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ANERKENDELSE

Denne rapport er en del af resultaterne fra projektet kaldet "ROLEPL-AI", som har
modtaget stgtte fra EU's ERASMUS+-program under tilskudsaftale nr. 2023-1-
FRO1-KA220-VET-000157570. Feellesskabet er ikke ansvarlig for eventuel brug af
indholdet af denne publikation.

Dette projekt har til formal at treene soft skills pa afstand ved at skubbe praksis
gennem implementering af Al-baseret simulering.

Projektet lgber fra 1. september 2023 til 31. august 2025 (24 maneder), det
involverer 5 partnere (Manzalab, Manzavision og Inceptive, Frankrig; VUC
Storstrgm, Danmark; Fachhochschule Dresden, Tyskland) og koordineres af
Manzalab.

Deltagerliste

Deltager nr. Deltager organisation navn Acronym

1 (coord) Manzalab MZL Frankrig
2 Inceptive ICV Frankrig
3 VUC Storstrgm VUC Danmark
4 Fachhochschule Dresden FHD Tyskland
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1 INTRODUKTION

1.1 OVERBLIK

Denne rapport giver et overblik over de eksperimentelle aktiviteter, der er
gennemfgrt i Arbejdspakke 5. Selvom den oprindelige planlagte tilgang indebar
to pilotforlgb af en maneds varighed, blev den endelige implementering tilpasset
til en mere koncentreret testmetode.

Eksperimenterne blev udfgrt med teknisk stgtte fra Manzalab og Inceptive, som
bistod de uddannelsesmaessige partnere under opsaetningsfasen og gennem
hele testforlgbet.

Testene blev organiseret som to dedikerede begivenheder, hver med en
varighed pa 1-2 dage, hvilket gav deltagerne mulighed for at anvende ROLEPL-AIl
simuleringsvaerktgjerne i et kontrolleret miljg og afgive struktureret feedback.
Disse sessioner muliggjorde intensiv interaktion med den Al-drevne platform og
gav veerdifulde indsigter til videreudviklingen af overfgrselskonceptet.

1.2 POSITIONERING AF LEVERANCE

D5.2 er en del af Arbejdspakke 5 “Test af anvendelsestilfeelde, analyse og
anbefalinger”. Dette leverancebidrag understgtter T52 “Pilotbegivenhed”.
Rapporten fungerer ogsa som en kilde til indsigt og en prototyping-loop for WP4
“Udvikling af Al-baseret simuleringsapplikation” og leverer indholdet til den
anden gennemgang i Advisory Board.

1.3 PRASENTATION

Efter udviklingen af Al-treeningen og gennemfgrelsen af flere fortests blev
pilotforlgbene med studerende gennemfgrt, hvor applikationen blev testet i de
tilsigtede skole- og universitetsmiljger med relevante malgrupper for at generere
resultater til videre udvikling og forbedring.

Sessionerne hos ECOSUP, FHD og VUC fandt sted i november 2024 og blev
gennemfgrt selvstaendigt af hver partner. MZL- og ICV-teamsene ydede teknisk
support efter behov.

Den fglgende rapport giver detaljeret indsigt i den tekniske og fysiske opsaetning,
tidsplaner, involverede elevgrupper, feedback og afledte konklusioner for hver
partner. Resultaterne danner grundlag for den videre udvikling af applikationen
og giver vejledning til forberedelse og gennemfgrelse af treeningen med
studerende.
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2 FORSTE TESTPILOT SESSION

1.1 ECOSUP

Den fgrste pilot-session med ROLEPL-Al-applikationen fandt sted den 14. oktober
2024 pa ECOSUP Tourisme i Tourcoing, Frankrig, som en del af Erasmus Days,
organiseret af Manzalab.

Sessionerne blev afholdt i et klasselokale indrettet til digital laering, hvilket sikrede,
at deltagerne havde adgang til:

e Individuelle computere/baerbare,
e Headsets med mikrofon for lydmaessig immersion,
o En stabil internetforbindelse til at understgtte det virtuelle traeningsmiljg.

To sessioner blev superviseret af en underviser og Manzalabs team, med delvis
tilstedeveerelse af lederen for afdelingen for turisme og ejendom, hvilket sikrede
bade akademisk og teknisk kvalitetssikring.

