

Vi gav chatbotten opgavebeskrivelsen, hvor den skulle udarbejde en style guide. Hertil gav vi den
information om, hvad en style guide er, for at opnéa det bedste output. Det farste output var
omfattende, hvorfor vii et prompt efter bad den vaere mere overordnede.

Samlet set vurderer vi, at opgaven er Ligeligt distribueret mellem chatbotten og de

studerende:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

_|_ —

Figur 23: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af styleguide

Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvsteendig
chatbotten lave en styleguide for case-virksomheden detaljeret prompt med
med udgangspunkt i tidligere output. De linker til integration af tidligere output
virksomhedens hjemmeside. og referencer

Tabel 22: Bane 1, opgave 6, Bot busters

Gruppen anvender kun en enkelt prompt, hvilket viser, at arbejdet i hgj grad er
uddelegeret til chatbotten. Prompten tilhgrer til gengeeld en interventionskategori, der
er selvstaendigt formuleret og stiller preecise krav til output. Gruppens generelle

kommentar til processen viser, at de reflekterer over kvaliteten af output.

Det svar vi fik er er ikke s& konkret som gnsket/forventet.

Da gruppen kun i lille grad interagerer med chatbotten, men pa den anden side sgger at
afgreense og styre processen samt reflekterer over chatbottens svar, ligger processen

hgjt inden for Computerdomineret samskabelse:
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Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

e
Figur 24: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af styleguide
French Fries
Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten definere en styleguide. prompt
2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt med
chatbotten lave en styleguide for case-virksomheden integration af tidligere output
med udgangspunkt i tidligere output.
3 Gruppen giver chatbotten en ordre med hensyn til Opfelgende prompt med
udformning af styleguiden med integration af tidligere integration af tidligere output
output.

Tabel 23: Bane 1, opgave 6, French Fries

Gruppen interagerer med chatbotten i tre prompts, hvoraf to s@ger at afgraense og styre
chatbottens lgsning af opgaven. Den generelle kommentar viser, at de studerende

forholder sig kritisk til output:

Chatbotten kom til at veere last lidt fast pd malgruppedefinitionen og ikke
kommunikationsstilen, som den ellers selv havde defineret far.

Samlet set vurderer vi, at opgaven er Ligeligt distribueret mellem chatbotten og de

studerende:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

| —

Figur 25: Samskabelse mellem French Fries og chatbotten i generering af styleguide
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Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten udarbejde en styleguide. De integrerer prompt med integration af
tidligere output med hensyn til fagtermer og tone of tidligere output
voice.

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de Korrigerende prompt
preeciserer kravene til styleguiden.

Tabel 24: Bane 1, opgave 6, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at

arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Begge prompts repreesenterer

interventionskategorier, der bruges til at afgreense og styre processen. Den generelle

kommentar viser, at de studerende forholder sig kritisk til output:

De sproglige retningslinjer virker som et ok udgangspunkt; ikke seerlig detaljeret, men det er en

start. Copilots respons er meget lang og giver meget mere end vi har bedt om, hvor kun omkring

1/3 er relevant for hvad vi spurgte den om. Man kunne have givet Copilot en definition pa hvad en

Style Guide er, sa den har en bedre ide om, hvad den skal arbejde ud fra.

Samlet set vurderer vi, at opgaven ganske vist deles mellem chatbotten og de

studerende, men fordi det ellers er chatbotten, der laver arbejdet, placerer processen

sig lavt inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret

Ligeligt distribueret

Studenterdomineret

—

Figur 26: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i generering af styleguide
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Bane 2, opgave 1: Om os-tekst

Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen prompter ved at kopiere dele af Kopi-prompt
opgaveformuleringen.

Tabel 25: Bane 2, opgave 1, Blue Spanish Eyes

Gruppen anvender kun en enkelt prompt, nemlig en kopi af opgaveformuleringen,
hvilket viser, at arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. De studerende gav
ingen generel kommentar til deres proces. Pa grund af den manglende interaktion og
refleksion, og fordi den valgte prompt blot reproducerer opgaveformuleringen, ligger

processen lavt inden for Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

~

Figur 27: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af Om os-tekst

Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig
chatbotten generere en Om os-tekst til case- detaljeret prompt med
virksomheden. De vedheaefter dokumenter med krav til referencer
teksten.

Tabel 26: Bane 1, opgave 6, Bot Busters

Gruppen anvender kun en enkelt prompt, og arbejdet er saledes uddelegeret til
chatbotten og dermed i hgj grad automatiseret. Prompten tilhgrer til gengeeld en
interventionskategori, der ved at veere selvsteendigt formuleret og ved at stille preecise
krav til output viser, at de studerende sgger at afgraense og styre processen. Gruppens
generelle kommentar angar farst og fremmest prompting-strategien, men den forteeller

indirekte, at de studerende har vurderet output:
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Vores svar bliver MEGET bedre nar vi vedhaefter dokumenter med information i stedet for at
skrive det ud i prompten.

Da gruppen pa den ene side kunii lille grad interagerer med chatbotten, men pa den
anden side reflekterer over chatbottens lgsning af opgaven i kommentaren, ligger

processen midti Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

ﬁ

Figur 28: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af Om os-tekst.

French Fries

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten om at generere en Om os-tekst med prompt med integration af
udgangspunkt i resultaterne af den forudgédende tidligere output
dialog.

2 Gruppen beder chatbotten om at korrigere teksten ved | Korrigerende prompt
at slette information og indsaette anden information.

Tabel 27: Bane 1, opgave 6, French Fries

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Begge prompts repreesenterer
interventionskategorier, der bruges til at afgraense og styre processen. Den generelle

kommentar viser, at de studerende forholder sig kritisk til output:

Den var god til at benytte information og outputs fra tidligere i chatten til at producere teksten. Vi
var alligevel ikke helt tilfredse, idet nogle afsnit i teksten virkede malplaceret trods at chatbotten
fulgte resultaterne, vi tidligere havde accepteret, til punkt og prikke.

Samlet set vurderer vi, at processen er Ligeligt distribueret mellem chatbotten og de

studerende:
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Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

| —

Figur 29: Samskabelse mellem French Fries og chatbotten i generering af Om os-tekst

Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de Indledende selvstaendig kort prompt
giver chatbotten en beskrivelse af krav til med integration af tidligere output

teksten genereret i tidligere output.

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de Korrigerende prompt
preeciserer kravene til teksten.

Tabel 28: Bane 1, opgave 6, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Begge prompts repreesenterer
interventionskategorier, der bruges til at afgreense og styre processen, men det er
chatbotten, der laver arbejdet. Den generelle kommentar viser, at de studerende

forholder sig kritisk til output:

Virksomhedens historie virker lidt for generel, overfladisk. Tonen er egentlig okay, det har
medtaget nogle at de elementer som vi har bedt den om. Nogle adjektiver lidt sjovt placeret -
maske lidt overkill at kalde en smagsoplevelse for intens? Medtager et afsnit omkring
virksomhedens produkter, hvilket vi ikke har bedt den om.

Samlet set vurderer vi, at processen er Ligeligt distribueret mellem chatbotten og de

studerende:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

| —

Figur 30: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i generering af Om os-tekst



Bane 2, opgave 2: Tekstoptimering

Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen prompter ved at kopiere Indledende kopi-prompt
opgaveformuleringen.

2 Gruppen prompter ved at korrigere kravene til teksten. | Korrigerende prompt

3 Gruppen prompter ved at korrigere kravene til teksten. | Korrigerende prompt

4 Gruppen prompter ved at korrigere kravene til teksten. | Korrigerende prompt

Tabel 29: Bane 2, opgave 1, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i en relativt lang prompt-dialog (fire prompts). Det
farste prompt er en kopi af opgaveformuleringen, hvilket indikerer automatisering, men
den efterfglgende dialog viser, at de studerende sgger at afgraense og styre chatbottens
arbejde, hvorved de tager ansvar for processen. Gruppens generelle kommentar angar
fgrst og fremmest prompting-strategien, men den forteeller indirekte, at de studerende

har vurderet output:

Rad: veer tydelig om hvorvidt noget skal inddrage eksplicit eller implicit i teksten.

Samlet set vurderer vi, at de studerende sgger at styre chatbottens output og reflekterer
over outputi en leengere interaktion, men fordi én af promptsene blot reproducerer
opgaveformuleringen, ligger processen lavt inden for Studenterdomineret

samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

_ﬁ

Figur 31: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i tekstoptimering
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Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten generere et billede til teksten. De prompt
specificerer krav til billedet.

2 Billedet passer ikke til hverken virksomhed eller Korrigerende prompt
formal, hvorfor gruppen beder chatbotten korrigere
det.

3 Gruppen prompter ved at stille krav til billedet. Korrigerende prompt

4 Gruppen prompter ved at bede chatbotten omskrive Indledende selvstaendig
teksten ved at specificere krav til den. detaljeret prompt

Tabel 30: Bane 1, opgave 6, Bot Busters

Denne gruppes arbejdsproces inkluderer to delprocesser: generering af billede og
generering af tekst. Med henblik pa billedgenerering interagerer gruppen med
chatbotten i tre prompts, hvoraf to sgger at afgreense chatbottens lgsning af opgaven.
Disse stiller praecise krav til output og har til formal at afgreense og styre processen. Vi
vurderer, at niveauet i samskabelse er Ligeligt distribueret, idet chatbotten laser
opgaven, men saledes at gruppen styrer dens arbejde. Selvom den generelle
kommentar vurderer output og saledes principielt viser kritisk sans, er den ikke sigende
fori hvor hgj grad, de studerende udviser kritisk refleksion og agency, da billedets ringe

kvalitet er tydelig.

Det var udfordrende at generere billeder.

Vivurderer niveauet i samskabelse som Ligeligt distribueret. Da arbejde med
billedgenerering kan stille saerlige krav til processen, og da de avrige grupper ikke har

arbejdet med dette, har vi udeladt denne delproces i sammenfatningen pa analysen.

I modsaetning til arbejdet med billedgenerering er arbejdet med teksten hovedsageligt
uddelegeret til chatbotten, idet der kun formuleres én prompt (prompt 4). Denne
prompt stiller preecise krav til output, men fordi der ingen refleksion er over processen,

vurderes denne som liggende midt i Computerdomineret samskabelse:
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Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

e
Figur 32: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i tekstoptimering.
French Fries
Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten tilfgje et bestemt aspekt af den genererede | prompt med integration
persona. tidligere output
2 Gruppen beder chatbotten om at korrigere teksten ved | Korrigerende prompt

at slette information og eendre maden, den henvender
sig til malgruppen pa.

