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Leder

Af Thorkild Olsen

Vi gor det

fordi det virker!

Min datter pa 9 ar opsluges jeevnligt af even-
tyrlige universer i form af spil pa compu-
teren, hvor hun - for at komme videre - ma
lgse komplicerede opgaver og overkomme
vanskelige udfordringer. Det ggr hun sa.
Hvilket er bemaerkelsesveaerdigt fordi hun
endnu ikke kan forsta sproget. Det foregér
nemlig pa engelsk.

Hun ggr det bare. Hun prgver det ene. Det
andet. Det tredje og bygger trin for trin feer-
digheder op uden at hun vil kunne svare pa
spgrgsmalet; "hvorfor?”. Mens hun gladelig
og levende forteeller "hvordan!”, og ikke
mindst om, hvor det nu har bragt hende hen.
For det er nemlig rigtig speendende.

For mange ar siden blev jeg angrebet af 2
meget aggressive rovfugle pd en lgbetur i
skoven teet ved Kalg Slotsruin. Med benene
pa nakken og en stgrre gren med blade, som
jeg viftede over hovedet, akkompagneret af
et urskrig (jeg ikke vidste, jeg havde i mig)
overlevede jeg angrebet.

Ligesom jeg fortsatte med at lgbetreene,

for det har altid veeret vigtigt for mig. Men
forngjelsen var delvist forsvundet. Jeg var
blevet vagtsom. Bange for fuglelyde, raslen
itraetoppe og skyggerne fra de sveevende
kree. Jeg talte med flere om dette irriterende
feenomen, og om hvor vigtigt det var for mig
at komme videre. Det hjalp bare ikke. Ofte
tveertimod.

S4 fik jeg en virksom idé. Jeg besluttede mig
for at lave min egen risiko-algoritme. For
hver gang jeg 1gb uden at blive angrebet af
fugle, si halverede det risikoen, at det no-
gensinde skulle ske igen.

Algoritmen ser sidan her ud: 1/1, %, %, 1/8,
1/16,1/32,1/64,1/128,1/256,1/512,1/1024
...;1/16.384 og da jeg kom til 1/32.768 be-
sluttede jeg mig for, at risikoen nu var = 0.

Sveert at forklare hvorfor. Men hvordan
fremstar enkelt og jeg har — med stor forng-
jelse —1lgbet i alskens skove lige siden.

17. september 2014 valgte Dagbladet Infor-
mation udelukkende at bringe artikler om
lgsninger. Udover gleeden ved at leese om de
mange ildsjeele og hibet det vakte, sa var der
et gennemgaende traek hos de involverede.
Problemstillingens mange facetter og de
mange kampe pa holdninger og veerdier, var
ikke leengere vigtige. Budskabet var igen og
igen enkelt: Vi ggr det, fordi det virker!

Slut med at ggre mere af det, der ikke virker.
Vi mé ggre noget andet, var den gennem-
gdende pointe. Vi har fundet en lgsning.
Hvordan den preaecist var/er forbundet med
problemet kan ingen rigtigt leengere huske
eller overskue. Beboerindsats, fixerrum,
selvforvaltning i det nordlige Syrien,
udvikling af el-biler.

Vi kan blot konstatere:
Det virker. S& det ma vi
gere mere of.

NAVN: KLAR. START. PARAT.

Normalt lyder remsen og levereglen, at man skal ggre sig klar. Stille
sig parat. Og sa starter man. Pa lgbebanen, nar noget nyt skal imple-
menteres. Fgrst skal projektplanen veere klar. Sa skal de involverede
parter informeres og motiveres, si de er parate. Og sa starter imple-
menteringen af det nye. Nar vi laver en simulering, vender vi logik-
ken. Nar der er en plan, tager vi fat i den. Og sd starter vi. Vi ggr forsg-
get sammen med de involverede parter. Sddan at de fgrste erfaringer,
feedbacken om "let og sveert” nar det nye skal udfgres, flyder tilbage
til planleeggerne. Som derefter kan ggre organisationen klar til im-
plementering, med kompetenceudvikling og gennemprgvede projekt-
planer. Derfor siger vii denne avis KLAR. START. PARAT.

BAGGRUND: HANDLING F@R
HOLDNING. ET H@JT SKRIG |

SAN FRANCISCO

Thorkild Olsen, direktgr i Villa Venire, fortaeller her
iartiklen, hvordan vi med formuleringen af princip-
perne bag Simulatorhallen byttede om pa faktorer-
nes orden. I stedet for som vanligt at understgtte
holdning-fgr-handling, sd hylder vi i stedet prin-
cipperne i handling-fgr-holdning. Vi behgver altsd
ikke mene noget. Vi behgver for s vidt heller ikke
at forstd noget. Endnu. Meningen kan vente. Vi kan
beslutte os for at prgve det nye af, og derfra holde
skarpt gje med, hvilken virkning, det nye har.

INSPIRATION: FIGURANT.

EN EMPATISK OG VELREFLEKTERET
LARINGSMAKKER

Claus Christensen beskriver i artiklen, hvorfor og
hvordan vi anvender figuranter i vores simuleringer.
Figuranterne er uundveerlige, nar vi skal etablere
realistiske, men skeermede arbejdssituationer, hvor
deltagerne kan gve sig gentagne gange. Claus har
som udviklingskonsulent mange oplevelser som og
med figuranter.