Pilottesten blev opdelt i to sessioner:

e Formiddagssession (10:00-13:00): Rettet mod 13 studerende pa andet ar af
BTS Turisme-uddannelsen.
e Eftermiddagssession (14:00-16:00): Tilpasset 8 studerende pa tredje ar af
bacheloruddannelsen i turisme og hospitality.
Hver session fulgte en struktureret dagsorden:

e Introduktion til Manzalab, ROLEPL-AIl-projektet og centrale begreber inden
for Al og metaverset.

e Gennemfgrelse af testprotokollen, herunder spgrgeskemaer fgr og efter
testen samt interaktion med ROLEPL-Al-scenarier.

e Afslutning og indsamling af mundtlig/skriftlig feedback.

Formiddagsgruppen bestod af 13 BTS-studerende pad andet ar, som stadig er
tidligt i deres turismeuddannelse, men allerede har kendskab til centrale
branchebegreber.

Eftermiddagsgruppen omfattede 8 bachelorstuderende pa tredje ar, med mere
avanceret viden og en vis erhvervserfaring inden for turisme og service.

Begge grupper blev udvalgt for at give et bredt perspektiv pa anvendelighed,
engagement og potentialet for ROLEPL-Al som traeningsvaerktg.
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Teknologi & Al samtale

Studerende udtrykte begejstring for brugen af immersive miljger og Al-drevne
samtaler som et veerktgj til at gve og simulere virkelige scenarier inden for
turisme.

Veerktgjet fungerede problemfrit pa det udleverede udstyr. Der blev ikke
rapporteret om stgrre tekniske problemer, hvilket bidrog til en fokuseret og
uforstyrret laeringsoplevelse.

Nogle deltagere foreslog @get interaktivitet og mere malrettede
rollespilsscenarier for bedre at afspejle forskellige virkelige situationer inden for
turisme.

Questionnaires & Evaluation

Studerende udfyldte detaljerede spgrgeskemaer om oplevet forbedring af blgde
kompetencer, immersion og brugeroplevelse.

De indsamlede data via veerktgjer som Multimodal Presence Scale (MPS), Flow
State Scale (FSS) og User Experience Questionnaire (UEQ) vil understgtte iterative
forbedringer af ROLEPL-Al-veerktgjet.

De fgrste indsigter peger pa et lovende potentiale for at integrere ROLEPL-AI i
erhvervsrettede uddannelsesforlgb - iseer med fokus pa udvikling af
interpersonelle kompetencer inden for turisme.

Den farste pilot-session pa ECOSUP var en vellykket og leererig lancering af ROLEPL-
Al-projektet. Den strukturerede testprotokol, de studerendes forskellige baggrunde
og det hgje engagementsniveau bidrog til veerdifuld feedback, som vil informere den
videre udvikling af veerktgjet.

Deltagerne udforskede ikke blot potentialet i Al til turismeuddannelse, men kom ogsa
med reflekterede input til, hvordan ROLEPL-AI kan udvikle sig til at blive en central
del af digital undervisning. Samarbejdet med ECOSUP Tourisme var afggrende, og
deres aktive deltagelse markerede et vigtigt skridt fremad i ROLEPL-Al's
eksperimentelle fase.

1.2 FHD

Teknisk Setup:

FHD stillede baerbare computere med standardhardware og Windows som
operativsystem til radighed for de studerende. Den nyeste version af Chrome-
browseren var installeret pa enhederne. Ud over de baerbare computere fik de
studerende enkle headsets med hgretelefoner og mikrofon.
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Da applikationerne er browserbaserede, fik de studerende ogsa lov til at bruge
deres egne baerbare computere og earpods. Da mange arbejder med tablets, som
pa daveerende tidspunkt endnu ikke var understgttet, benyttede de fleste
studerende det udstyr, der blev stillet til radighed.

Figur 1 Teknisk Setup - FHD

Fysisk Setup:

Flere lokaler blev reserveret til pilotafprgvningerne, og de var placeret teet pa
hinanden pa samme etage. Et stgrre lokale med plads til omkring 15 personer blev
brugt til introduktion og praesentation af projektet samt introduktion til
applikationen. Lokalet var udstyret med standard praesentationsteknologi, sdsom
en projektor. Det samme lokale blev ogsa brugt til feedbacksessionen i form af en
gruppediskussion.

