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1 Indledning

Generativ kunstig intelligens (herefter GAI efter den engelske betegnelse Generative
artificial Intelligence) i form af isaer 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 pd enormt store datasaet.
Maengden og kvaliteten af de anvendte data er afgerende 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 felge af den fortsat stigende brug af GAI i samfundet, herunder i en uddan-
nelseskontekst, anbefaler Styrelsen for Undervisning og Kvalitet (2024), at elever og
studerende lerer at bruge GAI-varktgjer pad en hensigtsmaessig made. Med henblik
pa at understotte den digitale transformation pa de danske uddannelser har Styrelsen
formuleret ti anbefalinger til, hvordan gymnasier og erhvervsuddannelser kan handtere
brug af GAI som chatbots og andre digitale vaerktgjer i undervisningen. Eksempelvis
opfordres skoleledelser og undervisere til at tilretteleegge undervisning med GAI, nar det
fagligt, didaktisk og paedagogisk giver mening, og undervisere anbefales at tale med deres
elever/studerende om, hvornar og til hvilke formal det giver mening at bruge GAIL
Desuden bar undervisere lade elever/studerende eksperimentere med teknologierne, sa de
oplever, hvilke muligheder og begransninger de enkelte vaerktgjer har. Leringsaktiviteter
ber saledes styrke elevernes kritiske brug af teknologien og kvalificere deres arbejdsproces.
For underviserne kraver det viden om og feerdigheder i at designe laeringsaktiviteter, hvor
teknologi bruges pa en made, der fremmer laering i steder for at sta i vejen for den.

Formalet med dette NCFF-stottede projekt er at udvikle en model for, hvordan GAI kan
inddrages i arbejdet med tekstproduktion pa universitere sproguddannelser. Modellen
kalder vi for Prompting Games, fordi den er designet efter principper for gamification.

Denne pixi-udgave opsummerer de vasentligste pointer fra den lange rapport Prompting
Games: Tekstproduktion som samskabelse mellem studerende og en chatbot, som kan
findes under tilknyttet materiale.



2 Projektets formal

Formalet med Prompting Games-modellen er at give studerende pa de erhvervssproglige
fremmedsprogsuddannelser (cand.ling.merc.) i fransk, spansk og tysk pa Aarhus Univer-
sitet viden om og feerdigheder i at samarbejde konstruktivt med en chatbot om at lgse
virksomhedsrelaterede kommunikationsopgaver i form af tekstproduktion og interkulturel
oversattelse. Til det formal har vi indsamlet viden om de studerendes leringsudbytte
i denne proces, herunder, hvilke prompting-strategier de anvender, og pa den bag-
grund preasenterer vi en tekstproduktionsmodel, som vi héber, kan vare til inspiration
for andre i integrationen af GAI i undervisningen. Projektet placerer sig inden for
didaktisk interaktionsforskning i human computer interaction (HCI). Pa baggrund af det
gennemforte forseg med de studerende, hvor de skulle eksperimentere med at samarbejde
med Copilot, og et efterfolgende fokusgruppeinterview har vi udviklet og afprovet en best
practice-model for, hvordan kandidatstuderende i fremmedsprog kan udnytte en chatbot
som digital samarbejdspartner i forbindelse med erhvervssproglig tekstproduktion. Dette
NCFF-stattede projekt har saledes til formal at bidrage med ny viden om, hvordan man
kan integrere prompt engineering i sin fremmedsprogsundervisning med sarligt fokus pa
tekstproduktion pa en made, der gor de studerende til kritiske og reflekterede brugere
af teknologien samtidig med, at man indtenker og udforsker de studerendes digitale
leeringspraksis. Mélgruppen for projektets resultater er undervisere pa fremmedsproglige
universitetsuddannelser, men de ber alt andet lige ogsa kunne tjene som inspiration for
undervisere pa andre uddannelsesniveauer.



3 Prompting Games

Projektets forsag 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 oversatte 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 forsta og anvende Al-varktgjer 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;
Kriiger 2023).