Tabel 31: Bane 1, opgave 6, French Fries

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Begge prompts repreesenterer
interventionskategorier, der bruges til at afgraense og styre processen, men det er
chatbotten, der laver arbejdet. Den generelle kommentar viser, at de studerende

forholder sig kritisk til chatbottens output:

Chatbotten var god til at forsta de aendringer, vi bad den om at lave i dens producerede tekst.
Den spyttede nemlig bare den samme tekst ud men med de specifikke aendringer inkorporeret.

Samlet set vurderer vi, at opgaven ganske vist deles mellem chatbotten og de
studerende, men fordi det ellers er chatbotten, der laver arbejdet, placerer processen

sig lavt inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

| —

Figur 33: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i tekstoptimering
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Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de giver Indledende selvstaendig kort
chatbotten en beskrivelse af krav til optimering af prompt med integration af
teksten. De integrerer beskrivelsen af den tidligere tidligere output

genererede persona, der skal danne baggrund for
optimering af teksten.

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de preeciserer Korrigerende prompt
kravene til teksten.

Tabel 32: Bane 1, opgave 6, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Begge prompts repreesenterer
interventionskategorier, der bruges til at afgreense og styre processen, men det er
chatbotten, der laver arbejdet. Den generelle kommentar viser, at gruppen forholder sig

kritisk til output:

Virksomhedens historie er blevet lidt mere uddybet, men ikke saerlig meget i bunden. Naevner
handveerkere, men det er en familievirksomhed - der burde vaere mere fokus pa dette.

Samlet set vurderer vi, at opgaven ganske vist deles mellem chatbotten og de
studerende, men fordi det ellers er chatbotten, der laver arbejdet, placerer processen

sig lavt inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

| L —

Figur 34: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i tekstoptimering
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Bane 2, opgave 3: Sprogrigtighed

Blue Spanish Eyes

Gruppens uploadede blot den feerdige tekst. Vi formoder, at det skyldes, at de
vurderede den som tilfredsstillende, men da der manglende en generel kommentar,

kan vi ikke vide det med sikkerhed, og denne proces udelades derfor fra analysen.

Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten tjekke tekstens sprogrigtighed. prompt

2 Gruppen beder chatbotten angive fejlene. Opfelgende prompt

3 Gruppen beder chatbotten markere fejlene. Korrigerende prompt

Tabel 33: Bane 2, opgave 7, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i tre prompts, hvoraf kun én repraesenterer en
interventionskategori, der bruges til at afgreense og styre processen. Saledes er det
hovedsageligt chatbotten, der laver arbejdet. Den generelle kommentar viser dog, at

gruppen forholder sig kritisk til output:

Co-pilot er enten ikke i stand til at finde fejl i egne svar eller genererer kun perfekte tekster. Vi
antager det sidste ;)

Samlet set vurderer vi, at opgaven ganske vist deles mellem chatbotten og de
studerende, men fordi det ellers er chatbotten, der laver arbejdet, placerer processen

sig lavt inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

| S —

Figur 35: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i vurdering af sprogrigtighed
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French Fries

De studerende interagerede ikke med chatbotten i lgsningen af denne opgave, men

vurderede selv tekstens sprogrigtighed. Dette fremgar ogsa af gruppens generelle

kommentar:

Vivurderede teksten (det feerdige output fra bane 2 opgave 2) til at veere velformuleret péa flot og
korrekt dansk:)

Niveauet for samskabelse er derfor fuldstaendig Studenterdomineret:

Computerdomineret

Ligeligt distribueret

Studenterdomineret

—

Figur 36: Samskabelse mellem French Fries og chatbotten i vurdering af sprogrigtighed

Prompt Profies

Prompts

Registrerede handlinger

Interventionskategorier

1

Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder
chatbotten kritisk vurdere den genererede Om os-
tekst.

Indledende selvsteendig kort
prompt

Tabel 34: Bane 2, opgave 7, Prompt Profies

Gruppen anvender kun en enkelt prompt, hvilket viser, at arbejdet i hgj grad er

uddelegeret til chatbotten. De studerende indgar saledes ikke i dialog med chatbotten,

hvorved det er denne, der lgser opgaven, og deres opgave begraenser sigtil at

bedgmme output, som vist i felgende generelle kommentar:

Eksempler pa beeredygtige tiltag har Copilot selv fundet pa — man skal ops pa at faktatjekke det
den kommer med. Gode tilpasninger som f.eks. digital tilstedeveerelse — noget konkret der
passer godt pa vores persona. Lidt et overforbrug af ordet “baeredygtig”.

Da de studerende kuni lille grad interagerer med chatbotten, og fordi den valgte

interventionskategori ikke udviser kritisk refleksion, ligger processen lavt inden for

Computerdomineret samskabelse:
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Computerdomineret Ligeligt distribueret

Studenterdomineret

ﬁ

Figur 37: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af Om os-tekst

4.2 Spillerunde 2

I dette afsnit analyseres de studerendes arbejdsprocesser med hensyn til oversattelsen af Om

os-teksten.

Bane 3, opgave 1: Malgruppe og persona

Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen prompter ved at kopiere dele af Indledende selvstaendig
opgaveformuleringen kombineret med egen prompt, detaljeret prompt med
hvor de forklarer chatbotten, hvor de eri processen og integration af tidligere output
derefter beder den fastleegge malgruppe og pa den ogreferencer
baggrund en persona. De indseetter tidligere genereret
output om persona og Om os-tekst samt dele af
hjeelpeteksterne samt tekst fra virksomhedens
hjemmeside.
2 Gruppen beder chatbotten fastleegge malgruppen for Korrigerende prompt
den oversatte tekst og pa den baggrund forme en
persona for det spanske marked.

Tabel 35: Bane 3, opgave 1, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i to prompts, som har til formal at afgreense og

styre processen, iszer den indledende prompt, der pa to mader sgger at afgreense

chatbottens svar. Den generelle kommentar bidrager ikke til analysen, da den

kommenterer den valgte prompting-strategi.

Til oversaettelsesdelen har vi valgt at starte en ny chat. Vores fremgangsmade var ligesom sidst

at give chatten alle oplysninger om opgaven samt opgave 1 —fordi vi havde god erfaring med

dette fra sidste runde.
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Samlet set vurderer vi, at opgaven er Ligeligt distribueret mellem chatbotten og de

studerende:

Compu

terdomineret Ligeligt distribueret

Studenterdomineret

:ﬁ

Figur 38: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af malgruppe og persona til

oversat tekst

Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen laver selv en prompt, hvor de med Indledende selvstaendig
udgangspunkt i specifikke krav beder chatbotten detaljeret prompt med
generere en malgruppe for virksomheden pé det tyske referencer
marked. De indsaetter link til hjemmesiden.
2 Gruppen laver selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt
chatbotten generere en persona for virksomheden pa
det tyske marked. De stiller specifikke krav til
personaen.

Tabel 36: Bane

3, opgavel, Bot Busters

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at

arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Kun den ene prompt tilhgrer en

interventionskategori, der sgger at afgreense og styre processen. Der eringen generel

kommentar, men fordi gruppen stiller preecise krav til output og fortseetter dialogen,

ligger processen hgjt inden for Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret

Studenterdomineret

'—

Figur 39: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af malgruppe og persona til

oversat tekst

49




French Fries

Prompts

Registrerede handlinger

Interventionskategorier

1

Gruppen beder chatbotten generere en persona for
case-virksomheden pa det franske marked med
udgangspunkt i teorien angivet i den forudgaende chat.

Indledende selvstaendig kort
prompt med integration af
tidligere output

Tabel 37: Bane 3, opgave 1, French Fries

Gruppen anvender kun en enkelt prompt, og arbejdet er sdledes uddelegeret til

chatbotten og dermed i hgj grad automatiseret. Prompten tilhgrer til gengeeld en

interventionskategori, der ved at veere selvsteendigt formuleret og ved at stille preecise

krav til output, viser, at de studerende sgger at afgraense og styre processen. Den

generelle kommentar viser, at de studerende reflekterer over chatbottens output:

har lavet den franske persona naermest identisk med den danske, men dog med andringer i
formuleringerne, sa den er tilpasset en franskmand. Chatbotten eendrede bl.a. selv
socialklassen til en hgjere socialklasse, hvilket, vi vurderer, giver god mening, ift. at den
danske persona skiller sig ud fra den generelle dansker ved blot at vaere meget interessereti
lokale ravarer, hvilket egentlig er ret passende for den generelle franskmand. Derfor ggr den

hgjere socialklasse, i den franske persona, malgruppen mere specialiseret (pd samme

made som den danske persona), da en franskmand af lavere socialklasse ikke ville

kabe/importere ravarer fra udlandet, men blot pa deres lokale marked.

Da gruppen pa den ene side kuni lille grad interagerer med chatbotten, men pa den

anden side reflekterer over chatbottens lgsning af opgaven i kommentaren, ligger

processen midt i Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret

Studenterdomineret

—

Figur 40: Samskabelse mellem French Fries og chatbotten i generering af malgruppe og persona til

oversat tekst
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Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten angive, hvilke faktorer man skal tage i prompt

betragtning, nar man laver en persona. De stiller krav til

output.

2 Gruppen beder chatbotten lave en persona ud fra de Opfalgende prompt med
foreslaede faktorer og baseret pa case-virksomhedens integration af tidligere output
hjemmeside. og referencer

3 Gruppen beder chatbotten begrunde de angivne Reflekterende prompt

karakteristika ved den genererede persona.

Tabel 38: Bane 3, opgave 1, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i tre prompts, hvoraf to er sgger at afgreense og
styre chatbottens lgsning af opgaven. Den generelle kommentar viser, at de studerende

forholder sig kritisk til chatbottens output:

Minder en del om den danske, s& man kan godt veere i tvivl, hvorvidt den har inddraget
elementer fra den tyske kultur. Man kunne méaske have spurgt den om, hvor meget den ved
om den tyske kultur farst. Den begrunder dog ikke sa klart, hvorfor den har beskrevet
personaen, som den har.