Tre mindre grupperum blev reserveret til individuel afprgvning af applikationen,
hvor én til tre studerende sad med stor afstand mellem sig. Adskillelsen og
afstanden var ngdvendig for at sikre koncentration og for at undga overlappende
lydoptagelser via mikrofonerne, nar flere talte med Al-avataren samtidig.
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Figur 2 Fysisk Setup - FHD

Indledende praetests har vist, at der bgr afssettes tilstraekkelig tid til felgende
aspekter: a) introduktion og forklaring af projektet og ansggningen for at
imgdega forbehold og bekymringer samt gge interesse og motivation, b) teknisk
opsaetning, da login eller enhedsgenkendelse i nogle tilfaelde tog laengere tid, c)
en leengere pause, da den nye viden skal fordgjes, og der kraeves fuld energi til
selve testningen, d) tid til orientering, at tilegne sig funktionerne, afprgve ting og
reducere barrierer, e) gruppefeedback som supplement til det standardiserede
spgrgeskema. Dette resulterede i en samlet varighed pa ca. 3 til 3,5 timer pr.
eksperiment, hvorfor  disse blev  planlagt som halvdagsformater.
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Tabel 1 Tidstabel Test 12. & 13. november 2025 - FHD

Tid Aktivitet

15 minuter Introduktion

30 til 45 minuter Projekt Praesentation

15 minuter Spgrgeskema del A

30 minuter Pause

60 minuter Grupperopdeling, Login & Test
10 minuter Spgrgeskema del B

20 minuter Gruppe Feedback

| alt blev tre studiegrupper pa FHD udvalgt til testen: Turisme & Event
Management (B.A)), Ledelse, Entreprengrskab & Innovation (M.A.) og Spil & XR
Management (M.A)). Alle tre studiegrupper har en ledelsesorientering, deltager i
kurser fra Fakultetet for Business Management, og viden om events samt blgde
feerdigheder til konflikthandtering er en del af kursusindholdet. En gruppe er pa
bachelorniveau i andet semester, og to er pa masterniveau i andet og tredje
semester. | alt deltog 15 studerende fra disse grupper i testene (se bilag 6.1.2).
Aldersgruppen ligger primaert mellem 20 og 25 ar, og fordellignen mellem kgn
var stort set lige fordelt.

Feedbacken blev samlet pa baggrund af observationer fra underviserne under
testen og i en gruppediskussion ved afslutningen af testen. Grundlaeggende kan
der skelnes mellem fire omrader: a) generel feedback om projektet og
applikationen, b) teknisk implementering af applikationen,
C) implementering af konfliktscenarierne og
d) observation af brugen af applikationerne.

a) Generel Feedback: Grupperne blev hver isser bedt om at dele deres
overordnede indtryk ved at give tommelfinger op, ned eller midt imellem. Alle
studerende gav "tommel” op.
Da de blev spurgt om arsagerne, blev den innovative tilgang, det nye miljg og den
legende karakter naevnt. Manglen pa eksisterende fejl blev betragtet som mindre
kritisk, da dette er en prototype og kun ville blive vaegtet hgjere som negative
punkter, nar en markedsmoden version blev frigivet. Naesten alle studerende ville
gerne bruge denne type treening oftere.
Da det endnu ikke er muligt at fastseette og demonstrere stgrre laeringsudbytte i
én traeningssession, og derfor kraeves et stgrre antal traeeningssessioner til dette, er
dette en vigtig forudsaetning for senere implementering.

b) Tekniske problemstillinger: Med hensyn til navigationen af deres egen
karakter blev der rapporteret enkelte problemer med clipping-fejl (f.eks. at
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karakteren sad fast i en vaeg) og kollisionskontrol (f.eks. at karakteren kunne se
gennem vaeggen). Studerende med spil-erfaring efterspurgte yderligere
navigationsmuligheder med WASD-tasterne pd tastaturet samt en
fgrstepersonsvisning. Talegenkendelse samt hurtig behandling og respons blev
fremhaevet positivt.