Projektet er inspireret af laeringskonceptet Educational Escape Rooms (EER). Overordnet
set er EER et padagogisk 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 gennemfare bestemte aktiviteter for at avancere fra rum til
rum (Fotaris et al. 2023). Disse rum udger i spillet en rakke faser med specifikke delformal.

For at gennemfore Prompting Games skal de studerende deltage i et indledende feelles
treeningsmede, to spillerunder og en debriefing som vist i felgende Figur 1.



Treening Debriefing

Figur 1: Spillerunder i Prompting Games

Pa trezeningsmedet bliver de studerende introduceret til store sprogmodeller, GAI,
prompt engineering samt spillets regelset og dets bestanddele. Den forste spillerunde
bestar af to baner, der fokuserer pa tekstforfatning pa dansk. Pa Bane 1 skal de studerende
udfere 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 oversattelse til deres respektive fremmedsprog.
Banen er opdelt i tre delopgaver. Afsnit 4.1 nedenfor praesenterer en detaljeret illustration
af tekstproduktionsmodellen til Prompting Games (Figur 2). Spillet afsluttes med en
debriefing. I denne fik de studerende feedback og fik lejlighed til at kommentere
processen. Dialogen blev styret ved hjaelp af en reekke spergsmal, der angik de studerendes
erfaring fra prompting-processen, informationssggning med chatbotten, kvalitet i output
og leering. Derudover blev de bedste prompting-strategier karet.

P& alle baner skal de studerende samarbejde med chatbotten for at avancere til naste
bane og na i mal. Vejen mod maélet er i henhold til principper for gamification styret efter
sakaldte mecanics (Robson 2015: 414), dvs. det design, der strukturerer spillet. Mecanics
angar for det forste selve set-uppet, ved hjalp af hvilket underviserne fastlaegger, hvor
der kommunikeres (laeringsstyringsplatformen Brightspace) og hvem, der deltager (de
studerende i samarbejde med en chatbot). For det andet angar mecanics de regler, der skal
folges. I Prompting Games fastlaegges 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 folge stramme regler, adskiller
Prompting Games sig fra hovedparten af de skriftlige opgaver, de traditionelt skal lgse: (1)
Den opgave, de skal lase, er nedbrudt i enkeltdele (baner), (2) de studerende skal have
feerdiggjort en bane, for de ma ga videre til den naste, og (3) reglerne for spillet fastleegger,
inden for hvilket tidsrum de forskellige baner skal gennemfores, dvs. opgaverne skal lases.
Med dette udgangspunkt har spillet fra et didaktisk perspektiv til formal at fremme leering
ved at tilfgje leeringsaktiviteten et spilelement, som forst og fremmest medferer, at de
studerende skal drefte og evaluere deres lgsning af de enkelte delopgaver i feellesskab, for
de avancerer til naeste bane.



4 Projektets output

Her folger en oversigt og en uddybende beskrivelse af elementerne i Prompting Games:

=

Prompting Games: en hybrid, faseopdelt tekstproduktionsmodel
2. Indledende forelaesning

Case

Hjaelpetekster

Laeringssti

SN

Guidelines til Prompting: De studerendes gode rad og erfaringer

7. Interventionskategorier

4.1 Prompting Games: En hybrid, faseopdelt tekstproduktionsmodel

Tekstproduktionsmodellen i Prompting Games har til formal at trene studerende i at
skrive og oversatte tekster med en chatbot som samarbejdspartner. Til det formal leegger
vi folgende principper til grund:

+ Den skal have et fremmedsprog som omdrejningspunkt.
* Den skal kontekstualisere tekstproduktion.

« Den skal fokusere pa proces snarere end produkt.

+ Den skal integrere GAI pa systematisk vis.

* Den skal integrere mulighed for kritisk refleksion.

* Den skal fremme de studerendes rolle som rammeseettere og redaktgrer af digitale
outputs.




« Den skal vaere funderet pa didaktiske principper.

