Fortael mig om-aktiviteter
=

15-25 min % Mellem (:) Med inspiration fra Philosophy Foundation

Sadan ger I:
1) Opsaetning: Samle eleverne i en cirkel. Gerne staende og med en stol bagved, som de
skal bruge til at seette sig pa i anden runde.

2) Ferste runde af associationslegen: Eleverne skal pa skift associere videre pa et ord. |
lgber cirklen rundt med eller mod uret. Du starter. Du kan fx sige “robot”. Den naeste
kunne sige “metal”. Nr. 3 skal s& associere videre pa ordet “metal” og sé fremdeles. Kar
to runder.

3) Anden runde - ag svaerhedsgraden med genre: Nu gor vi det lidt svaerere, for nu skal
vi fabulere tekster, sddan som de kunne se ud, indenfor en given genre.

Eleverne star op. De ma saette sig ned, nar de har bidraget. Et bidrag skal veere op til en
saetningslaangde og skal bygge videre pa forteellingen. Nar eleverne vil bidrage, skal de
reekke handen op. Du/elev veelger den naeste til at bidrage.

Obs. Vi gar ikke sa meget op i “rigtighed”. Der skal bare fabuleres lgs!

Du forteeller hvilken teksttype eleverne skal fabulere frem og laver en startsaetning. Brug
en genre som er velkendt og/eller giv et eksempel/snak om genren.

Fx 3.1) Sportsjournalistik (et kampreferat) 3.2) Manual (vis fx spraengtegning af alle
komponenter til et mgbel). Eleverne skal opdigte manualen. 3.3) Opslagstekst (a Ia
Wikipedia-opslag), fx kan opslaget vaere Danmark, tandpasta eller teenager.

4) Dissociation: Samme procedure som i fgrste runde. Men eleverne skal nu lave en
dissociation til det foregaende ord. Forklar eleverne hvad en dissociation er. Helst med
et eksempel. Fx en ‘skrivepult’ og en ‘ravn’ eller en ‘lgnstigning’ og en ‘cirkel’. Du har nok
spottet det? Man kan altid finde en forbindelse. Men lad os nu se om eleverne er sa
skarpe.

Forteel eleverne, at de kan rébe “DIS”, hvis de opdager en forbindelse. Det skal ske inden
turen gar videre. Hvis opdageren kan forteelle hvordan ordene er forbundet, sé er den
der sagde ordet ude.

Obs. Opfind reglerne for hvornar noget er forbundet nok, efterhdnden som I spiller.

Forbindelse til Fortael mig om-prompting:

De store sprogmodeller er super store “autocomplete systemer”, hvis mal er at lave en
forudsigelse af hvilke ord, der sandsynligvis kommer efter hinanden. Det er det vi
imiterer. Og ligesom en stor sprogmodel er bedst til at fabulere teksttyper, som den har
set mange gange, sa er mennesker/elever bedst til at fabulere teksttyper, de har laest,
analyseret, hort og talt om mange gange.

Legen har teet forbindelse til bog-aktiviteterne:

Al har en ferbincdelse & Fabulerihgsmaskinen
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L Gentontelkahistonien
30-45min 4 Lav

Sadan geor I:

1) Samle elever i en fortaelle-rundkreds. De skal have deres stol med, sa de kan sidde
ned i anden del af gvelsen.

Fortael eleverne, at deres opgave er at genskabe historien, som du vil lsese starten af.
Forteel dem ogsa at de selvfglgelig skal prave at genskabe historien korrekt, men at
metaspergsmalet er vigtigere: Hvad er det som ger det muligt at genskabe historien?
Og omvendt: Hvad er det som gor det sveert at genskabe historien?

2) Laeg fem sedler ud (se bilag), som eleverne kan stgtte sig til i dialogen.
(A) At jeg har hert historien mange gange.

(B) At jeg kender eventyrgenren.

(C) At jeg kan se meningen med, at karaktererne ger som de ger.

(D) At historien er meerkelig/anderledes.

(E) ANDET?