c) konflict Scenarier: Iseer det realistiske messemiljg og de typiske konflikter blev
fremhaevet positivt og bekraeftet af studerende, der selv har arbejdet pa messer.
Nar de forsggte at finde en lgsning i konfliktdiskussionerne, oplevede nogle
studerende, at det ikke var helt klart, hvornar sagen blev betragtet som Igst. Her
blev der udtrykt gnske om et symbol eller en belgnning, der tydeligt signalerede,
at problemet var tilstreekkeligt handteret eller maske endda Igst.
Lejlighedsvis rapporterede studerende, at Al'en gav aggressive svar, blev
forneermende eller ignorerede forsgg pa at finde en lgsning. Nogle i gruppen
mente, at dette var upassende, men en stgrre del af de studerende — hvoraf de
fleste allerede havde omfattende erhvervserfaring — sagde, at dette var realistisk,
da man i praksis ogsa mgder aggressive og utilfredsstillende personligheder, og
at dette er en del af at ggre traeningen realistisk.

d) Observation af brugen: Ved ledsagelse af de studerende blev det observeret,
at mange i starten var tilbageholdende med at tale direkte til Al'en og foretrak at
bruge tastaturet. Dog er en tydelig opfordring til at tale til Al'en via mikrofonen en
vigtig faktor for indlevelse og realisme. Da de blev spurgt, blev arsagerne til
haemningerne naevnt. Nogle studerende fglte, at de blev overvaget, nar
underviserne var i rummet. Andre syntes, det var pinligt at tale engelsk foran
andre. Kun fa syntes, det var lidt uhyggeligt at tale til en Al
Nogle studerende brugte telefonfunktionen i det virtuelle miljg til at ringe til
medstuderende og hjeelpe hinanden. Dette blev ikke naevnt i introduktionen,
hvilket gjorde det endnu mere overraskende, at de studerende havde en tendens
til at sgge gensidig stgtte og vurderede selve muligheden meget positivt.
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Figur 3 Opdeling og Supervision - FHD

Samlet set fungerede den fgrste pilotsession meget godt og som planlagt og gav
vigtig indsigt til yderligere udvikling og forbedring. Fglgende aspekter blev
udledt:

Udvikling af et symbol, der angiver, hvornar en konfliktdiskussion er blevet
tilstraekkeligt adresseret eller Igst

Udvikling af en evaluering for at fa feedback pa egen praestation og en
belgnning

Tilvejebringelse af applikationen til tabletter

Lille reduktion i Al'ens aggressivitetsniveau

Mulighed for WASD-kontrol og fgrstepersonsperspektiv

Reducere observation af studerende og tilstedeveerelse af undervisere til et
minimum

Ideelt set skal du adskille studerende for sig selv og udvikle fjernworkshops,
hvis det er ngdvendigt
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1.3 VUC

Teknisk Setup:

VUC havde forsynet kursisterne med baerbare computere med standard
hardwareudstyr og Windows som styresystem. Den seneste version af Chrome-
browseren var installeret pd enhederne. Ud over de beerbare computere fik
kursisterne udleveret simple headset med hovedtelefoner men uden mikrofoner.
En del af kursisterne brugte ogsa deres mobiltelefon med Google Lens til at
overszette samtalen med Al'en. Underviseren havde forberedt sessionen med
links til spgrgeskemaet og platformen i LMS-systemet Canvas.

Spatial Setup:

Kursisterne var placeret i deres eget klasseveerelse pa VUCs campus. De sad i
grupper pa 4-6 personer. Den generelle introduktion blev praesenteret pa
Smartboardet. Ingen kursister forlod lokalet under testen.