Tekstproduktionsmodellen er kontrastivt konciperet, idet man i Spillerunde 1 skal skrive
en tekst, som sa i Spillerunde 2 skal oversattes til fremmedsproget. Hvis man egnsker
at anvende modellen i en monolingval sammenhang, 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 kraever bl.a., at de studerende udvikler en mélgruppe og en persona og bl.a. tager
stilling til tekstens tone of voice samt specifikt for oversattelsen: skopos. Andre cases kan
selvsagt specificere andre krav til teksten. Det er en vigtig preemis for udviklingen af
modellen, at den understotter GAI som et laeringsredskab, hvor de studerende fokuserer
pa arbejdsprocessen og bliver kritiske brugere af teknologien og i stand til at kvalificere
deres egen leeringsproces, i stedet for at fokusere pa produktet. Dette understotter
modellen pa flere mader. For det forste opdeles casen i faser med specifikke delformal, som
stilladserer de studerendes proces. Disse italesattes her som baner, hvor de studerende
skal gennemfore én delopgave for at avancere til den neeste. Det skal understreges, at den
platform, hvorfra spillet styres (Brightspace) ikke giver mulighed for automatisk at &bne en
ny bane, nar man har gennemfort den forudgaende, men de studerende har brug for den
viden, de genererer pa forudgaende baner, for at kunne arbejde videre. Det er specificeret
iinstruksen til hver delopgave, at chatbotten skal bruges som samarbejdspartner.
Hver delopgave skal afsluttes med en generel kommentar til lesningen af opgaven med
GAI, hvilket har til formal at fremme de studerendes evner til kritisk refleksion
(metakognitive kompetencer).
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Figur 2 nedenfor illustrerer den hybride faseopdelte tekstproduktionsmodel i Prompting

Games med angivelse af de enkelte delopgaver indeholdt pa hver af de tre baner.

refleksionskommentar efter udferelse af hver delopgave -> upload til leringsplatform far avancering til neeste delopgave

Traening

Spillerunde 1:
Bane 1:
forberedende
arbejde | seks
delopgaver

Bane 2:
Tekstproduktion i tre
delopgaver

Spillerunde 2:
Bane 3:
Oversattelsaitre
delopgaver

Debriefing

De studerende sasttes ind i reglerne for spillet og

modtager traning: viden om store sprogmodeller, GAI

of prompt engineering

@& )

De studerende udferer det forberedende
skrivearbejde ved at undersage:

1: indhold: malgruppe 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 pd folgende made:
1: Generering af tekst

2: Optimering af tekst med hensyn til indhold

maélgruppe, persona og indhold

ijﬂmerlng af tekst med hensyn til sprogrlgtighy

( sanes:

De studerende oversastter den faardige tekst til
fremmedsproget ved at fastlegge:

1: malgruppe og persona pa det fremmedsproglige
marked.

terminologi.
3: hensigtsmassig makrostrategi, generering af
ovarsattelse og optimering med hansyn til

Qprogrigﬂghad.

~

2: benavnelser pa fremmedsproget for den fastlagte

/

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

Figur 2: Prompting Games: hybrid faseopdelt tekstproduktionsmodel
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4.2 Indledende forelaesning

Som navnt, blev processen indledt med en forelesning pa 2x45 minutter. Formalet med
forelaesningen var for det forste at give de studerende en grundleggende viden om
store sprogmodeller, GAI, 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 tekstproduktion i en fremmedsproglig kontekst.
For det andet blev de i foreleesningen introduceret til Prompting Games.

4.3 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 sivel som for oversattelse til
de respektive fremmedsprog. Nedenfor gengiver vi casens ordlyd. Vi ger opmerksom pa3,
at viicasen har anonymiseret virksomheden ved at erstatte dens navn med x.

Case:

| drets Prompting Games skal | hjaelpe 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 ogsad 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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4.4 Hjelpetekster

Arbejdet med casen kravede, 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. Folgende tre hjelpetekster gav dem den nedvendige viden om disse
omrader.