Du kan fx bruge historien om Hans og Grete. Du laeser det fgrste afsnit. Lad eleverne
genforteelle den mundtligt. Eleverne ma selvfelgelig gerne se fremad, for at kunne
rekonstruere. Men de skal ideelt set rekonstruere fortaellingen kronologisk, sa du i
stikordsform, kan gengive historien pa tavlen et skridt ad gangen.

Brug evt. makkersamtaler undervejs, sa alle eleverne far gvet sig | at genforteelle. Du
bruger spargsmal sdsom: “Og hvad skete der sa lige bagefter? Sammenlign jeres resultat
med en oprindelige historie:

Forbindelse til Fortael mig om-prompting:

De store sprogmodeller har traenet pa tekst, for at leere hvordan ord er forbundet.
Sprogmodellerne ser ikke pa ordene som semantiske enheder, men ser sproget, som en
raekke talsekvenser i et mangedimensionelt vektorrum. De enkelte talsekvenser har en
starre eller mindre statistisk negerhed til hverandre. Alligevel er sprogmodellerne tilbgjelig
til at memorere tekster, som de har set mange, mange gange i treeningsdataen. De
befinder sig altsd ogsa et sted mellem at fabulere ud fra menstre og at gengive tekster.
Det geelder seerligt for tekster, som er gengivet mange gange pa mange sprog, sasom
H.C. Andersen eller Brgdrene Grimm-eventyr

Legen har teet forbindelse til bog-aktiviteterne:

Felbuleringsmaskinen
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Kontekstprompting-aktiviteter

10-15 min % lav @ Med inspiration fra Tenkeskolen i Norge

Sadan geor I:

1) Hent slideshowet “Billedpuslespil”.

2) Projicer op pa whiteboard, sé eleverne kan se det forste billede.

3) Fortzel eleverne, at de ud fra “delene”, skal lave udkast til hvad “hele” billedet kan
forestille.

4) Szt eleverne sammen i makkerpar, sa de kan drefte spargsmalene med en makker,
inden de udtaler sig i faellesskabet.

5) Billederne vises i reekkefglge, ét ad gangen. Du vil stille uddybende spgrgsmal, sa
eleverne begrunder deres gisninger ud fra detaljer i motivet.

6) Slutteligt kan | tage stilling til, om det fulde billede er som forventet. | kan ogsa tage
stilling til, hvad det var i billedet, som var mest sigende for situationen? Og hvorvidt der
var noget i billedet som var vildledende eller atypisk?

Forbindelse til kontekst-prompting: Pointen med billedpuslespillet er at vise, at man
kan komme med mere kvalificeret gaet, nar har blik for mere af konteksten. Det gaelder
0gsa, nar man kontekst-prompter. Man skal udvikle en sans for at udvaelge det
definerende og det saerlige og atypiske i situationskonteksten, sa chatbottens svar
svarer til den kontekst, man gerne vil skrive den ind i.

Fra Lorte-prompts il Wochoe-prompts
& DU @r leareren
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Veselogiineselkontekst
10-15min 4 Hej

Sadan geor I:

1) Forteel eleverne, at de skal lade konteksten vejlede deres handlinger. Opgaven er
simpelthen, at gare, hvad der er passende i situationen. VIS MOD.

2) Fortzel ogsa at de langsomt vil fa mere og mere information og at du vil give dem tid til
at handle passende, inden du giver den neaeste information.

3) Laes historien op med gode pauser (se vedlagte bilag - forbered evt. rekvisitter)

4) Tal med eleverne om hvilken “kontekst-ledetrade” som var vigtigst for at forsta, hvad
der gav mening at gegre i situationen.

5) Hvis eleverne skulle reducere historien til 2 saetninger, som de kunne bruge til at
forteelle HELE HISTORIEN til en fremmed, hvad ville de sa udveelge og skrive?

Forbindelse til kontekst-prompting: Der er ingenting som er kontekstlgst. Selv med fa
eller ingen informationer, vil chatbotten skabe en kontekst. Den vil formentlig veere
generisk og ligne noget “typisk”. For at kunne forsta, hvad der er en passende respons i
konteksten har den - ligesom mennesker - brug for viden om den specifikke
situationskontekst. Kunsten er at udveaelge den helt sarlige ved konteksten, som ger det
muligt for chatbotten at respondere passende.