Tabel 2 Tidsplan for test 10. december 2024 - VUC

Tidspunkt Kgreplan

15 minutter Introduktion

15 minutter Praesentation af projektet
15 minutter Spgrgeskema del A

60 minutter Break-out, login og test
10 minutter Spgrgeskema del B

20 minutter Feedback fra grupper

Pauser efter behov

Gruppen, der blev udvalgt til at tage testen, var kursister, der var tilmeldt to
virksomhedskurser i Forberedende Voksen Undervisning (FVU), FVU Digital og
FVU Engelsk (EQF niveau 1-2). Alle kursister var fra virksomheden Alfa Laval.
Virksomheden er specialiseret i at lave udstyr til industrier som Energi, Sundhed,
Marine, Vand, Phama osv. Laeseplanen for det digitale kursus aftales med
virksomheden, og de vigtigste laeringsresultater er digitale faerdigheder og
kompetencer til at hjeelpe medarbejderne med at laese, skrive, praesentere
daglige programmer i virksomheden. Kurset basis engelsk har et sezerligt fokus pa
elementer fra produktionen af Alfa Laval og stgtter de studerende i at bruge
engelsk pa deres arbejdsplads.

Kursisternes gennemsnitsalder var 47 ar og aldersgruppen mellem 21 og 62 ar.
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P3 trods af indledende skepsis fandt mange kursister applikationen mere effektiv
eller engagerende end forventet.

Skepsis blandt aeldre kursister:

De aeldre kursister virkede mere modstandsdygtige eller tgvende med at
interagere med Al, i modsaetning hertil var yngre kursister mere abne og
engagerede. De tilpassede sig lettere til det digitale miljg og stgdte pa feerre
tekniske problemer, muligvis pa grund af st@grre eksponering for digitale veerktgjer
i deres dagligdag.

Kompleksitets- og forstaelsesproblemer:

Mange kursister fandt spgrgeskemaet svaert at forst3, iseer det sidste afsnit. Dette
tyder pa, at det eller de anvendte begreber (f.eks. "virtual reality") ikke var en del af
deres aktive ordforrad.

Problemer med tekststgrrelsen:

Skriftstgrrelsen blev rapporteret som for lille, hvilket kunne haemme laesbarheden
og gge den kognitive belastning, iseer for kursister med synshandicap eller
laesevanskeligheder.

De fleste kursister laeste ikke de indledende eller instruerende oplysninger.
Fysiske distraktioner:

Stgj og samtaler fra andre blev noteret som forstyrrende.
Onboarding-udfordringer:

Kursisterne keempede med de fgrste trin — at finde ud af, hvor de skulle ga hen, og
hvordan de skulle begynde.

Uklar problemlgsning:

Da Al-karakteren fortsatte med at stille spgrgsmal, var kursisterne usikre pa, om
de havde udfgrt en opgave eller Igst et problem.

Al-karakteren blev set som negativ eller sveer at behage, iseer sammenlignet med
menneskelige interaktioner. Dette kan skyldes tone, frasering eller mangel pa
empatiske svar fra Al'en.

Den Al-baserede testsession pa VUC, der blev gennemfgrt med voksne kursister
fra Alfa Laval, gav veerdifuld indsigt i integrationen af digitale veerktgjer i
voksenuddannelse. Pa trods af et velforberedt teknisk og rumligt setup dukkede
der flere udfordringer op, iseer relateret til brugeroplevelse og digitale
feerdigheder.

Deltagernes eeldre aldersprofil (gennemsnitsalder 47) pavirkede deres
engagement, hvor mange udtrykte skepsis og ubehag ved at interagere med Al. |
modsaetning hertil tilpassede yngre deltagere sig lettere og viste stgrre digitale
feerdigheder og faerre tekniske problemer.

De vigtigste barrierer omfattede komplekst sprog i spgrgeskemaerne, lille
tekststgrrelse og uklare instruktioner, som hindrede forstaelse og
opgaveudfgrelse. Derudover kan miljgmaessige distraktioner o9
gruppesiddearrangementer have pavirket koncentrationen og ydeevnen.

ROLEPL-AI-D5.2 | V.1 Page |14



Erasmus+ ROLEPL-ai

Mens Al-applikationen overgik forventningerne for nogle, fandt andre, at Al-
karakterens tone var nedslaende og manglen pa klar opgavelgsning frustrerende.
Samlet set fremhaevede sessionen vigtigheden af brugervenligt design, klar
onboarding og empatisk Al-interaktion - isser nar man arbejder med forskellige
voksne kursister i erhvervsmaessige sammenhange. Fremtidige
implementeringer bgr fokusere pa at forenkle sproget, forbedre
tilgeengeligheden og skabe et mere understgttende digitalt miljg for at forbedre
leeringsresultaterne.
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2 ANDEN TESTPILOT SESSION

FHD

> roLerL-a;

Som i den fgrste testfase blev den samme opsaetning anvendt under den anden
runde af eksperimenter. FHD forsynede baerbare computere med standard
hardware og Windows som operativsystem. Alle enheder var udstyret med den
nyeste version af Chrome-browseren for at sikre kompatibilitet med ROLEPL-AI-
applikationerne.