Corporate Language og Tone of voice

Corporate Language og Tone of voice er begge vigtige elementer inden for virksomhedskom-
munikation, 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 sdledes bl.a. den terminologi, som
virksomheden har valgt at benytte, nar den taler om sine produkter, tjenester, vardier,
missioner og generelle forretningsaktiviteter. Corporate Language handler saledes om, hvor-
dan man benavner 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 saerligt fokus pa branding.

Eksempler:

+ Apple: Bruger konsekvent ord som "innovation," "simplicity," og "experience" i deres
kommunikation for at understrege deres fokus pa brugervenlige og nyteenkende
produkter.

* LEGO: Benytter udtryk som "kreativitet," "bygge," og "leering gennem leg" i deres
materiale for at forstaerke deres brandidentitet som en skaber af laeringsvaerktajer
gennem leg.

* Tesla: Anvender termer som "sustainability," "electric mobility," og "autonomous
driving" for at fremhaeve 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 felelsesmaessige tone, som virksomheden bruger i sin
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 vaere formel, uformel, venlig, humoristisk, alvorlig osv.
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Eksempler:

* IKEA: Har en venlig og uformel Tone of Voice, ofte kombineret med en smule humor,
der skal ggre deres kommunikation tilgaengelig og relaterbar for den brede befolkning.

* 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."

* Danske Bank: Har typisk en professionel og formel Tone of Voice, som skal afspejle
deres serigsitet og palidelighed som finansiel institution.

Sammenfattende forskel

+ Corporate Language er de faste ord og udtryk, som virksomheden altid benytter. Det
er virksomhedens sproglige fundament.

* Tone of Voice er den made, hvorpa disse ord og udtryk formidles.

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

Referencer

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

Christensen, T. P. (2022). Fra sprogpolitik til kontrolleret sprog - tone of voice og skrivevejled-
ninger [forelaesning afholdt den 22. september 2022]. 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 Haier, A. (2019). How to ensure a tone of voice through a language guide: A case study on
@rsted's language guide (Master's thesis). Aarhus University.

Malyuga, E. N. (2024). The language of corporate communication: Functional, pragmatic and
cultural dimensions. Springer.

14


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

Persona: hvad er det, og hvad bruges det til

Som en del af deres branding seger virksomheder at tilrettelaegge deres kommunikation, sa
den rammer deres malgruppe. En malgruppe defineres som en gruppe forbrugere med en
reekke faellestraek, fx med hensyn til kan, alder, beskaftigelse, interesser og smag. Den
definerede malgruppe kan bruges som udgangspunkt for at konstruere en sakaldt persona,
dvs. en fiktiv karakter, der skal repraesentere den gruppe af forbrugere, som produktet
rettes mod. Ved hjaelp af en persona kan man sige, at forbrugeren levendeggres. En persona
kan saledes gere det lettere for virksomheden at saette sig ind i og identificere sig med
forbrugeren. Det er en viden, som virksomheden med fordel kan bruge i sin kommunikation.
Til forskel fra en malgruppebeskrivelse er en persona en konkret beskrivelse af en forbrugers
arbejds- og hverdagsliv og dennes behov, adfeerd og erfaringer. Dette kan fx anga felgende
praeferencer:

* Er baeredygtighed vigtig for personaen, eller er prisen den vigtigste parameter ved kgb?

 Har personaen en udadvendt livsstil med fx café- og restaurantbesag, eller er
vedkommendes aktiviteter snarere bundet til hjemmet?

« Er personaen eventyrlysten, fx med praeference for eksotiske rejsemal, eller er
personaen snarere orienteret mod det naere og velkendte?

* Holder personaen sig fortrinsvist opdateret via sin smartphone eller sin baerbare?

* Holder personaen sig fortrinsvist opdateret via de sociale medier eller via mere
traditionelle medier som dagblade, tv og radio?