Samlet set vurderer vi, at de studerende sgger at styre chatbottens output og reflekterer
over deti en laengere interaktion, men fordi kun én af promptsene indikerer kritisk

refleksion, ligger processen lavt inden for Studenterdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

_ﬁ

Figur 41: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i generering af malgruppe og persona til

oversat tekst
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Bane 3, opgave 2: Terminologi pa fremmedsproget

Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen prompter ved at indsaette dele af Kopi-prompt med integration af
opgaveformuleringen. De kopierer den terminologi, der | tidligere output

blev fastlagti opgave 1, og beder chatbotten bruge
den.

2 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Opfelgende prompt
chatbotten finde paralleltekster, der indeholder de
angivne termer.

3 Chatbotten har fundet tekster pa dansk, og gruppen Korrigerende prompt
beder den finde tekster pa spansk.

4 Chatbotten finder nye tekster, men de er ogsa pa Korrigerende prompt
dansk. Gruppen beder den igen finde tekster pa
spansk.

Tabel 39: Bane 3, opgave 2. Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i en relativt lang prompt-dialog (fire prompts). De
anvender en variation af interventionskategorier, der pa forskellig vis styrer chatbottens
made at lgse opgaven pa. Dette viser, at de studerende bade bevarer styringen og
forholder sig kritisk til chatbottens output. Den generelle kommentar til opgaven viser,
at de studerende forholder sig kritisk til output og pa den baggrund veelger at udfare

dele af arbejdet selv:

Chatbotten kunne ikke bruges til at undersgge paralleltekster. Derfor gjorde vi det selv

manuelt.

Samlet set vurderer vi, at de studerende selv tager ansvar for processen ved at udfgre
noget af arbejdet selv, og fordi de udviser hgj grad af kritisk refleksion i interaktionen
med chatbotten, er niveauet i samskabelse Studenterdomineret, men i middel grad,

fordi ikke alle prompts udviser kritisk refleksion:
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Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

Figur 42: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af terminologi pa

fremmedsproget

Bot busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten lave en liste over terminologi. De angiver en | prompt med integration af

liste over terminologi pa dansk og henviser til case- tidligere output og referencer
virksomhedens hjemmeside (uden link).

2 Gruppen beder chatbotten give mere terminologi. Opfolgende prompt

Tabel 40: Bane 3, opgave 2, Bot Busters

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdeti hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Den ene prompt repraesenterer en
interventionskategori, der bruges til at afgreense og styre processen ved at stille
preecise krav til output pa flere mader. Den generelle kommentar viser, at gruppen

forholder sig kritisk til output:

Selvom vi bad co-pilot om at arbejde selvstaendigt, sa vi at den tog 100% afszet i vores
eksempler.

Samlet set vurderer vi, at opgaven ganske vist deles mellem chatbotten og de
studerende, men fordi det ellers er chatbotten, der laver arbejdet, placerer processen

sig lavt inden for Ligeligt distribueret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

I —

Figur 43: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af terminologi pa fremmedsproget
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French Fries

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig kort
chatbotten oversaette de seks centrale termer, der blev | prompt
fastlagt tidligere i dialogen, til fransk.

2 Gruppen beder chatbotten rette oversaettelsen af en Korrigerende prompt

term.

Tabel 41: Bane 3, opgave 2. French Fries

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdeti hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Der er tale om to forskellige
interventionstyper, hvoraf den ene bruges til at afgreense og styre processen. | den

generelle kommentar til processen reflekterer gruppen over kvaliteten af output:

Chatbotten var meget preecis og kunne huske centrale termer fra tidligere. Den brugte den
tidligere definition/beskrivelse af ordet til at finde det mest passende franske ord ud fra den
kontekst givet. Vi endte ud med en tilpasset oversaettelse af centrale begreber til den franske
malgruppe og kulturforstaelse.

Da gruppen pa den ene side kun i mindre grad interagerer med chatbotten, men pa den
anden side sgger at afgreense og styre processen samt reflekterer over chatbottens

svar, ligger processen hgjt inden for Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

—

Figur 44: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af terminologi pa fremmedsproget
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Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de angiver Indledende selvstaendig kort
fire termer pa dansk, som de beder chatbotten prompt
overseette til tysk.

2 Gruppen beder chatbotten foresla flere centrale Opfolgende prompt
termer.

3 Gruppen spgrger chatbotten, hvilken information den Reflekterende prompt
mangler for at kunne foresla flere termer.

4 Gruppen bruger tilsyneladende ikke svaret pa forrige Opfolgende prompt
prompt, da de beder chatbotten oversaette tre termer
til tysk .

Tabel 42: Bane 3, opgave 2, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i en relativt lang prompt-dialog (fire prompts). De
anvender en variation af interventionskategorier, der pa forskellig vis styrer chatbottens
made at lgse opgaven pa. | den generelle kommentar forholder de studerende sig

kritiske til chatbottens output:

Det ser umiddelbart fint ud med enkeltordsoversaettelser. Maske den ville have stgrre udfordring
med mange flerordsbenaevnelser.

Samlet set vurderer vi, at de studerende sgger at styre chatbottens output og reflekterer
over outputi en leengere interaktion, men fordi tre af promptsene ikke indikerer kritisk
refleksion i interaktionen med chatbotten, ligger processen lavt inden for

Studenterdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

~

Figur 45: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i generering af terminologi pa

fremmedsproget
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Bane 3, opgave 3: Makrostrategi, oversaettelse og optimering

Blue Spanish Eyes

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen kopierer dele af opgaveformuleringen i deres Kopi-prompt
prompt.
2 Gruppen korrigerer makrostrategien og beder Korrigerende prompt
chatbotten markere overskriften i overseettelsen.

Tabel 43: Bane 3, opgave 3, Blue Spanish Eyes

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdet i hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Der er tale om to forskellige
interventionstyper, hvoraf den fgrste blot reproducerer opgaveformuleringen, mens den
andet sgger at afgreense og styre chatbottens lasning af opgaven. Gruppens generelle

kommentar til processen viser, at de reflekterer over kvaliteten af output:

Vi fik chatbotten til at lave en overseettelse, og outputtet var generelt fint, men vi foretog nogle
justeringer i overseettelsen med fokus pa at den skulle fglge makrostrategierne. Herunder nogle
kulturelle tilpasninger. Fx ved virksomhedens navn. Vi slettede ogsa det indhold, der beskrev
mulighederne for at komme pa rundvisning, da dette ikke er rette mod den spanske forbruger.

Da gruppen pa den ene side kun i mindre grad interagerer med chatbotten, men pa den
anden side sgger at afgreense og styre processen samt reflekterer over chatbottens

svar, ligger processen hgjt inden for Computerdomineret samskabelse:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

~

Figur 46: Samskabelse mellem Blue Spanish Eyes og chatbotten i generering af makrostrategi,

oversaettelse og optimering
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Bot Busters

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig
chatbotten formulere en makrostrategi for detaljeret prompt med
overseaettelsen. De giver instrukser om overseettelsens referencer
skopos. De linker til virksomhedens hjemmeside og
henviser til @veraas mht. begrebet 'makrostrategi’.

2 Gruppen beder chatbotten navngive den strategi, den Reflekterende prompt
har valgt.

3 Gruppen beder chatbotten overseette teksten med Opfolgende prompt
udgangspunkt i makrostrategien.

4 Gruppen beder chatbotten om kun at overseette de dele Korrigerende prompt
af teksten, der er relevante for den tyske malgruppe.

5 Gruppen beder chatbotten om ogsé at oversaette Korrigerende prompt
afsnittet om virksomhedens historie og om at lave
tilpasninger, sa det passer til den tyske malgruppe.

6 Gruppen beder chatbotten omformulere overseettelsen Korrigerende prompt
og angiver krav til dens indhold og terminologi.

7 Gruppen beder chatbotten markere de sendringer, den Reflekterende prompt
har lavet.

Tabel 44: Bane

3, Bot Busters

Gruppen interagerer med chatbotten i en lang prompt-dialog (syv prompts). De

anvender en variation af interventionskategorier, der pa forskellig vis styrer chatbottens

made at lgse opgaven pa. Dette viser, at de studerende udviser hgj grad af agency, idet

de bade bevarer styringen og forholder sig kritisk til baggrunden for chatbottens output,

hvilket understgttes af deres generelle kommentar tildenne opgave, som viser, at de

vurderer chatbottens output og reflekterer over hvilken kontekst, der skal gives for at fa

et brugbart output:

Undren over at vi egentlig fik brugbare svar undervejs, men det ikke var muligt at samle dette til

en stilfredstillende overseettelse.

Samlet set vurderer vi, at processen ligger hgjt inden for Studenterdomineret

samskabels

e:
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Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret
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Figur 47: Samskabelse mellem Bot Busters og chatbotten i generering af makrostrategi, oversaettelse og

optimering

French Fries

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier
1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvstaendig
chatbotten overseette teksten til fransk. De angiver, at detaljeret prompt

oversaettelsen skal vaere malsprogsorienteret. De
forklarer begrebet og stiller andre krav til oversaettelsen.

2 Gruppen beder chatbotten lave nogle kulturelle Korrigerende prompt
tilpasninger.

3 Gruppen beder chatbotten forklare et begreb i Korrigerende prompt
overseaettelsen.

Tabel 45: Bane 3, opgave 3, French Fries

Gruppen interagerer med chatbotten i tre prompts, der alle afgraenser og styrer
chatbottens lgsning af opgaven. | den generelle kommentar reflekterer de over

begreensninger ved chatbotten og over kvaliteten i output:

Visynes, det er begraensende, at det kun er muligt at prompte 30 gange i samme chat, da det jo
er umuligt at overfere det informationsgrundlag, som man har bygget op i den specifikke chat, til
en ny chat. Chatbotten kender muligvis ikke oversaettelsesstrategier idet vi bad den om en
funktionel overseaettelse, men at den lavede en forholdsvis imitativ overseettelse. Den var dog
rigtig god til at inkorporere vores sendringer pa en meget passende made. Vi er generelt meget
tilfredse med overseettelsen.