For at forbedre fordybelsen og interaktionskvaliteten modtog studerende enkle
headset med hovedtelefoner og mikrofoner. Da applikationerne er
browserbaserede, fik de studerende ogsa lov til at bruge deres egne beerbare
computere og earpods, hvis de foretrukk. Men da mange studerende primaert
arbejdede med tablets, som endnu ikke var understgttet pa testtidspunktet, var
stgrstedelen afhaengige af teknologien leveret af FHD.

Denne opsaetning sikrede et stabilt og ensartet teknisk miljg, samtidig med at
den gav mulighed for fleksibilitet i tilfaelde, hvor de studerende gnskede at bruge
deres personlige enheder.

En vigtig forskel i forhold til den fgrste testfase var tilgeengeligheden af
traeningssessioner. | stedet for faste tidsintervaller fulgte anden fase et "aben dgr"-
format. Inden for et tidsvindue pa otte timer kunne de studerende frit veelge,
hvornar de ville gennemfgre deres treening med ROLEPL-Al-applikationen. Denne
fleksible ordning gjorde det lettere for deltagerne at integrere simuleringen i
deres individuelle tidsplaner og bidrog til et mere naturligt testmiljg.

Da deltagerne startede traeningen, fulgte de en struktureret dagsorden, der skulle
sikre bade en smidig introduktion og effektiv brug af ROLEPL-Al-platformen.

Tabel 3 Tidsplan for test 28. og 29. april 2025 - FHD og tidsplan for test 23. og
24. juni 2025 - FHD

Tidspunkt Kgreplan

15 minutter Introduktion

15 minutter Praesentation af projektet

15 minutter Spgrgeskema del A

60 minutter Break-out, login og test

10 minutter Spgrgeskema del B

10 minutter Individuel feedback

Deltagerne i forsgget var primaert studerende fra uddannelserne

Erhvervsgkonomi, Turisme og Event Management. Derudover var der individuelle
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deltagere fra omraderne grafisk design og digitalt mediedesign, der deltog i
sessionerne som en del af deres innovationsmodul.

Aldersgruppen for gruppen var mellem 18 og 25 ar, hvilket repraesenterer en
typisk kohorte af unge studerende p3a videregdende uddannelser. Denne
sammensaetning gav et forskelligartet, men sammenhaengende udsnit, der
kombinerede forretningsorienterede studerende med kreative discipliner, hvilket
gav indsigt i anvendeligheden af ROLEPL-AlI pa tveers af forskellige
studieretninger.

Den feedback, der blev indsamlet under testsessionerne, var meget positiv.
Deltagerne rapporterede, at treeningen var engagerende og underholdende, og
de roste platformens brugervenlighed. Interaktionen med de Al-drevne avatarer
blev oplevet som realistisk og motiverende, hvilket tilbgd en ny made at gve
kommunikation og konflikthandtering pa.

Der opstod ogsa en kort diskussion om brugen af Al i undervisningen, hvor
deltagerne rejste spgrgsmal om muligheder og udfordringer ved at integrere Al-
drevne veerktgjer i undervisningen. Denne reflekterende udveksling viste bade
nysgerrighed og abenhed over for innovation.

Samtidig udtrykte deltagerne et gnske om flere konfliktsituationer for at skabe
endnu rigere leeringsscenarier. Der blev ogsd bemeerket nogle fa tekniske
problemer, som gav veerdifulde input til yderligere forfining af platformen.