Fra Lorte-prompts Ul Wecheo-prompis
& DU er leareren
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Rolleprompting-akt
IRyggem il taviem

10-15 min % lav (:) Med inspiration fra Philo

Sadan ger I:
1) Du har forberedt 6 A3 eller A4-papirer med 6 forskellige na
karakter eller virkelig person (Lan evt. fra bilag).

2) Start legen ved at placere to frivillige deltagere med ryggen til ta
de er geettere og klassen skal hjeelpe dem med at gaette en person.
3) Forteel at klassen kun ma give verbale ledetrade, der hverken indeholder
navnet, rimer pa navnet eller pa anden made involverer at stave navnet.

4) Hold sedlen med navnet op s hjalperne kan se navnet.

5) Klassen giver ledetrad og gaetterne gaetter lgs. Gaetterne bestemmer selv om de vil
indhente en ny ledetrad fra klasen eller gaette. Nar de har geettet ordet, veelger de to
nye, som skal gaette en ny karakter.

6) Gentag 4-5 runder.

Forbindelse til rolle-prompting: Seet fokus pa beskrivelser, som indfanger en persona,
fiktiv karakter eller almen rolle. Forstaerk fokus ved at saette 1-2 deltagere til at notere
ledetradene, sa | kan bruge dem som inspiration til, nar | selv skal lave rolleprompts. Nar
man giver en ledetrad er man jo i virkeligheden ved at lave en karakterbeskrivelse.

Roller: Grev Dracula, Gulddreng, Teenager, Hippie, Normstormer, Feengselsbetjent,
Biolog, Influencer, Debatter, Vejleder, Vanvidsbillist, Ukuelig optimist, Enspaander

Skole@PT spiller Clara & Din hye vejleder &
{floseifiske cyr & Tels et rolleprompie




Rolllegpilsbussen

10-15 min % Hoj @ Se aktiviteten ‘Character Bus’ af Drama Menu pa Youtube

Sadan ger I:

1) Gar plads til en scene i klassen. P& scenen stiller i stole op, 'sa de star ligesom
seederaekker i en bus.

2) Forteel eleverne, at de skal stille sig op ved forskellige “busstoppesteder” i klassen.
Nar bussen kommer forbi dem, sa skal de stige ind i bussen med en karikeret holdning
og/eller felelser. “Larger than life-character”. Forteel ogsa, at dem der allerede er i
bussen, skal spejle den karakter, der treeder ind i bussen, s alle lidt udtrykker samme
humar.

3) Vaelg en Chauffer. Chauffaren saetter sig pa kerepladsen.

4) Du peger nu pa eleverne pa skift. Nar du peger, sa gar de ombord i bussen. Fortsaet
indtil alle er ombord i bussen.

Forbindelse til rolle-prompting: Chatbotten kan skifte karakter fra det ene gjeblik til det
naeste. Det kraever blot et par stikord. “Fortzel i en munter tone” eller “Skriv sa det batter.
Du braender helt igennem for at fa dit budskab ud”. du kan ogsé bede den om at spille
rolle x eller y-rolle. Chatbotten vil derfra afspejle karakterens ordvalg, tone og
holdninger.

| Rollespilsbussen imiterer vi denne evne til at kunne skifte og imitere personaer pa en
studs. Den der stiger ombord fungerer som “et stikord”, mens passagerne er ligesom en
chatbot, der afspejler humear, holdning og tone.

Det flesciiiske cdyr & Lear Tels at rolleprompie

Clara-persoma (ke
20-30 min % Lav

Sadan ger I:

1) Besag Thinglink via linket i bogen. Her mgder eleverne Clara. Hun er beskrevet ud fra
sine dataspor.

2) Eleverne skal lzere Clara at kende med henblik pa at finde Claras mest sigende
karakteristika. De skal lede efter det, som ger Clara seerlig.

3) Eleverne skal indfange Clara i 5 saetninger og lgbende teste om SkoleGPT klinger som
Clara.

