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AI som sparring
uden hovedet under armen
 Introduktion
 To måder at bruge AI
 Hvilket klasserum vil vi forberede?
 Gruppeopgave + diskussion

 Pause

 Læringsmål og taksonomi
 Individuel opgave
 Diskussion: Giver det mening?

 Inspiration til anvendelse af AI (Hvis vi når det)
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FORTÆL OM JER SELV
OG JERES UNDERVISNING



TO MÅDER AT BRUGE AI
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Den store  robot



TO MÅDER AT BRUGE AI

Den store  robot Den lille robot



PÅSTAND:
AI er bedst som sparringspartner 
Når i prøver noget nyt



PÅSTAND:
AI er bedst som sparringspartner 
Når i prøver noget nyt

Potentialet i AI kommer først 
rigtigt i spil ved forandringer



RÆK HÅNDEN OP (Skala fra 1-5): 
Hvor tilfredse er i med jeres undervisning i dag ?



HVILKET KLASSERUM VIL VI FORBEREDE?



3 typer af klasserum:
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3 typer af klasserum:

Monolog Dialog Flerstemmigt



3 typer af klasserum:

Monolog
Underviser taler, kursister lytter

Dialog
Underviser spørger, kursister 

svarer

Flerstemmigt
Kursisterne taler, 

underviser faciliterer



RÆK HÅNDEN OP Hvilken type undervisning har i mest af?
(1. Monolog, 2. Dialog, 3. Flerstemmigt)



GRUPPEOPGAVE:
HVORDAN KAN AI HJÆLPE OS?

Gå sammen i grupper, ud fra det klasserum i ser giver bedst mening 
for jer, og diskuter hvordan AI kan hjælpe jer i forberedelsen. 

Bliv enige om ét spørgsmål som vi stiller til ChatGPT i fællesskab

Varighed: 15 min



DISKUSSION:
HVORDAN KAN AI HJÆLPE OS?



PAUSE



LÆRINGSMÅL OG TAKSONOMI
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FUNDAMENT

Læringsmål

Målgruppe

Rammer
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FUNDAMENT

DIDAKTIK

Læringsmål

Målgruppe
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Læringsstrategi
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FUNDAMENT

DIDAKTIK

DESIGN

Læringsmål

Målgruppe

Rammer

Læringsstrategi

Narrativt koncept

Interaktivitet

Grafisk design

Look and feel

Funktionelt design

Navigation

Features

Sprogligt design

Virkemidler
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Læringsmål: 

RelevansSværhedsgradTaksonomiKursisten skal

221Vide at XXX

132Forstå XXX

312Kunne XXX

333Være i stand til at mestre XXX

1: Kende
2: Kunne
3: Beherske

1: Lille spring
2: Mellem
3: Stort spring

1: Lav
2: Mellem
3: Høj



OPGAVE:
LÆRINGSMÅL OG TAKSONOMI

Sæt jer individuelt og lav et hurtigt overblik over læringsmålene i 
jeres egen undervisning, og vurder taksonomi og sværhedsgrad.

Spørg evt ChatGPT hvordan den vil ramme de højere taksonomiske 
niveauer. 

Varighed: 20 min



DISKUSSION:

 GIVER DET MENING? 

 ER DER UDFORDRINGER?

 ETIK? HAR VI HOVEDET MED?



INSPIRATION TIL ANVENDELSE AF AI



VYOND GO
AI værktøj der kan lave animationsfilm 
ud fra prompts.
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