De to eksperimenteringsrunder pa FHD bekraeftede gennemfgrligheden og den
paedagogiske veerdi af ROLEPL-Al-platformmen under realistiske traeningsforhold.
Den tekniske opsaetning viste sig at veere stabil og brugervenlig og gav et
palideligt miljg til test, samtidig med at den gav de studerende fleksibilitet til at
bruge deres egne enheder. Indfgrelsen af et "aben dgr'-format i den anden
testfase ggede tilgeengeligheden yderligere og gjorde det muligt for deltagerne
at integrere treeningen mere naturligt i deres individuelle tidsplaner.

Den strukturerede tidsplan sikrede, at hver session kombinerede teknisk
orientering, aktiv simulationsgvelse og muligheder for refleksion og feedback.
Dette design understgttede bade en gnidningslgs afvikling af uddannelsen og
den systematiske indsamling af evalueringsdata.

Tilbagemeldingerne fra deltagerne var meget positive. De studerende
rapporterede, at treeningen var motiverende og underholdende, og de
fremhaevede brugervenligheden og realismen af de Al-drevne simuleringer. De
korte diskussioner om Al's rolle i uddannelse illustrerede nysgerrighed og
abenhed, samtidig med at de pegede pa vigtigheden af etiske og didaktiske
overvejelser. Konstruktive forslag, sasom inddragelse af mere forskelligartede
konfliktscenarier, gav veerdifulde input til fremtidig udvikling.

Samlet set viste eksperimenterne, at ROLEPL-Al er bade teknisk palidelig og
paedagogisk meningsfuld, idet den tilbyder et steerkt potentiale for integration i
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forskellige uddannelsesmaessige sammenhaenge og for yderligere forfining
baseret pa brugeren feedback.

VUC

Kursisterne sad i et almindeligt klasseveerelse. De havde mulighed for at dele sig
op og sidde i feellesomradet, men de fleste udnyttede ikke dette. Der var dog
relativt fa deltagere, omkring 10, sa det var ikke et problem. Programmet
fungerede fint pa deres computere sammen med headsettene.

Tabel 4 Tidsplan for test 23. april 2025 - VUC

Tidspunkt Tidsplan

15 minutter Introduktion

15 minutter Praesentation af projektet
15 minutter Spgrgeskema del A

60 minutter Break-out, login og test
10 minutter Spgrgeskema del B

20 minutter Feedback fra grupper

Pauser efter behov

Leereren afsatte to lektioner til aktiviteten. Laereren og en hjeelpelaerer brugte
omkring 20 minutter pa at forklare programmet og formalet med gvelsen for de
studerende. Derefter fik laererne dem til at finde programmet og szette deres
headset op. De startede med det indledende spgrgeskema, hvorefter de kunne
begynde spillet, nar de var klar. Selve testen tog omkring 50-60 minutter.

Kursisterne er tilmeldt et etarigt HF-program. Deres alder spaender fra 20 til 60
med et gennemsnit pa omkring 35. De har vaeret undervist i engelsk pa B-niveau
(DK). Deres individuelle niveauer varierede lidt, men generelt var de ret stzerke.
Ingen af dem havde stgrre problemer med at skrive pa engelsk i programmet
(heldigvis tillod programmet ogsa stavefejl osv.).

Samlet set reagerede kursisterne positivt pa muligheden for at interagere med en
Al-robot. En kursist neegtede dog at deltage, fordi hun var bange for at dele
personlige data med en Al.

For de fleste var det en sjov og leererig oplevelse, hvor de kunne bruge engelsk pa
en mere alsidig og uforudsigelig made end normalt i klassen. Det virkede som
om, at formalet med spillet (at hjaelpe Al'en med opgaver) var meget ligetil og let
tilgeengeligt for de studerende.
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De kommunikerede udelukkende via tekst (underviseren tror, de var nervgse for
at tale engelsk med Al'en, iszer foran deres kammerater — hvis underviseren havde
gnsket, at det skulle vaere anderledes, ville det have vaeret et krav fra hans side.
Som det var, lod han dem veelge, men opfordrede dem til at prgve bade tale og
tekst).

Der var ingen reel kritik. Al-karaktererne fungerede godt og fgltes meget
realistiske/troveerdige som rigtige mennesker. Det var til tider lidt svaert at
kontrollere avataren (den funktion kunne forbedres).