Forbindelse til rolle-prompting: Eleverne skal laere at skabe personaer, der har helt
seerlige karakteristika. Hvis de fx beder chatbotten spille rollen som Barbie, biolog eller
vejleder, sa vil de fa “de mest almindelige Barbier, biologer og vejledere”. For at fa det
seerlige frem, som er tilpasset deres ansker, skal de altsa kunne udvide beskrivelsen

med “det seerlige”.

Skele@RTr gpiller Clara & Lear Tels at relleprompie
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Missionsprompting-aktiviteter
IDem Ihemmelig mission
10-15 min % Medium

Sadan geor I:

1) Kopier og klip missionskort ud (se bilag).

2) 2/3 af eleverne traekker et missionskort, som de holder hemmeligt. De skal ga rundt i
klassen og lgse deres opgave uden at sige noget. Deres opgave er at gere det tydeligt,
sa de resterende elever kan gaette, hvilken mission de Iaser.

3) De resterende 1/3 sidder pa deres plads. Deres mission er at gaette, hvilke missioner
som missionslgserne er i faerd med at lgse.

4) Stop legen efter ca. 3 minutter. Stil alle missionslgserne op. Nu geelder det om at
geette deres mission. Man skal selvfelgelig begrunde sit geet. Missionslaserne ma saette
sig ned, nar deres missionskort er gaettet.

Forbindelse til missions-prompting: Chatbots er skabt til at assistere dig med at Igse
dine missioner. Din opgave er derfor, at skabe klarhed over missionen og instruere
chatbotten i hvordan den skal lase missionen. Missionen er ligesom kerneydelsen, der
farver alle de andre instruktioner. Ligesom missionen i “den hemmelig mission” dikterer,
hvad der er meningsfuldt for eleverne at gare.

Eh encdnu bedre skoledag)
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Missionsprompting-aktiviteter
20 =

(ikkelanaloe))
€0 10-15min 4 Lav

Sadan gor I:

1) Forklar eller lad eleverne forklare reglerne i “20 spargsmal”.

2) Fortzel at du vil taenke pé enten en genstand, person eller begivenhed.

3) De ma som gaettere lukkede ja/nej spargsmal eller gaette. Hver gang de stiller et
spergsmal eller geetter, sa seettes der er en streg pa tavlen. De har 20 forseg og det
gaelder om at klare det i sa fa forseg som muligt.

4) Fortzel ogsa eleverne, at de skal konkurrere mod SkoleGPT. Farst vil du udfordrer
eleverne og derefter praver | om SkoleGPT ger det bedre eller darligere end klassen. Du
bruger samme genstand, person eller begivenhed med bade elever og SkoleGPT.

Systemprompt til SkoleGPT: Du er deltager i en konkurrenceleg med klare regler.
Du har 20 spergsmal til at gaette, hvad jeg teenker pa. Det kan vaere en genstand,
person eller begivenhed. 1) Du stiller altid 1 og kun 1 lukket spgrgsmal eller
foretager et gaet. Du ger kun en af de to ting! 2) Derefter afventer du mit svar. Du
foretager dig intet, for du har modtaget mit svar 3) P& baggrund af mit svar vil du
stille et nyt spergsmal eller forsege at geette tingen.

Legen fortseetter i disse steps, indtil du har geettet, hvad jeg teenker pa.

Du skriver pa dansk

Forbindelse til missions-prompting: Missionen er klar, men dermed abner spargsmalet
sig om, hvilken strategi der egner sig bedst til at Igse missionen!?

Nar man prompter en chatbot, sa vil man samtidig skulle instruere, hvordan den skal lgse
missionen. Det er den samtale, som du vil dbne for. | kan ogsa lege videre med at
prompte chatbotten til at blive endnu bedre til at lege “20 spergsmal”. Hint, hint. Det
geelder om at udelukke ca. 50% af de mulige svar.

En ehenu bedre skoledag
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Stilistisk prompting-aktiviteter

10-15 min % mellem

Sadan geor I:

1) Bed eleverne om at stille sig op. De har hele klassen, som deres arena.

2) Forteel eleverne, at de skal ls&egge handen pa en ting. De ma gerne pege, hvis de ikke
kan na tingen. Tingen skal bare passe pa billedsproget, som du vil laese haoijt.