Samlet set vurderer vi, at opgaven deles mellem chatbotten og de studerende. Fordi de
forholder sig kritisk bade i deres valg af prompts og ved at reflektere, ligger processen

hgjt inden for Ligeligt distribueret:
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Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret
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Figur 48: Samskabelse mellem French Fries og chatbotten i generering af makrostrategi, oversaettelse og

optimering

Prompt Profies

Prompts Registrerede handlinger Interventionskategorier

1 Gruppen formulerer selv en prompt, hvor de beder Indledende selvsteendig kort
chatbotten oversaette teksten til tysk. De stiller krav prompt med integration af
til oversaettelsen. tidligere output

2 Gruppen beder chatbotten rette i oversaettelsen. Korrigerende prompt

Tabel 46: Bane 3, opgave 3, Prompt Profies

Gruppen interagerer med chatbotten i en kort dialog pa to prompts, hvilket viser, at
arbejdeti hgj grad er uddelegeret til chatbotten. Der er tale om to forskellige
interventionstyper, der begge repraesenterer interventionskategorier, der bruges til at

afgreense og styre processen. Den generelle kommentar viser evne til kritisk refleksion:

Overseaettelsen er ikke videre god. Ved at bede den om at tilpasse den naermere ved at naevne
specifikt, hvad den kan andre og hvad den skal indeholde noget om, bliver teksten forbedret.
Men resten af teksten blev ikke videre forbedret. Ville maske veere bedre at lave flere delprompts
i stedet for at have det hele med i et prompt.

Samlet set vurderer vi, at opgaven er Ligeligt distribueret mellem chatbotten og de

studerende:

Computerdomineret Ligeligt distribueret Studenterdomineret

|

Figur 49: Samskabelse mellem Prompt Profies og chatbotten i generering af makrostrategi, oversaettelse

og optimering
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4.3 Sammenfatning pa analysen

Analyserne ovenfor viser, at der var forskel pa kvantiteten af de prompts, grupperne
lavede i de enkelte opgaver og kvaliteten af dem - dvs. hvilke interventionskategorier,

de benyttede og dermed i niveauerne i samskabelse.

4.3.1 Kvantiteten af de studerendes prompts
Det skal indledningsvis naevnes, at Copilot kun muligger 30 prompts i €n chat, hvilket

de studerende pa forhand var informeret om. Dette begreenser selvsagt de studerendes
muligheder for interaktion med chatbotten i de enkelte opgaver. Det fremgar i gvrigt af
debriefingen, at de studerende finder denne begreensning heemmende, jf. falgende

kommentar:

(...) men det, ja, det var meget begraensende, at det kun var tredive prompts, fordi at hvis man gik
over i en ny chat, sa havde den selvfalgelig ikke alt, al den information, vi havde fodret den med

og den selv var kommet frem til tidligere ved de tidligere opgaver.

Vi kan naturligvis ikke vide, om dialoger med fa prompts skyldes denne begreensning,
eller om den ikke pavirker de studerendes handlingsmanster. Under alle
omstaendigheder viser opteellingen af antal prompts, at de enkelte dialoger generelt
bestod af forholdsvis fa prompts, saledes bestod 19 af dialogerne af to prompts, mens

kun en enkelt dialog bestod af syv prompts. Dette fremgar af Figur 50 nedenfor.
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Figur 50: Sammenhang mellem chats og antal prompts pr. dialog

Blandt de resterende dialoger bestod de fleste af en, tre eller fire prompts. Isoleret set

kan det forholdsvis lave antal prompts indikere en hgj grad af automatisering.

4.3.2 Kvaliteten af de studerendes prompts
At der kan veere tale om en forholdsvis hgj automatiseringsgrad, understgttes af en

relativt hgj forekomst af to af de tre interventionskategorier, der ifglge vores
analysemodel indikerer Computerdomineret samskabelse (Se Figur 3, Afsnit 4), nemlig
Indledende selvstaendig kort prompt (15 forekomster) og Opfalgende prompt (17

forekomster). Dette fremgar af Figur 51:
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1: Indledende kopi-prompt - 5
2: Indledende selvsteendig kort prompt ~EEE————————_—| 15
3: Opfglgende prompt | EEEEE—————— 7
4: Indledende selvsteendig detaljeret prompt Wl 2
5: Opfelgende prompt med referencer | E——m 7
6: Opfelgende prompt med integration af tidligere. .. ———m 7
7: Kopi-prompt med referencer [ 4
8: Kopi-prompt med integration af tidligere genereret...® 1
9: Indledende selvstaendig kort prompt med referencer E—m 6
10: Indledende selvsteendig detaljeret prompt med... === 3

11: Indledende selvsteendig kort prompt med... ——— 7
12: Korrigerende prompt e 34

13: korrigerende prompt med referencer =l 2
14: Opfglgende prompt med integration af tidligere...® 1
15: Indledende selvsteendig kort prompt med... ™ 1

16: Indledende selvstaendig detaljeret prompt med... == 2

17: Reflekterende prompt = 5

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Figur 51: Forekomst af interventionskategorier

Det fremgar imidlertid ogsa af Figur 51, at der er mange forekomster af Korrigerende
prompts (34 forekomster), som i sig selv indikerer Ligeligt fordelt samskabelse (Se Figur
3, Afsnit 4). Derudover er der en bred spredning blandt de gvrige kategorier. Samlet set
viser figur 51, at de studerende benytter en vifte af forskellige interventionskategorier

for at na frem til deres resultat.

Anvendelsen af de forskellige interventionskategorier kan opfattes som eksempler pa
forskellige niveauer i samskabelse. Vi viste i Figur 3, at vi forstar disse niveauer som
grader i et kontinuum, hvor de enkelte processer placerer sig i hgjere eller mindre grad
inden for de pa kontinuummet angivne samskabelsesniveauer. | de enkelte analyser pa
de to spillerunder (Afsnit 4.1 og Afsnit 4.2) har vi ikke desto mindre fundet det
ngdvendigt at navngive placeringer pa dette kontinuum, svarende til forskellige grader
af henholdsvis Computerdomineret, Ligeligt distribueret og Studenterdomineret
samskabelse for at kunne uddrage mgnstre og konklusioner. Dette geelder ogsa for

Figur 53, der viser en opteelling af forekomsten af samskabelsesformer.
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Studenterdomineret, hej |GGG 5

Studenterdomineret, middel | 1

Studenterdomineret, lav |G 3
Ligelidt distribueret, hej [IIIINENG 3
Ligeligt distribueret, middel | NN 10
Ligeligt distribueret, lav [ NI
Computerdomineret, hej [IIIEIGININININGNNNS 7
Computerdomineret, middel [INIINIEIGGN. 7

Computerdomineret, lav [ NNNNGNGE 2

Figur 52: Samskabelsesniveauer i lgsning af delopgaver

Somvisti Figur 52, placerer naesten halvdelen af processerne sigien eller anden grad
inden for Ligeligt distribueret samskabelse (21 ud af i alt 45). Hvis man ser pa
yderpunkterne i kontinuummet, er der kun to processer, der udviser hgj grad af
Computerdomineret samskabelse, mens hele fem processer udviser hgj grad af
Studenterdomineret samskabelse. Samlet set indikerer dette, at der er stor variationi, i
hvilken grad processerne er automatiserede. Pa den ene side er der ni dialoger, der
ligger inden for Studenterdomineret samskabelse, hvilket indikerer, at de studerende
udviser agency og tager ansvar for opgaven som tekstproducenter. Pa den anden side

er antallet af dialoger, der er computerdominerede, relativt stort, nemlig 16.

Vi ser en lighende varians i antallet af prompts, men dog med en overveaegt af korte
dialoger, idet 34 var korte og bestod af 1-3 prompts, mens kun 11 dialoger var lange og
bestod af mere end fire prompts (se Figur 50). Nar vi kigger pa indholdet af de korte
prompt-dialoger i analyserne i Afsnit 4.1 og Afsnit 4.2, kan vi se, ati kun to tilfeelde er

promptsene lange (se Tabel 35 og 36) og kun i et tilfeelde preecist afgraensende (se Tabel
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40), hvilket indikerer, at der er en sammenhaeng mellem korte prompt-dialoger og hgj

grad af automatisering.

Alti alt tegner der sig et billede af prompting-processer med stor variation i graden af

automatisering.

4.3.3 De studerendes laring 1 projektet
En del af formalet med dette projekt var at afdeekke, hvilket leeringsudbytte de

studerende fik. Viden om dette far vi dels fra debriefing-madet, hvor vi bad de
studerende kommentere deres leeringsproces, dels fra de kommentarer, som de
studerende noterede efter at have lgst hver delopgave. Her er fire konkrete ting, som de

studerende mente at have laert:

1: Man bgr konkret eksplicitere, hvad man kraever af output:

Vi gav chatbotten opgavebeskrivelsen, hvor den skulle udarbejde en style guide. Hertil gav vi den
information om, hvad en style guide er, for at opna det bedste output. Det farste output var
omfattende, hvorfor vii et prompt efter bad den veere mere overordnede.

2: Man bgr generelt veere opmeerksom pa balancen mellem detaljerede indledende

prompts og efterfglgende trin-for-trin bearbejdning af disse:

Studerende: Jah, sa ville strategien méaske veere at finde, om ikke andet, at finde den rigtige
balance mellem en udferlig ferste prompt og sa at bearbejde det senere, altsa i sma skridt eller
sadan noget.

Underviser: Det vil sige sddan et trin for trin, der bliver mere og mere specifik, er det sddan?
Studerende: Ja, det lyder meget rigtigt, det lyder meget rigtigt. Maske at starte lidt bredere og sa
ende ud i noget mere specifikt, nar man finder ud af, hvilke fejl, den laver og sddan noget.

3: Det er ngdvendigt at bruge tid pa at diskutere, hvordan man skal prompte for at na

frem til en preecis prompt, der leder til det gnskede output:

(...) men altsé vi fik nogle gode snakke ud af det, sa det var maske meget leererigt, men
selvfglgelig tog det tid, men det var ogsa med til at sgrge for at vi ligesom vidste preecis, hvad det
var, vi gerne ville have ud af den og hvad vi gerne ville frem til. Sa det var maske mere malrettet,
altsa den, det vi fandt ud af.
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4: Det er ngdvendigt at have viden om de begreber, fx tone of voice, man prompter om

for at kunne prompte adaekvat:

Altséa jeg synes i vores prompting der blev vi ret meget konfronteret med at det var ngdvendigt, vi
sely, alts3, vidste de her ting, vi gerne ville have svar p4, ja, som ogsa lidt gjorde det til lidt en,
sadan, frustrerende proces at lave de prompts fordi meget af det som vi tager, altsd méaske har
sveert ved at seette ord pa, men viden vi tager for givet, som er lidt sveer at beskrive, det kraever vi
beskriver den viden til chatten far at den ligesom, ja, kommer med de svar, vi gerne vil have den
til.