MEN de studerende var virkelig glade for den feedback, de fik efter at have
afsluttet samtalen med Al-karaktererne. Det gav dem noget at reflektere over og
hjalp dem faktisk med at forbedre deres praestationer.

Aktiviteten viste, at integration af Al-baserede veerktgjer i sprogindlaering kan gge
kursisternes engagement betydeligt og give autentiske muligheder for
kommunikation. Kursisterne tog generelt oplevelsen til sig og fandt den bade
forngjelig og leererig, da den gav dem mulighed for at bruge engelsk i en
dynamisk og uforudsigelig kontekst. Mens der blev observeret en vis indledende
tgven — iseser med hensyn til privatlivets fred og at tale hgjt — hjalp fleksibiliteten til
at vaelge mellem tekst og tale med at opretholde et positivt laeringsmiljg.

Al-karaktererne blev opfattet som realistiske og troveerdige, og den feedback, der
blev givet efter interaktionerne, blev hgjt vaerdsat af kursisterne, hvilket bidrog til
deres sproglige udvikling og selvrefleksion. Mindre tekniske udfordringer, sasom
avatarkontrol, blev bemaerket, men forhindrede ikke aktivitetens overordnede
succes.

Samlet set bekrzeftede sessionen, at Al-drevne applikationer kan tjene som et
effektivt supplement til traditionel sprogundervisning og fremme bade sproglig
kompetence og digitale feerdigheder pa en motiverende og interaktiv made.
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3 KONKLUSION

De to testsessioner, der blev gennemfgrt inden for arbejdspakke 5, gav
omfattende indsigt i brugervenligheden, den paedagogiske relevans og
tilpasningsevnen af ROLEPL-Al-platformen. P& tveers af partnerinstitutionerne
bekraeftede eksperimenter, at Al-drevne rollespilssimuleringer kan tjene som et
effektivt veerktgj til kompetenceudvikling, isser inden for kommunikation og
konflikthandtering.

19 ROLEPL-ai

Fra et teknisk perspektiv viste testene, at platformen kan implementeres med
standard hardware og grundlaeggende infrastruktur, hvilket sikrer tilgeengelighed
for en bred vifte af institutioner. Der blev rapporteret om mindre tekniske
problemer, sasom navigationsvanskeligheder og lejlighedsvise  Al-
uoverensstemmelser, men disse hindrede ikke den samlede positive
leeringsoplevelse. Feedback fra studerende understregede vigtigheden af klar
opgavelgsning, intuitiv navigation og yderligere forfining af avataradfaerd.

Paedagogisk fremhaevede testprojekterne platformens evne til at fremme
fordybelse, engagement og refleksion. Studerende pa tveers af forskellige
aldersgrupper og uddannelsesmaessige baggrunde bekraeftede simuleringernes
motivationsveerdi, samtidig med at de udtrykte et gnske om mere varierede
scenarier og rigere konfliktsituationer. De strukturerede testformater, herunder
for- og efterspgrgeskemaer, gruppefeedbacksessioner og observation, viste sig at
vaere veerdifulde til at indsamle data og styre iterativ udvikling.

Det er vigtigt at bemaerke, at eksperimenterne understregede overfgrbarheden af
ROLEPL-AI pa tveers af sektorer. Mens yngre studerende hurtigt tilpassede sig det
digitale miljg, havde aeldre deltagere brug for mere stgtte, hvilket pegede pa
behovet for forenklet onboarding og brugervenligt design. Dette indikerer, at
ROLEPL-AI ikke kun er velegnet til videregaende uddannelser, men ogsa til
erhvervs- og voksenuddannelse, forudsat at tilgeengelighed og didaktiske
stilladser overvejes ngje.

Sammenfattende validerede pilotsessionerne ROLEPL-AI-tilgangen som bade
teknisk palidelig og paedagogisk meningsfuld. Den indsamlede feedback danner
et steerkt grundlag for lIgbende forfining, isser med hensyn til at udvide
scenariediversiteten, forbedre brugervejledningen og sikre inkluderende design.
Denne indsigt bidrager direkte til den videre udvikling af applikationen og til at
forme anbefalinger til baeredygtig integration i forskellige uddannelsesmaessige
sammenhaenge.
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