3) Du laeser en besjaling eller sammenligning hojt (se bliag) og lader eleverne finde en
konkret ting. Sperg 1-2 elever, hvorfor de valgte tingen.

4) Fortsaet x-antal runder.

Forbindelse til stilistisk-prompting: Billedsprog har flere funktioner, men en af de
vigtigste ydelser er, at det hjaelper os med at orientere os og bidrager til at skabe
forstaelse. | denne leg skal eleverne laagge handen pa en ting, som de mener falder
inden for den billedsproglige beskrivelsesmade. Nu er det altsa selve billedsproget, der
guider vores orientering i verden. Nar vi prompter, kan vi traekke pa nogle af de mange
billedsproglige ressourcer. Instruer blot chatbotten i at ggre brug af dem i sit svar. Fx er
det neermest altid relevant at bruge sammenligninger, nar man skal leere et nyt emne at
kende. Man vil drage paralleler gennem sammenligninger til noget, der allerede er
velkendt.

En poetisk hdkabsliste
OsteRsofia

10-15 min % Lav -@- Med inspiration fra Philosophy Foundation

Sadan ger I:

1) Praesenter eleverne for et sammensat ord, som alludere til noget, der ikke finde. Fx en
‘oste-sofa”

2) Fortzel eleverne, at de i makkerpar, skal finde pa 3 ting, som ordet kan daekke over?
Sperg blot “Hvad er en oste-sofa?”

3) Lad alle ideer komme frem. Malet er at give sa mange meningsfulde bud som muligt.
Ogsa de temmelig skare.

4) Involver nu eleverne. Ga rundt og fa hvisket nye ord i @ret. Pa baggrund af elevernes
forslag, laver du et nyt sammensat ord.

Obs. prav gerne med abstrakte navneord og andre ordklasser.

Forbindelse til stilistisk-prompting: Nar vi laver billedsprog, sa prever vi at udtale os
sandt og forstaeligt om verden. Her kan hverdagssproget ofte svigte os og vi ma pa jagt
- pa jagt efter den helt rette beskrivelse, ligesom en poet ger det. Vi vil sige det sa sandt
og rigtigt som muligt. Vi ma derfor traekke i sproget og maske genopfinde det for at
kunne udtrykke os rigtigt. Legen skal netop abne for, at veere lidt mere modig i sin
prompting og prompte chatbotten til at bruge mere rige billedsproglige ressorucer.

En pectisk hcdkabsliste
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IViee konteksit

Hvad fortaeller du

| eriverden...

| er i en dansk by. | star midt pa vejen. Der
kommer faktisk biler kgrende.

| er naer et bustoppested.

| ser at der er en navneliste. (Laeg evt. en
na\{)n.ellste klar som rekvisit). Jeres navne er
pa listen over folk, der skal med bussen.

Bussen ankommer. Den ligner ikke en
almindelig bus. Den har tonede ruder.

Daren abner, der haenger guirlander og en
glad chauffgr hilser jer velkommen ind i
bussen (Indiker hvor bussen er i rummet).

Ved hvert saede er der sodavand og slik. Og
en chokoladekage med flag i.

Buschauffgren kalder over anlaegget: “Det er

ikke en helt almindelig bus. Det er en
partybus. Sla jer gerne lgs”.

Musikken bliver sat pa, som bussen saetter i
gang. Det er en fgdselsdagssang.

Buschaufferen taler over hgjtaleranlaegget:

“Tillykke med fedselsdagen (sig et navn pa en

i klassen)

Buscahufferen fortsaetter: “En ekstra stor tak
til x foraeldre, som har booket partybussen de

naeste to timer. God tur.

Hvad kan man gore?

Maske spejder man rundt for at orientere sig.

Maske gar man ind til siden.

Maske stiller man sig klar ved
busstoppestedet.

Maske leeser man navnelisten hajt og/eller
venter ved bustoppestedet.

Maske undrer man sig over, hvad det kan
vaere for en bus.

Man gar forhabentllg ind i bussen og tager
en stol med, sa man har et saede (sig det
gerne 'til eleverne med hints)

Man begynder maske at spise af det.