Referencer

Dam, R. F., & Siang, T. Y. (n.d.). Personas - A simple introduction. Interaction Design Fo-
undation. 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. htt-
ps://doi.org/10.3390/educsci12110768

Nielsen, L. (2011). Persona: brugerforkuseret design. Aarhus Universitetsforlag.

Texta. (n.d.). Sddan skaber du en persona. https://texta.dk/blog/persona/

Her folger en beskrivelse af Copilot fra Microsoft, som Aalborg Universitet har udarbejdet.
Beskrivelsen ligger frit tilgengelig pa Aalborg Universitets hjemmeside. Den er meget
oplysende, sa derfor gengiver vi den her. Vi gar opmarksom pa, at beskrivelsen blev
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downloadet i efteraret 2024, da den sidst tilgengelige 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 understgtter 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.

Ga til Microsoft Copilot

Copilot er et veerktej, der anvender en kraftfuld sprogmodel integreret med Microsoft Bings
segefunktion 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, for 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 grgnt segl, som du skal vaere opmaerksom p3, 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 laese
om pa siden om Generativ Al og sikkerhed. Kommerciel databeskyttelse betyder heller ikke,
at du frit kan tilsidesaette 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, 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 tilgd Microsoft Copilot pa tre mader:

1. Webside i browser: ga til Microsoft Copilot: Your Al companion
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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 @verste 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 raekke indstillinger til, hvordan den handterer din prompt.

| app'en pa mobil kan du direkte vaelge, om du vil benytte den mere avancerede sprogmodel
GPT-4 eller en eldre udgave.

Forskelle mellem Copilot og ChatGPT

Hvis du har forsegt at sende den samme prompt til bade Copilot og ChatGPT, vil du sikkert
have bemaerket, at de ikke ngdvendigvis 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 uformelt, 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 eninternetsggning. Uden RAG svarer modellen kun pa baggrund af det, den har laert
gennem sit traeningsmateriale. 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 efterfelgende referere til i din prompt. F.eks. fa analyseret
dokumentet eller beskrevet indholdet pa billedet.

Der er dog en begraensning pa filsterrelse og -typer. For nuvaerende 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.
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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 opmaerksomhed pa at Copilot i Edge-browseren netop har mulighed for at laese
indholdet i det faneblad, som du dbner sidebaren i. Derved kan du uforvarende komme til at
overtraede dataklassifikationen, hvis Copilot benytter indholdet fra browseren i din prompt.

Hvorfor vaelge Copilot fremfor f.eks. ChatGPT?

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 veere mange grunde til at veelge et andet
vaerktgj til en given opgave.

Men brug tabellen nedenfor til at overveje, om der er nogle preemisser i forhold til opgaven,
der gor, at valget bar haelde mod Copilot eller om et andet vaerktgj vil vaere mere passende i
betragtning af opgavens natur.

Copilot ChatGPT
AAU har licens gennem vores aftale med AAU har ingen licens eller aftale om brug
Microsoft

AAU har indgdet databehandleraftale med | AAU har ingen databehandleraftale med

Microsoft. Vi har sikkerhed omkring visse OpenAl
GDPR-forhold
Vi betaler for produktet Du og dine data er sandsynligvis produktet

Vikender ikke forretningsmodellen, og
vived ikke, om tjenester er tilgeengelige i
morgen, eller hvilke begraensninger der
pludselig kan blive indfart

Sikkerhed for at dine data slettes og ikke Der er ingen sikkerhed for, at dine data
benyttes til at traane modellen eller bliver slettes eller sikkerhed imod, at dine data
anvendt til analyse bliver benyttet til at tr&ene modellen eller

anvendt til analyse

Tabel 1: Kilde: https://www.aub.aau.dk/studerende/generativ-ai/copilot
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4.5 Leeringssti

I en kompleks arbejdsproces som Prompting Games, hvor de studerende skal arbejde
selvsteendigt, er det nedvendigt at understotte de studerendes lering ved hjelp af en
leeringssti, der dels styrer forlgbet og dels samler de ressourcer, der indgar i processen.
Arbejdsprocessen med Prompting Games blev, som allerede navnt, understattet af bru-
gerfladen pa Brightspace. Brugersiden pa Brightspace gav de studerende den ngdvendige
information om spillet, instrukser og hjelpetekster og guidede dem igennem dets faser.
P4 den made fungerede den som en laeringssti i processen. Med udgangspunkt i vores
erfaringer fra afprevningen har vi revideret brugerfladen, sidan som den tog sig ud pa
Brightspace. Den reviderede udgave er illustreret i Figur 3 nedenfor.