(...) jeg synes den udfordrer jo ogsa én i det her med virkelig at veere skarp i det man
kommunikerer, altsa, og det kommer jo ogsa lidt med det her med at have en god forstaelse for
det man skriver om, men altsa det synes jeg i hvert fald helt sikkert, at det var noget, jeg blev
udfordret pa (...).

For andet vedrgrende laering om prompting henviser vi til Guidelines til prompting: gode

rad og erfaringer, der er samlet i Afsnit 5.5.

Af mere generel karakter bemeerkende de studerende, at de for det forste var pressede
pa tid og for det andet var begraensede i antallet af prompts, og af den arsag ikke
eksperimenterede sa meget, men arbejdede pa den samme made i alle processerne.
Derfor var leeringskurven mest stejli starten af processen. Man kan sige, at de
begraensninger, der var indlejret i arbejdet, saledes begreensede i hvilket omfang de

studerende gik undersggende til veerks.

Jeg tror at jeg vil sige, at jeg fglte at lige sa snart vi kom ind i det, som var forholdsvis hurtigt, s
var det samme, sddan, niveau, man lagde p4, altsa selvfalgelig sd havde man naet til det, hvor
man vidste at, hvilken fremgangsmetode, man skulle have i forhold til det, vi gerne ville. Sa skulle
det bare veere, hvis vi havde mere tid og flere prompts i vores chat, at vi havde gjort det mere
grundigt, sa ja, man kunne godt maerke leeringskurven, men jeg tror den, leeringskurven, den
toppede hurtigere, sa der var ikke sadan en kontinuerlig udvikling pa den made.
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Vi kan som undervisere se, at det gavner de studerendes laeringsproces, at de arbejder i
grupper, idet de derved far mulighed for at diskutere deres prompting-strategier. En

underviser, der havde lejlighed til at observere en af grupperne, bemaerkede falgende?:

(...) jeg synes, at jeg s&, at den leeringsproces, de havde, den var meget afhaengig af, at de sad to

9 9

sammen, altsa der var et meget aktivt pingpongspil mellem de to ”nu ger vi sadan,” "nej det gar

vi ikke, fordi sa kan den jo ikke,” sa det flgj med argumenter frem og tilbage "jamen hvad skal vi
s8” og sadan. Sa der, | havde nogle gode lange diskussioner, synes jeg, meget ofte om, hvad det
var | skulle putte ind i den maskine der.

Endelig kan vi af resultaterne se, de studerende i mange delopgaver tager ansvar som
tekstproducenter. | denne case skulle de studerende i hver delopgave anvende
chatbotten som samarbejdspartner. Som fglge heraf skrev de ikke selv tekst eller
oversatte, ligesom de heller ikke selv udfgrte analysearbejdet. En konsekvens ved en
sadan opgavestilling kan veere at store dele af opgaverne bliver automatiseret, og at de
studerende derfor ikke selv tager ansvar som tekstproducenter, hvilket heemmer
leering. Analysen viser ikke desto mindre, at de studerende i de fleste tilfeelde arbejder
ligestillet med chatbotten, og i nogle processer styrer de selv arbejdet. Vi forestiller os,
at en medvirkende faktor kan veere, at de studerende efter hver delopgave har skullet
kommentere deres proces. Derved tvinges de nemlig til at reflektere og forholde sig
kritisk. Vi anbefaler derfor, at man ved brug af Prompting Games-modellen leegger veegt
pa atintegrere kritisk refleksion for det fagrste ved at bede de studerende labende
kommentere lgsningen af delopgaverne og for det andet ved at diskutere anvendte
prompting strategier, fx med udgangspunkt i vores prompting-guidelines og
interventionskategorier, sddan som det fremgar af Prompting Games-modellen i afsnit

5.1.

5 Projektets output

| dette afsnit samler vi projektets output. Dette udggres af falgende elementer:

2 Vi gor opmearksom p4, at observation ellers ikke var en del af de anvendte metoder, men at vi er klar over, at
data fra denne metode kunne have suppleret med interessant indsigt i de studerendes arbejdsproces.
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1. Prompting Games: en hybrid faseopdelt tekstproduktionsmodel (Afsnit 5.1)
indledende forelaesning (Afsnit 5.2)

case (Afsnit 5.3)

hjeelpetekster (Afsnit 5.4)

leeringssti (Afsnit 5.5)

Guidelines til Prompting: De studerendes gode rad og erfaringer (Afsnit 5.6)

N o o bk~ Db

interventionskategorier (Afsnit 5.7)

Hvert af disse vil blive naermere beskrevet i falgende underafsnit.

5.1 Prompting Games: En hybrid faseopdelt tekstproduktionsmodel

Tekstproduktionsmodellen i Prompting Games har til formal at treene studerende i at
skrive og oversaette tekster med en chatbot som samarbejdspartner. Til det formal

leegger vi folgende principper til grund:

e den skal have et fremmedsprog som omdrejningspunkt

e den skal kontekstualisere tekstproduktion

e den skal fokusere pa proces snarere end produkt

e den skalintegrere GAl pa systematisk vis

e den skal integrere mulighed for kritisk refleksion

e den skalfremme de studerendes rolle som rammeseettere og redaktgrer af
digitale outputs

e den skal veere funderet pa didaktiske principper

Tekstproduktionsmodellen er kontrastivt konciperet, idet man i Spillerunde 1 skal skrive
en tekst, som sa i Spillerunde 2 skal overseettes til fremmedsproget. Hvis man gnsker
at anvende modellen i en monolingval sammenheaeng, kan man udelade Runde 2 og blot
arbejde med fremmedsproglig tekstproduktion i Runde 1.Teksten, der skal skrives, er
indlejret i en case, der beskriver formal og den kontekst, som teksten skal skrives i.
Dette kreever bl.a., at de studerende udvikler en malgruppe og en persona og bl.a. tager
stilling til tekstens tone of voice samt specifikt for oversaettelsen: skopos. Andre cases
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kan selvsagt specificere andre krav til teksten. Det er en vigtig preecis for udviklingen af
modellen, at den understgtter GAl som et leeringsredskab, hvor de studerende
fokuserer pa arbejdsprocessen og bliver kritiske brugere af teknologien og i stand til at
kvalificere deres egen laeringsproces, i stedet for at fokusere pa produktet. Dette
understgtter modellen pa flere mader. For det fgrste opdeles casen i faser med
specifikke delformal, som stilladserer de studerendes proces. Disse italesaettes her
som baner, hvor de studerende skal gennemfgre én delopgave for at avancere til den
naeste. Det er specificeret i instruksen til hver delopgave, at chatbotten skal bruges
som samarbejdspartner. Hver delopgave skal afsluttes med en generel kommentar til
lzsningen af opgaven med GAI, hvilket har til formal at fremme de studerendes evner til

kritisk refleksion (metakognitive kompetencer).
Figuren nedenfor illustrerer den hybride faseopdelte tekstproduktionsmodel i

Prompting Games med angivelse af de enkelte delopgaver indeholdt pa hver af de tre

baner.
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De studerende szettes ind i reglerne for spillet og
modtager traening: viden om store sprogmodeller, GAl
0og prompt engineering

Bane 1:

De studerende udferer det forberedende
skrivearbejde ved at undersege:

1: indhold: mélgruppe og persona

2: indhold: emner i Om os-tekster

3: signalering af baredygtighed og autenticitet
4: Corporate language: fagtermer og centrale
begreber

5: Corporate language: tone of voice

6: Corporate language: formulering af styleguide
Bane 2:

De studerende skriver teksten pa folgende méade:
1: Generering af tekst

2: Optimering af tekst med hensyn til indhold
malgruppe, persona og indhold

3: Optimering af tekst med hensyn til sprogrigtighed

[ sanes B

De studerende oversastter den faerdige tekst til
fremmedsproget ved at fastleegge:

1: malgruppe og persona pa det fremmedsproglige
marked.

2: benavnelser pa fremmedsproget for den fastlagte
terminologi.

3: hensigtsmaessig makrostrategi, generering af
oversaettelse og optimering med hensyn til

Qprosﬂsﬂaned. /

Der gives feedback, og de studerende diskuterer
prompting og laering om brugen af chatbots.

Figur 53: Prompting Games: hybrid faseopdelt tekstproduktionsmodel
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5.2 Indledende forelaesning

Som neevnt, blev processen indledt med en forelaesning pa 2x45 minutter. Formalet
med forelaesningen var for det fagrste at give de studerende en grundlaeggende viden om
store sprogmodeller, generativ Al, chatbots og prompting. Dermed fik de en generel
forstaelse for muligheder og udfordringer ved brug af chatbots, herunder bias og
hallucination samt viden om, hvordan chatbots kan bruges til tekstproduktionien
fremmedsproglig kontekst. For det andet blev de i forelaesningen introducere til

Prompting Games.

5.3 Case

Prompting Games blev bygget op over en case, som de studerende skulle lave. Til det
formal udvalgte vi en virksomhed, hvis hjemmeside var pa dansk, og hvis Om os-tekst
levnede rum for udvikling. Derved gav den mulighed for tekstproduktion savel som for
overseettelse til de respektive fremmedsprog. Nedenfor gengiver vi casens ordlyd. Vi gor
opmaerksom p4, atvii casen har anonymiseret virksomheden ved at erstatte dens navn

med Xx.

Case:
| arets Prompting Games skal | hjeelpe virksomheden x med at optimere deres hjemmeside,

som | finder her: __

x er en dansk familievirksomhed, der ligger i Jylland. Virksomheden producerer et mindre

sortiment af produkter som eddike, marmelade og cider med udgangspunkt i lokale ravarer.

Indtil nu markedsfgrer virksomheden udelukkende sine produkter pa det danske marked. |
skal forestille jer, at de nu vil udvide deres markeder til ogsa at omfatte de tyske, franske og
spanske markeder. Til det formal har de brug for at optimere deres kommunikation pa

hjemmesiden med en ny Om os-tekst.
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5.4 Hjeelpetekster

Arbejdet med casen kraevede, at de studerende pa den ene side havde faglig viden om
corporate language, tone of voice og persona og pa den anden side en grundlaeggende
viden om Copilot. Fglgende tre hjeelpetekster gavdem den ngdvendige viden om disse

omrader.