Maske rejser man sig op, maske finder man
sammen med nogle, maske danser man.

Maske begynder man at undrer sig over,
hvem der har fedselsdag.

Maske fejre man den der har fgdselsdag.
Maske synger man for personen.

Slut

wel
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Dem hemmmellige mission = mmiss

Du vil hilse hjerteligt
pa alle i klassen, sa
de ved at de er set.

Du vil gere
klasselokalet klinisk
rent.

Du vil find ud af om
nogle stole er
defekte og traenger
til udskiftning.

Du vil teelle alt op i
klassen, sa du ved
hvor mange der er alle
ting.

Du elsker
dagdrgmme og vil
rejse veaek i tankerne.
Du leder derfor efter
ro.

Du vil gerne udtrykke
din indre kunstner
med tegninger og

symboler pa
tavlen.

Du skaber den helt
rette balance i
klassen ved at flytte
sirligt pa ting, sa alt
ting star helt
rigtigt.

Du har viderebringer

hemmelige beskeder

pa papirlapper til alle
i klassen.

Du holder dig helt

teet til andre for at

finde ud af hvad de
laver.

Du vil gerne have
lgsnet op i alle led og
gar derfor rundt og
streekker dine ben
og arm.

Det er vigtigt at fa
nok vand. Du vil
sikrer dig, at alle i
klassen er hydreret.

Corona er brudt ud
igen og du vil gerne
overholde
afstandskrav for at
undga smitte.

Du skal bare veere et
andet sted.
Utalmodigt tripper
du og peger pa uret.
Vi skal nemlig
skynde os videre.

Vi er netop dem vi
skal veere i klassen.
Du holder derfor gje

ved indgangen og

serger for ingen
kommer ind eller
ud.

Du vil bare gerne
vaere mega god. Det
kan veere en dans,
fingergymnastik, at
jonglere. Du bruger
din tid pa at gve
dig.

Du praver at fa
andres
opmeerksomhed. S
snart de ser dig, s
er du tilfreds og gar
videre til den
naeste.

Du vil designe
papirflyvere. Du er
derfor altid ved at
konstruere i papir.

Du roser. Du giver
altid en hand til folk
der gor det godt. Det
kan vaere en thumbs
up eller et klap.

Du leder altid efter

ting af vaerdi. Du er
en agte samler pa
jagt efter skatte.

Du er altid pa jagt
efter det gode
billede. Du knipser
las med dit fiktive
kamera
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Besjeeling

Giv tingene en stemme og lad
dem sige noget vaesentligt om

deres funktion.

Sammenligning/metafor
Kan laves om til
metaforer. Fjern blot
“sammenlignes med” og
sig fx: “Det er som den
friske luft”. | metaforen
pastar man blot at
sammenhangen mellem
elementerne er mere
fundamental og ikke blot
er baseret pa en lighed.

Jeg holder altid tiden.
Jeg viser vejen.

Jeg gemmer pa hemmeligheder.
Jeg bringer varme.
Jeg husker alt.

Jeg deler viden.

Jeg abner verden.
Jeg organiserer alt.
Jeg teeller sekunder.
Jeg holder din hand.
Jeg lytter stille.

Jeg fanger lyde.

Jeg rummer idéer.
Jeg vokser stille.

Jeg ser alt.

Jeg forbinder jer.

Det kan sammenlignes, nar ens telefon har 2%
tilbage i strem.

Det kan sammenlignes med sovepiller.

Det kan sammenlignes med en et energy boost
Det kan sammenlignes med snydekoderne i et
computerspil.

Det kan sammenlignes med et frihed.

Det kan sammenlignes med et socialt medie.
Det kan sammenlignes med et blgdt teeppe
Det kan sammenlignes med elektricitet.

Det kan sammenlignes med en travl myretue.
Det kan sammenlignes med en steerk chili.

Det kan sammenlignes med et trygt hjem.

Det kan sammenlignes med et udspring fra en hgj
vippe.

Det kan sammenlignes med en staerk vind.

Det kan sammenlignes med sad musik.

Det kan sammenlignes med en losseplads.

Det kan sammenlignes med en sikker havn.
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Influencer
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