Velkommen til Prompting Games: [velkomsttekst]

Tidsplan: hvornar spiller vi?

Deltagerliste: hvem er med?

Om spillet: [overordnet tekst om spillet]

Spilleregler: [tekst, der beskriver, hvad man skal, og hvornar maan skal uploade]

Casen: [tekst, der beskriver casen]
Hj=elpetekster fra traeneren: [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]
Forelassningsdias
Bane 1: instruks
Link til [upload af losning af opgaven]
Bane 2: [instruks]
Link til [upload af losning af opgaven]
Bane 3: [instruks]
Link til [upload af losning af opgaven]

Debriefing: [kort tekst om formalet]

Figur 3: Leeringssti pé online leeringsplatform
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4.6 Guidelines til prompting: gode rad og erfaringer

I forskningen i prompting er man generelt enige om folgende overordnede retningslinjer
for effektiv prompting (oversat fra Viswanathans (2025) core components of prompt
engineering):

Komponent Beskrivelse Centrale overvejelser

klarhed praecist formuleret instruks entydigt sprog og klare ordrer

kontekst integrering af baggrundsinfor- | relevans, fuldsteendighed, pracision
mation

struktur organisering af prompt- logisk flow, hierarkisk organisering
elementer

efterprgvning kvalitetssikring tjek af konsistens, fejlfinding

Tabel 2: Retningslinjer for prompt engineering

I 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-
mode. De studerendes angivelser er generelt i god overensstemmelse med ovenstaende
retningslinjer.

Nedenfor har vi samlet de studerendes erfaringer, rad og kommentarer som guidelines i
fire oversigter: overordnede rad til god prompting (Tabel 3), en oversigt over konkrete
prompting-strategier (Tabel 4) og en oversigt over henholdsvis positive og negative
erfaringer fra samarbejdet med chatbotten (Tabel 5 og 6).

Ud fra debriefing-madet og de studerendes skriftlige kommentarer om laeringsprocessen
har vi samlet deres overordnede rad til god prompting. Det skal navnes, at man som
indledning til en prompt, plejer at anbefale at man tildeler chatbotten en rolle (se
fx Videnscenterportalen), hvilket imidlertid ikke fremgik af de studerendes kommentarer.
Dette har vi tilfgjet i folgende oversigt (Tabel 3)

1 Man bgr indlede chatdialogen med at tildele chatbotten en rolle.
2 Man bar konkret eksplicitere, hvad man kraever af output.
3 Man begr generelt veere opmaerksom pa balancen mellem detaljerede indledende

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

4 Det er ngdvendigt at bruge tid pa at diskutere, hvordan man skal prompte for at na
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frem til en praacis prompt, der leder til det gnskede output.

5 Det er ngdvendigt at have viden om de begreber, fx tone of voice, man prompter om
for at kunne prompte adakvat.

Tabel 3: Overordnede réd til god prompting

Vi forestiller os, at disse generelle rad til god prompting kan bruges som ramme for de
konkrete prompting-strategier, som man velger at benytte i labet af processen. I folgende
oversigt over de studerendes prompting-strategier (Tabel 4) er de angivne eksempler korte
og uden kontekst, idet de udelukkende har til formal at illustrere indholdet i strategien.
Vi har ved hver prompting-strategi angivet et illustrativt eksempel fra de studerendes
arbejdsproces. Vi gor vi opmarksom p4, at vi har parafraseret, hvor dette var nedvendigt
for anvendeligheden. Vi minder ogsa om, at strategier og erfaringer hidrerer fra denne
ene gruppe studerende og ikke er efterprgvet i storre populationer. Dertil kommer, at GAI
udvikler sig virkelig hurtigt. Vi mener alligevel, at guidelines kan tjene som dos and don'’ts
for andre studerende og derved hjalpe og inspirere dem til prompting i tekstproduktion.