Corporate Language og Tone of voice
Corporate Language og tone of voice er begge vigtige elementer inden for
virksomhedskommunikation, men de daekker over forskellige aspekter. Her er en forklaring

med eksempler.

Corporate Language

Corporate Language refererer til de ord, udtryk og termer, som en virksomhed bruger, nar
den vil kommunikere med omverdenen. Det omfatter saledes bl.a. den terminologi, som
virksomheden har valgt at benytte, nar den taler om sine produkter, tjenester, vaerdier,
missioner og generelle forretningsaktiviteter. Corporate Language handler saledes om,
hvordan man beneevner alting. Malet med Corporate Language er at sikre, at virksomheden
altid udtrykker sig pa en ensartet og genkendelig made, uanset hvem der kommunikerer, eller
hvilken kanal der bruges. Corporate Language er derfor en vigtig del af en virksomheds

kommunikationsstrategi med seerligt fokus pa branding.

Eksempler:

e Apple:Brugerkonsekventord som"innovation,""simplicity," og"experience"i deres
kommunikation for atunderstrege deres fokus pa brugervenlige og nyteenkende
produkter.

e LEGO:Benytter udtryk som "kreativitet," "bygge," og "leeringgennem leg" i deres materiale
foratforsteerke deres brandidentitetsomen skaberaf laeringsveerktgjergennem leg.

o Tesla: Anvendertermer som "sustainability," "electric mobility," og "autonomous driving"

foratfremhaeve deres fokus pa baeredygtighed og avanceret teknologi.

Tone of voice
Tone of voice handler om, hvordan virksomheden siger noget, snarere end hvad der siges.

Begrebet refererer til den stil og falelsesmaessige tone, som virksomheden bruger i sin
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kommunikation. Tone of voice skal afspejle virksomhedens personlighed, men kan variere
afhaengigt af malgruppen, mediet eller formalet med kommunikationen. En virksomheds

Tone of Voice kan fx veere formel, uformel, venlig, humoristisk, alvorlig osv.

Eksempler:

e |IKEA: Har en venlig og uformel tone of voice, ofte kombineret med en smule humor,
der skal ggre deres kommunikation tilgeengelig og relaterbar for den brede
befolkning.

o Nike: Bruger en motiverende og inspirerende tone of voice, der taler direkte til den
enkelte, herunder modtagerens evne til at overvinde udfordringer, fx "Just Do It."

o Danske Bank: Har typisk en professionel og formel tone of voice, som skal afspejle

deres serigsitet og palidelighed som finansiel institution.

Sammenfattende forskel
e Corporate Language er de faste ord og udtryk, som virksomheden altid benytter. Det
ervirksomhedens sproglige fundament.

e Tone of voice er den made, hvorpa disse ord og udtryk formidles.

Nar disse to elementer kombineres effektivt, kan de skabe en staerk og sammenhaengende
brandoplevelse, hvor virksomhedens veerdier og identitet klart skinner igennem i alt, hvad

virksomheden siger og gar.

Referencer

Callesen, K. (2022). The Expression of Corporate Identityin Language: Translating Corporate Values
into Tone of Voice Guidelines (Master’s thesis). Aarhus University.

Christensen, T. P. (2022, september 22). Fra sprogpolitik til kontrolleret sprog — tone of voice
og skrivevejledninger [Lecture]. Institut for Kultur og Kommunikation, Aarhus Universitet.

Henriksen, L., Jongejan, B.C. & Maegaard, B. (2004). Tone of Voice-VID report no 4.

https://nlpweb01.nors.ku.dk/vid/public/rapport-4-tone-of-voice.pdf

Lund Hgier, A. (2019). How to ensure a tone of voice through a language guide: A
case study on Drsted's language guide (Master’s thesis). Aarhus University.
Malyuga, E. N. (2024). The language of corporate communication: Functional,

pragmatic and cultural dimensions. Springer.
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Persona: hvad er det, og hvad bruges det til

Somendelafderesbranding sggervirksomheder at tilretteleegge deres kommunikation, saden
rammerderes malgruppe. En malgruppe defineres somen gruppe forbrugere med enraekke
feellestraek, fxmedhensyntilkagn, alder, beskaeftigelse, interesserogsmag. Dendefinerede
malgruppe kan bruges som udgangspunktforat konstruere en sakaldt persona, dvs. en fiktiv
karakter, der skal repraesentere den gruppe afforbrugere, som produktetrettes mod. Ved hjeelp af
en persona kan man sige, atforbrugeren levendeggres. En persona kan saledes gare det lettere
forvirksomheden at seette sigindi og identificere sigmed forbrugeren. Deteren viden, som
virksomhedenmedfordelkan brugeisinkommunikation. Tilforskelfraen malgruppebeskrivelse
eren personaenkonkretbeskrivelse af enforbrugers arbejds- og hverdagslivogdennes behov,

adfeerd og erfaringer. Dette kan fx anga falgende praeferencer:

e FErbeeredygtighedVvigtigforpersonaen, ellerer prisen denvigtigste parameterved kab.

e Harpersonaenenudadvendtlivsstilmedfxcafé- ogrestaurantbesgg, ellerer
vedkommendes aktivitetersnarere bundettilhjemmet.

e Erpersonaeneventyrlysten, fxmed preeference foreksotiske rejsemal, ellerer
personaensharere orienteretmod detneere ogvelkendte.

e Holderpersonaensigfortrinsvistopdateretvia sinsmartphoneellersinbeerbare.

e Holderpersonaensigfortrinsvistopdateretviade sociale medierellerviamere

traditionelle mediersomdagblade, tvogradio.

Referencer
Dam, R. F., &Siang, T. Y. (n.d.). Personas — A simple introduction. Interaction Design

Foundation. https://www.interaction-design.org/literature/article/personas-why-and-

how-you-should-use-them

Fotaris, P., & Mastoras, T. (2022). Room2Educ8: A framework for creating educational
escape rooms based on design thinking principles. Education Sciences, 12(11),

768. https://doi.org/10.3390/educsci12110768

Nielsen, L.(2011). Persona: brugerforkuseretdesign. Aarhus Universitetsforlag.

Texta. (n.d.). Sadan skaber du en persona. https://texta.dk/blog/persona/
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Her folger en beskrivelse af Copilot fra Microsoft, som Aalborg Universitet har udarbejdet.
Beskrivelsen ligger frit tilgeengelig pa Aalborg Universitets hjemmeside. Den er meget oplysende, sa
derfor gengiver vi den her. Vi gor opmerksom p4, at beskrivelsen blev downloadet i efteraret 2024,

da den sidst tilgeengelige version hos OpenAl var GPT-4. I skrivende stund hedder den GPT-5.

Om Copilot

Som studerende eller ansat pa universitetet far du adgang til Microsoft Copilot gennem
universitetets licensaftale med Microsoft. Copilot er en generativ Al platform, der er ideel til
daglig brug. Den understotter dig i processer med at generere ideer, skabe grafik, udvikle
kode og meget mere. Platformen drives af den samme teknologi, der ligger bag ChatGPT og

DALL-E.

G4 til Microsoft Copilot

Copilot er et veerktgj, der anvender en kraftfuld sprogmodel integreret med Microsoft Bings
sggefunktion og eventuelt Microsofts browser Edge. Den er udviklet til bl.a. at generere nyt
indhold, herunder tekst og grafik. Copilot kan ogsa analysere, forbedre og bygge videre pa
eksisterende indhold baseret pa de instruktioner, du giver.

Du skal huske at logge ind med dit AU-Brugernavn, fgr du begynder at bruge Copilot i

kontekst af AU. Det gar, at du kommer ind i et sikret miljg med kommerciel databeskyttelse.

Dette er angivet med et grant segl, som du skal vaere opmaerksom pa skal veere til stede.

Kommerciel databeskyttelse betyder, at du er i en lukket prompt, hvor svarene ikke gemmes
eller bruges til at treene modellen pa. Kommerciel databeskyttelse betyder ikke, at du kan
dele hvad som helst med Copilot. F.eks. personoplysninger, fortrolige eller falsomme
informationer. Du skal stadig overholde universitetets dataklassifikation, som du kan leese

om pa siden om Generativ Al og sikkerhed. Kommerciel databeskyttelse betyder heller ikke,

at du frit kan tilsideseette ophavsretten.

Hvad betyder en session?
Nar du bruger Copilot med kommerciel databeskyttelse, opbevares der ikke informationer

fra session til session. Det betyder, at alle prompts og svar forsvinder og ikke kan genskabes,
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nar du lukker browserens fane eller app'en, eller nar der opstar en timeout. Det er derfor

vigtigt altid at kopiere svarene fra Copilot og dokumentere din brug, hvis du har behovet.
Du kan tilga Microsoft Copilot pa tre mader:

1. Webside i browser: ga til copilot.microsoft.com

B Aalborg Universitet IRt R johndoe@aau dk

Muscie Strengthening: implement strength training programs to buid strong leg muscies, inciuding quadriceps, hamstrings, and

Balance Training: Enhance balance and proprioception to improve stability and prevent falls or awkward movements that strain the knees.
5. Technique and Skill Development:
= Skill-Specific Training: Encourage children to focus on their skill set rather than pushing themselves to play at a higher level. Proper technique
reduces the risk of injury.
Coaching Emphasis: Coaches should emphasize safe movement patterns during practice and games.
6. Injury Recognition and Reporting:
o Teach children to recognize signs of knee pain, discomfort, or instabiity. Prompt reporting of any issues ensures timely evaluation and
intervention.
Educate parents, coaches, and athletes about the importance of seeking medical attention for persistent or severe knee pain.

7. Monitoring Workload and Fatigue:

> Rest and Recovery: Ensure adequate rest between practices and games. Overtraining can lead to fatigue and increase injury risk.
» Age-Appropriate Training: Tailor training intensity and duration based on the chid's age and developmental stage.

8. Educate Parents and Coaches:

Communication: Parents and coaches should communicate openty about any concerns reiated to knee health

o Injury i ps: Organize ps to educate parents and coaches about injury prevention strategies.