De studerendes prompting-strategier

Prompting-strategi

[llustrativt eksempel

Giv chatbotten sa megen information
som muligt, fx teori, en definition af

et begreb eller baggrundsinformation
om emnet. Derved gges chancen for et
preecist og relevant output.

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

Giv chatbotten information pa sa
struktureret en made som muligt.
Derved gges chancerne for ikke at
forvirre den.

Du skal generere en malgruppe og en
persona for (...). Start med at definere

en malgruppe. Brug denne definition pa
'malgruppe’: (...). Bagefter skal du generere
en persona, der er i overensstemmelse
med malgruppen. Brug denne definition af
‘persona’: (...).

Giv chatbotten sa praecise prompts
som muligt.

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

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

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

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

Prompt 1: Analyser hvilken stemning
adjektiverne i fglgende tekst skaber.
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Lad chatbotten starte med at analysere | Prompt 2: Lav en analyse af tekstens tone of
elementer af en tekst, der viser tone of | voice, og inddrag analysen af adjektiverne i
voice, og lad den sa pa den baggrund den.

analysere virksomhedens tone of voice i

sin helhed.

6 | Korte og preecise prompts kan bruges [Chatbotten foreslar 1-8 punkter, hvilket
i opfelgende prompts, der kraever en er for mange. Dette afstedkommer denne
praecis og konkret handling. prompt:]

Slet punkt 4 og 6 fra din punktopstilling.

7 | Angivomfang, hvis chatbotten fx skal Du skal generere en style guide til (..) formal.
udarbejde en vejledning, Style guiden skal besta af de 10 vigtigste

regler og vaere opstillet i listeform.

8 | Vedhaft dokumenter med information | Du skal beskrive malgruppen for (...).

i stedet for at give information i selve du finder en definition af malgrupper i
prompten. Det sparer tid. vedhaftede dokument.

9 | Veer praecis med hensyn til, hvorvidt Teksten, du skal skrive, skal signalere
noget skal forstas som et kriterium, autenticitet, men dette ord skal ikke indga
eller om det skal indga direkte i en tekst. | eksplicit i teksten.

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

11 | Mind chatbotten om tidligere krav til Omskriv teksten, sa den bliver mere levende
output i lange prompts, sa den ikke ved at(...). Husk at teksten skal henvende sig
glemmer at tage hgjde for disse. til den valgte persona: (...)

12 | Afgraens, hvad chatbotten skal fokusere | Du skal analysere tone of voice i den
paien analyse. Ellers kan analysen vedhaftede tekst. Du skal starte med at
blive for generel. fokusere pa adjektiver i teksten.

Tabel 4: Prompting strategier til tekstproduktion

Udover de konkrete prompting-strategier, der er foldet ud i Tabel 4, kan de studerendes
positive og negative erfaringer med samarbejdet med chatbotten ogsa tjene som input

til andre studerendes formulering af prompts. Erfaringerne er prasenteret i henholdsvis
Tabel 5 og 6. Som det tydeligt fremgar, er der langt flere negative end positive erfaringer.
Det kan ikke udelukkes, at nogle af de negative erfaringer kunne have vaeret undgaet med

mere pracise prompting-strategier.
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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 sammenhangen 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 forudgaende 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.

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

+ Chatbotten var god til at inkorporere de andringer, man foreslog til dens oversaettelse, fx
ved kulturelle udtryk.

Tabel 5: Positive erfaringer

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 baeredygtighed 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 opfelgende prompts om at bruge hele hjemmesiden.
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+ Chatbotten baserede ikke sit output pa flere forskellige hjemmeside, selvom den fik besked
om at gore det.