Remember, a comprehensive approach that involves athletes, parents, coaches, and healthcare professionals is crucial for preventing knee injuries in
young athletes. 1, X

Famers atvide 1 @ kashoalt @ chigrons corr =

2. Udvidelse i browseren Edge: | browseren Edge kan du sla Copilot til og fra, som en sakaldt
sidebar. Denne funktion er placeret som en Copilot-knap i gverste hgjre hjgrne. Selve
sidebaren giver mulighed for langt mere smidig interaktion med det indhold du kigger pa via

din browser og har ogsa en indbygget funktion til at skabe indhold kaldet 'Compose'.

3. App pa telefon/tablet: Hent Copilot i App Store eller Google Play og log ind i app'en med dit

AU-Brugernavn

Flere muligheder for indstillinger
Copilot har en reekke indstillinger til, hvordan den handterer din prompt.
| app'en pa mobil kan du direkte veelge, om du vil benytte den mere avancerede sprogmodel

GPT-4 eller en eeldre udgave.

Forskelle mellem Copilot og ChatGPT
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Hvis du har forsggt at sende den samme prompt til bade Copilot og ChatGPT, vil du sikkert
have bemeerket, at de ikke nadvendigvis svarer pa helt samme made.

Selvom de to platforme deler teknologi, sa er der forskelle. De benytter ikke ngdvendigvis den
samme version af GPT-modellen, da den teknologiske udvikling ikke er synkroniseret mellem

de to platforme.

GPT-modellerne er heller ikke tilpasset pa helt samme made. F.eks. er ChatGPT nok mere
orienteret mod samtale, hvor Copilot er mere opgaveorienteret. Det kan du opleve ved, at
Copilot kan fremsta mere kortfattet og formel i sine svar. Du kan selvfglgelig altid bede
Copilot om at svare mere detaljeret og uformel, hvis du gnsker det.

Copilot benytter meget ofte en internetsggning til at berige og praecisere sit svar (metoden
kaldes for Retrieval-Augmented Generation - RAG), hvor ChatGPT specifikt skal bedes om at
inddrage en internetsggning. Uden RAG svarer modellen kun pa baggrund af det, den har leert
gennem sit treeningsmateriale. Med RAG inddrages fordelene ved alm. informationssggning

ogsa.

Sadan kan du arbejde med filer i Copilot
Du har mulighed for at uploade filer til Copilot; f.eks. en PDF-fil, et Excel regneark eller et
billede fra dit kamera. Dette kan du efterfalgende referere til i din prompt. F.eks. fa

analyseret dokumentet eller beskrevet indholdet pa billedet.

Der er dog en begraensning pa filstarrelse og -typer. For nuveerende kan du kun uploade filer
pa maksimalt 1 MB og maksimalt 5 uploads pr. dag. Microsoft holder en liste opdateret

med, hvilke filtyper du kan uploade.

Har du behov for at arbejde med eksempelvis en stgrre PDF-fil, kan du benytte sidebaren i
Edge-browseren. Abn filen i browseren, aktivér Copilot, og nu kan du benytte Copilot til

eksempelvis at fa et sammendrag af indholdet mv.
Hav opmeerksomhed p4 at Copilot i Edge-browseren netop har mulighed for at leese
indholdet i det faneblad, som du abner sidebaren i. Derved kan du uforvarende komme til at

overtraede dataklassifikationen, hvis Copilot benytter indholdet fra browseren i din prompt.

Hvorfor veelge Copilot fremfor f.eks. ChatGPT?
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veerktgj til en given opgave.

betragtning af opgavens natur.

Copilot

AAU har licens gennem vores aftale med
Microsoft

AAU har indgaet databehandleraftale med
Microsoft. Vi har sikkerhed omkring visse
GDPR-forhold

Vi betaler for produktet

Vi betaler for produktet

Sikkerhed for at dine data slettes og ikke
benyttes til at treene modellen eller bliver

anvendt til analyse

Det rette veerktgj til den rette opgave! Det er sveert at argumentere imod. Vi vil heller ikke

forsvare, at Copilot altid er det bedste valg. Der kan vaere mange grunde til at veelge et andet

Men, brug tabellen nedenfor til at overveje, om der er nogle preemisser i forhold til opgaven,

der gor, at valget bar heelde mod Copilot eller om et andet veerktgj vil veere mere passende i

ChatGPT

AAU har ingen licens eller aftale om brug

AAU har ingen databehandleraftale med
OpenAl

Du og dine data er sandsynligvis produktet
Vi kender ikke forretningsmodellen og vi ved
ikke, om tjenester er tilgeengelige i morgen
eller hvilke begreensninger, der pludselig
kan blive indfert

Der er ingen sikkerhed for at dine data
slettes eller sikkerhed imod at dine data
bliver benyttet til at treene modellen eller

anvendt til analyse

Kilde: https://www.aub.aau.dk/studerende/generativ-ai/copilot

5.5 Leeringssti

| en kompleks arbejdsproces som Prompting Games, hvor de studerende skal arbejde

selvstendigt, er det ngdvendigt at understgtte de studerendes leering ved hjeelp af en

leeringssti, der dels styrer forlabet og dels samler de ressourcer, der indgér i processen.

Arbejdsprocessen med Prompting Games blev understgttet af brugerfladen pa

Brightspace. Brugersiden pa Brightspace gav de studerende den nadvendige

information om spillet, instrukser, hjeelpetekster og guidede dem igennem dets faser.

Pa den made fungerede den som en leeringssti i processen. Med udgangspunkt i vores
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erfaringer fra afprgvningen har vi revideret brugerfladen, sddan som den tog sig ud pa

Brightspace. Den reviderede udgave er illustreret i Figur 54 nedenfor.
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Velkommen til Prompting Games: [velkomsttekst]

Tidsplan: hvornar spiller vi?

Deltagerliste: hvem er med?

Om spillet: [overordnet tekst om spillet]

Spilleregler: [tekst, der beskriver, hwvad man skal, og hvortil man skal uploade]

Casen: [tekst, der beskriver casen]

Hjeelpetekster fra traaneren: [kort tekst, der beskriver teksterne]

Om Copilot

Corporate Language

Tone of Voice

Persona

Klar-parat-start: [kort tekst, der minder om at inddrage Copilot
og om at uploade generelle kommentarer (refleksion) til hver
delopgave]

Traening: [overordnet tekst om formalet]
Farelaesningsdias
Bane 1: instruks
Link til [upload af lasning af cpgaven)
Bane 2: [instruks]
Link til [upload af lasning af cpgaven)
Bane 3: [instruks]
Link til [upload af lasning af cpgaven)

Debriefing: [kort tekst om formalet]

Figur 54: laeringssti pa online leeringsplatform
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5.6 Guidelines til prompting: gode rad og erfaringer

| forskningen i prompting er man generelt enig om fglgende overordnede retningslinjer

for effektiv prompting (oversat fra Viswanathans (2025) core component of prompt

engineering):

komponent Beskrivelse Centrale overvejelser

klarhed preecist formuleret instruks entydigt sprog og klare ordrer

kontekst integrering af relevans, fuldstaendighed, preecision
baggrundsinformation

struktur organisering af prompt- logisk flow, hierarkisk organisering
elementer

efterprgvning kvalitetssikring tjek af konsistens, fejlfinding

Tabel 47: retningslinjer for prompt engineering

| Prompting Games bad vi de studerende om pa hver bane at angive deres erfaringer fra
prompting-processen og/eller et godt rad til prompting med udgangspunkt i disse.
Derudover blev de anvendte prompting-strategier diskuteret pa det afsluttende
debriefing-mgde. De studerendes angivelser er generelt i god overensstemmelse med

ovenstaende retningslinjer.

Nedenfor har vi samlet de studerendes erfaringer, rad og kommentarer som guidelines i
tre oversigter: en oversigt over prompting-strategier (Tabel 48) og en oversigt over
henholdsvis positive og negative erfaringer fra samarbejdet med chatbotten (Tabel 49
og 50). Vi har ved hver prompting-strategi angivet et illustrativt eksempel fra de
studerendes arbejdsproces. Vi gar vi opmaerksom pa, at vi har parafraseret, hvor dette
var ngdvendigt for anvendeligheden. Vi ggr ogsa opmaerksom pa4, at strategier og
erfaringer hidrgrer fra denne ene gruppe studerende og ikke er efterprgvet i stagrre
populationer. Dertil kommer, at GAl udvikler sig virkelig hurtigt. Vi mener alligevel, at
guidelines kan tjene som do’s and dont’s for andre studerende og derved hjeelpe og

inspirere dem til prompting i tekstproduktion.
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| folgende oversigt over de studerendes prompting-strategier (Tabel 48) er de angivne
eksempler korte og uden kontekst, idet de udelukkende har til formal at illustrere
indholdet i strategien. De viser saledes ikke, hvordan man kan tildele chatbotten en
rolle, hvilket man ellers plejer at anbefale som indledning til en prompt (se fx

Videnscenterportalen), fx:

”Du er kommunikationsmedarbejderi (...). Din opgave er

(...)”.

Vi anbefaler saledes, at studerende indleder en dialog med chatbotten ved at tildele

denenrolle.
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De studerendes prompting-strategier

Nr. | Prompting-strategi

1 Giv chatbotten sa megen information som
muligt, fx teori, en definition af et begreb
eller baggrundsinformation om emnet.
Derved gges chancen for et praecist og
relevant output.

2 | Givchatbotten information pa sa
struktureret en made som muligt. Derved
gges chancerne for ikke at forvirre den.

3 Giv chatbotten sé praecise prompts som
muligt.

4 Giv chatbotten links, sddan at den selv kan
tilga information. Derved sparer du tid.

5 Brug trin-for-trin prompts, hvis chatbotten
har sveert ved at generere en
tilfredsstillende analyse.

Lad chatbotten starte med at analysere
elementer af en tekst, der viser tone of
voice, og lad den sa pa den baggrund
analysere virksomhedens tone of voice i sin
helhed.

6 Korte og praecise prompts kan bruges i
opfalgende prompts, der kraever en praecis
og konkret handling.

7 Angiv omfang, hvis chatbotten fx skal
udarbejde en vejledning,

8 Vedhaeft dokumenter med information i
stedet for at give information i selve
prompten. Det sparer tid.

9 Veer preecis med hensyn til, hvorvidt noget
skal forstas som et kriterium, eller om det
skal indga direkte i en tekst.

10 | Veer opmaerksom pa at faktatjekke output.
Ellers kan du ikke vide, om den
hallucinerer.