+ Hvis man ikke definerede, hvad der forstas ved "fagbegreb”, var output ikke brugbart,
selvom prompts var konkrete.

+ Chatbotten overforte formadlet fra forudgaende prompts til nye.

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

+ Output kunne vaere meget omfattende, hvis man ikke havde vaeret praecis 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 malsprogorienteret, oversatte den fortrinsvist
kildesprogsorienteret.

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

Tabel 6: Negative erfaringer
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4.7 Interventionskategorier

Som naevnt ovenfor, blotlagde analysen et handlingsmenster i de studerendes prompting-
historik, der lader sig systematisere i en reekke kategorier, som vi benavner interven-
tionskategorier. Med henblik pa analyse af de studerendes interaktion med chatbotten og
graden af automatisering integrerede vi interventionskategorierne i en model konciperet
som et kontinuum over samskabelse. Vi forestiller os, at andre kan bruge kategorierne
i lignende analyser, men de vil ogsd kunne anvendes i undervisningen i diskussion med
elever og studerende af, hvilke prompting-strategier, der kan vere hensigtsmaessige (eller
uhensigtsmaessige) til givne formal. Kategorierne fremgar af folgende liste:

1. Indledende kopi-prompt: De studerende kopierer hele opgaveformuleringen eller
dele af den.

2. Indledende selvstaendig kort prompt: De studerende formulerer selv en kort
prompt med lidt eller ingen kontekst.

3. Opfelgende prompt: De studerende giver chatbotten en opfglgende prompt.

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

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

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

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

8. 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.

9. Indledende selvstaendig kort prompt med referencer: De studerende formulerer
selv en kort prompt med lidt eller ingen kontekst og indsaetter litteratur og/eller links
til kontekst.

10.Indledende selvstaendig detaljeret prompt med referencer: De studerende
formulerer selv en prompt med en detaljeret beskrivelse af opgaven og/eller
konteksten og indsaetter litteratur og/eller links til kontekst.

25



11.Indledende selvstaendig 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.

12.Korrigerende prompt: De studerende beder chatbotten rette et output.

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

14.0pfolgende 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.

15.Indledende selvstaendig 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.

16.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.

17.Reflekterende prompt: De studerende spgrger ind til chatbottens metoder.
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5 Konkluderende opsamling

Vi har i eksperimentet Prompting Games faet mulighed for at afpreve et hybridt le-
ringsmiljo for tekstproduktion ved at undersgge de studerendes prompting-historik, de
kommentarer, de giver til deres prompting-processer samt chatbottens output.

Vi konstaterer, at de studerende overlader forholdsvist meget til chatbotten — det, vi kalder
en hgj automatiseringsgrad. Det kan ses bade af det generelt lave antal prompts i de enkelte
chats og en relativ hgj forekomst af den type prompts, vi rangerer under

Computerdomineret samskabelse og Ligeligt distribueret samskabelse. Imidlertid viser de
studerende i deres kommentarer, at de faktisk forholder sig reflekterende og kritisk til
chatbottens output.

I en fremtidig afprevning af Prompting Games vil denne indsigt give anledning til
to justeringer. For det forste kunne man bede de studerende skrive mere uddybende
kommentarer til deres proces for at styrke deres metakognitive kompetence. For det andet
ville det veere interessant at optage holdenes dialog i lobet af arbejdet for at f4 en dybere og
mere nuanceret indsigt i deres arbejdsproces.

I det afprovede 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. I andre afprevninger af Prompting Games vil det vare interessant at fjerne
tidspresset og se, hvilken effekt det har pa de studerendes prompting-proces.

De tre forslag til justeringer ville i endnu hgjere grad laegge fokus pa processen fremfor
produktet. I nyere studier forudses en nedgang i kognitive leeringskompetencer som folge
af GAI (se fx Kosmyna et al. 2025), hvilket viser, at det er vigtigere end nogensinde at vaegte
leeringsprocesser fremfor produkt, hvis man skal imedega denne udvikling.
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