11 Mind chatbotten om tidligere krav til output
i lange prompts, sa den ikke glemmer at
tage hgjde for disse.

12 | Afgreens, hvad chatbotten skal fokusere pa
i en analyse. Ellers kan analysen blive for
generel.

Tabel 48: prompting strategier til tekstproduktion

Illustrativt eksempel
Du skal beskrive en malgruppe for x. En
malgruppe defineres som (...)

Du skal genere en malgruppe og en persona for
(...). Start med at definere en malgruppe. Brug
denne definition pa ‘'malgruppe’: (...). Bagefter
skal du generere en persona, dereri
overensstemmelse med malgruppen. Brug denne
definition af ’persona’: (...).

Definer en Om os-tekst for sma virksomheder,
der producerer lokale fgdevarer i [land].

(...) Du finder et link til hjemmmesiden her: (...)

Prompt 1: Analyser hvilken stemning adjektiverne
i folgende tekst skaber.

Prompt 2: Lav en analyse af tekstens tone of
voice, og inddrag analysen af adjektiverne i den.

[Chatbotten foreslar 1-8 punkter, hvilket er for
mange. Dette afstedkommer denne prompt:]
Slet punkt 4 og 6 fra din punktopstilling.

Du skal generere en style guide til (..) formal.
Styleguiden skal bestd af de 10 vigtigste regler og
veere opstillet i listeform.

Du skal beskrive malgruppen for (...). du finder en
definition af malgrupper i vedheaeftede dokument.

Teksten, du skal skrive, skal signalere
autenticitet, men dette ord skal ikke indga
ekspliciti teksten.

Omskriv teksten, s& den bliver mere levende ved
at (...). Husk at teksten skal henvende sig til den
valgte persona: (...)

Du skal analysere tone of voice i den vedheeftede
tekst. Du skal starte med at fokusere pa
adjektiver i teksten.
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Udover de konkrete prompting-strategier, der er foldet ud i Tabel 48, kan de

studerendes positive og negative erfaringer med samarbejdet med chatbotten ogsa

tjene som input til andre studerendes formulering af prompts. Erfaringerne er

praesenteret i henholdsvis Tabel 49 og 50. Som det tydeligt fremgar, er der langt flere

negative end positive erfaringer. Det kan ikke udelukkes, at nogle af de negative

erfaringer kunne have veeret undgaet med mere praecise prompting-strategier.

Tabel 49: Positive erfaringer

De studerendes positive erfaringer

Chatbotten var meget effektiv i generering af en detaljeret persona i overensstemmelse med
malgruppen.

Chatbotten var i stand til at forstd sammenhaengen mellem malgruppe og persona.

Selv efter flere opgaver i den samme dialog var chatbotten stadig klar over, hvad dens output
skulle bruges til.

Da chatbotten skulle generere en liste over vigtige begreber pa en hjemmeside, fandt den af
sig selv de seks hyppigste begreber.

Chatbotten inddrog af egen drift corporate language under tone of voice.

Chatbotten var god til at inddrage outputs fra den forudgdende dialog i sine outputs.
Chatbotten var i stand til at skrive en god Om os-tekst pa dansk.

Chatbotten var god til at tilpasse teksten til den valgte persona.

Chatbotten var god til at generere en malgruppe for det franske marked.

Chatbotten var god til at rette teksten efter vores anvisninger.

Overseaettelsen ville sandsynligvis blive bedre hvis man lavede den ved anvendelse af trin-for-
trin prompting.

Chatbotten var god til at inkorporere de eendringer, man foreslog til dens overseettelse, fx ved
kulturelle udtryk.
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De studerendes negative erfaringer

Copilot baserede sin beskrivelse af genren pa en enkelt kilde, hvilket resulterede i en meget
generel beskrivelse, der ikke passede til case-virksomheden.

Chatbottens forslag til branding af beeredygtighed og autenticitet blev for generel, hvis man
ikke linkede til en hjemmeside.

Chatbotten baserede sit output pa kun én underside pa en hjemmeside og forbedrede ikke
sit output efter opfalgende prompts om at bruge hele hjemmesiden.

Chatbotten baserede ikke sit output pa flere forskellige hjemmeside, selvom den fik besked
om at ggre det.

Hvis man ikke definerede, hvad der forstas ved ”fagbegreb”, var output ikke brugbart,
selvom prompts var konkrete.
Chatbotten overfarte formalet fra forudgdende prompts til nye.

Chatbotten forstod ikke tone of voice, selvom deni et tidligere output selv havde defineret
det.

Output kunne veere meget omfattende, hvis man ikke havde veeret preecis med hensyn til
omfang.

Chatbotten kunne ”sidde fast” i en tidligere prompt, fx sad den fast i definitionen pa
malgruppen i stedet for at definere kommunikationsstil, som den ellers selv allerede havde
defineret.

Chatbotten gav irrelevant information, hvis man ikke klart definerede, hvad man gnskede.
Chatbotten skrev afsnit til en tekst, som den ikke var blevet bedt om at medtage.

Det var udfordrende at generere billeder med chatbotten.

Hvis chatbotten blev anmodet om at rette den tekst, den selv havde genereret, rettede den
ikke noget.

Chatbotten kunne ikke finde paralleltekster med udgangspunkt i terminologi.

Chatbotten gav ikke en klar begrundelse for den genererede persona, selvom man bad den
om det.

Selvom man bad chatbotten om at oversaette méalsprogorienteret, oversatte den fortrinsvist
kildesprogsorienteret.

Oversaettelsen blev ikke god, hvis man instruerede chatbotten i én enkelt prompt.

Tabel 50: Negative erfaringer
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5.7 Interventionskategorier

Som neevnt ovenfor, blotlagde analysen et handlingsmgnster i de studerendes
prompting-historik, der lader sig systematisere i en reekke kategorier, som vi bensevner
interventionskategorier. Med henblik pa analyse af de studerende interaktion med
chatbotten og graden af automatisering integrerede vi interventionskategorierne i en
model konciperet som et kontinuum over samskabelse. Vi henviser til Tabel 1 og Figur 3
i Afsnit 4 ovenfor. Vi forestiller os, at andre kan bruge kategorierne i lignende analyser,
men de vil ogsa kunne anvendes i undervisningen i diskussion med elever og
studerende i diskussioner af, hvilke prompting-strategier, der kan veere

hensigtsmaessige (eller uhensigtsmaessige) til givne formal.

6 Sammenfattende betragtninger og perspektiver

Formalet med dette projekt var at udvikle og afprgve en hybrid faseopdelte
tekstproduktionsmodel (Prompting Games-modellen) for systematisk anvendelsen af
chatbots i tekstproduktion. Modellen nedbryder en kompleks arbejdsproces i mindre
dele, hvor de studerende stilladseres til at faerdiggare én del, far de kan ga videre til den
neeste. Modellen er illustreret i Afsnit 5.1. Med udgangspunkt i didaktisk og GAlI-
orienteret forskning var det overordnede sigte med projektet at fremme forstaelsen af,
hvor vigtigt det er at indtaeenke GAl som et leeringsredskab i undervisningsaktiviteter i
stedet for blot som et produktionsredskab, hvis man gnsker, at de studerende bliver
kritiske brugere af teknologien og i stand til at kvalificere deres egen leeringsproces. Det
har vi i projektet forsggt at opna ved at arbejde med en problembaseret og gamificeret
leeringstilgang, hvor studerende skal samarbejde med en chatbot om at lgse to
kommunikationsopgaver: tekstproduktion og oversaettelse. Modellen er udviklet til
fremmedsprogsundervisning pa kandidatniveau, men kan veere relevant i mange
forskellige leeringssammenheenge, hvor man arbejder med at fremme studerendes
leering og deres evne til at producere tekster i samarbejde med en chatbot. Denne
model muliggar en refleksiv leeringspraksis, hvor de studerende reflekterer over deres

proces og deres beslutninger og derved fremmer deres metakognitive kompetencer.
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| analysen af de studerendes arbejdsproces var vi interesserede i at fa indsigti de
hybride leeringsprocesser, der sker, nar studerende skal interagere med en chatbot i
tekstproduktion og overseettelse. Her var vi for det farste interesserede i at fa indsigt i, i
hvilken grad de studerende selv tog ansvar i processen eller uddelegerede arbejdet til
chatbotten (et kvantitativt perspektiv). For det andet var vi interesserede i at vide, pa
hvilken made de studerende valgte at inddrage chatbotten (et kvalitativt perspektiv).
Graden af automatisering har vi analyseret ved hjzelp af de sakaldte
interventionskategorier. Som statte til analysen har viinddraget de kommentarer, de

studerende blev bedt om at give undervejs i processen.

En fremtidig opfalgning pa vores analyseresultater kunne veaere at indhente lyddata fra
studerendes diskussioner, hvorved man kunne fa stgrre indsigt i deres refleksioner
undervejs. Sddanne data kunne ogsa nuancere den tilgang til leering, der danner
preemis for neerveerende arbejde, nemlig at graden af leering falder med graden af
automatisering (se Figur 2, Afsnit 3.1). Her kan man nemlig forestille sig, at studerende,
deri hgj grad uddelegerer arbejdet til chatbotten, alligevel udviser evner til kritisk
refleksion, hvilket igen kan veere tegn pa leering. | det afprgvede design af Prompting
Games var de studerende pressede pa tid. Vi kan selvsagt ikke vide, om dette har haft
betydning for antallet af prompts og den made, de blev formuleret pa. | andre
afpragvninger af Prompting Games vil det veere interessant at fjerne tidspresset og se,

hvilken effekt det har pa de studerendes prompting-proces.

Vihaber, at det gennemfgrte eksperiment kan inspirere andre til at arbejde med
prompting af chatbots som en relevant dialogbaseret laeringsaktivitet, hvor leering
fremmes ved at udforme en tekstproduktionsopgave som en reekke kognitive
problemlgsningsprocesser, der hver isaer bidrager med viden, der er ngdvendig for at
lzse produktionsopgaven pa en made, der sikrer, at de studerende samtidig selv bliver
klogere og i stand til at arbejde kritisk med det output, som chatbotten genererer. |

nyere studier forudses en nedgang i kognitive leeringskompetencer som fglge af GAl (se
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fx Kosmyna et al. 2025), hvilket viser, at det er vigtigere end nogensinde at vaegte

leeringsprocesser fremfor produkt, hvis man skal imadega denne udvikling.
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