INSPIRATION: MED ABNE KORT. SIMULATOR-
HALLEN BESKREVET AF GAMEMASTER
Frederikke Larsen arbejder som gamemaster i Simulator-
hallen, hvor hun planlaegger og udfgrer simuleringer efter
matematiske principper, leeringsteorier og erfaringer med
at seette store grupper professionelle pa arbejde sammen i
det ganske saerlige test- og treeningsrum i Simulatorhallen.
Artiklen gennemgar en raekke af de overvejelser, hun ggr sig
som gamemaster med ansvar for simuleringens relevans og
dynamik.

LEDEREN: VI GZR DET, FORDI DET VIRKER!
Som direktgr i Villa Venire Thorkild Olsen siger i sin le-
der: Vi har fundet en lgsning. Hvordan den preecist var/
er forbundet med problemet kan ingen rigtigt leengere
huske eller overskue. Det ggr heller ikke noget, fordi vi
fokuserer pa effekten — at det virker!

avis Venire

KLAR. START. PARAT: PRINCIPPER
Her kan du se de principper, vi retter os
efter, nar vi skal lave simuleringer.
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HANDLING
for HOLDNING

"fordi viden-etene meget sjzldent motiverer til adferdsendring.”

Direkter Thorkild Olsen,
Villa Venire.

PA ARBEJDE MED DET EKSEMPLARISKE PRINCIP
Som beskrevet i artiklen "Mangvredygtighed. Nar
sproget haenger bagefter”*, sa har Villa Venireien
arreekke veeret sat pa arbejde midt i forandringen.
Vierblevet kaldt ind, nar et nyt design af organisa-
tionen skal implementeres, ndr der skal udvikles ny
ledelseskraft og nar kendte metoder skal re-vitali-
seres - under indtryk af helt nye typer udfordringer.

For at opretholde vores egen mangvredygtighed ide

mange forskellige og til tider kraevende processer,
har vi holdt hardt fast i det eksemplariske princip

*avis Venire nr. 16

for organisatorisk leering. Vi refererer her direkte
til pragmatisk leeringsfilosofi, narvidelerleering og
udviklingopil:1:1stgrrelsesforhold, der betegner
"Det Kendte, Det Nye, Det Neeste” .

1: DET KENDTE

Hy|d en‘oringen. Gamle erfuringer var gode engang, og
mange velkendte proksisformer er ogsa gy|dige i det nye.

1: DET NYE
Udskyd evalueringen. Giv det nye en fair chance.
Prov of i stedet for at diskutere. Skab nye erfaringer.

1: DET NASTE

Virkningsh’ek. Vurder de gamle erfcringer sammen med
de nye erfaringer. Bestem hvilke erfqringer, der fremover
skal vare "vores gode erfaringer’.

Med dette princip in mente, er det langt hen af ve-
jen lykkedes for os, sammen med vores kunder og
samarbejdspartnere, at skabe markante nybrud og
konkrete resultater omkring nye kunderelationer,
borgerkontakt, tveerprofessionelt samarbejde,
fusioner, med-ledelse, professionelle samtaler,
organiseringsprincipper, innovation m.v.
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Alt for ofte er der enten blevet

nikket ivrigt eller rystet pd hovedet

il svungne slides, uden en egen+|ig

s+i||ing’rc1gen Hl konsekvenser ...

Men! Selv om vi kom et stykke vej, var det ikke til-
straekkeligt.

For ofte stod ngglepersoner og ledere tilbage pa per-
ronen og lignede store spgrgsmalstegn. Uden til-
streekkelig kobling til de daglige opgaver udlgste
dyb forstaelse af visionen ikke i sig selv nye hand-
linger. Alt for ofte er der enten blevet nikket ivrigt
eller rystet pa hovedet til svungne slides, uden en
egentlig stillingtagen til konsekvenser i praksis. For
ofte manglede det sidste nyk. Den reelle og konkrete
virkeligggrelse af det nye. Det afggrende spgrgsmal
"hvordan?!” forblev ubesvaret.

TILBAGE TIL ARBEJDSBORDET

Ved at vende virkningstjekket mod os selv blev det
muligt i et felt af ok-oplevelser og ok-resultater (og
et godt renommeé, tgr jeg vel sige) at fa kastet visdom
tilbage i hovedet. Vi konkluderede, at vi métte veere
kritiske overfor vores egen udgvelse af det eksem-
plariske princip. I det stykke blev vi hjulpet af et
konkret samarbejde med Odenses Zldre- og Han-
dicapforvaltning, der gav os en praecis udfordring
og en presserende anledning til at arbejde i timevis
ved udviklingsbordet.

Vi havde som udgangspunkt en steerk fornemmelse
af, at de relevante, abstrakte refleksioner om foran-
dringskompetencer, savnede et tilsvarende, konkret
fokus pé feerdigheder. At "Hvorfor forandring” og
"Hvordan forandring” var uadskillelige. At virke-
ligggrelse af visioner kraever virkelige faerdigheder.

Vi havde oplevelsen med "skriget i San Francisco™,
som gav os viden om, at det faktisk er muligt at
skabe realistiske oplevelser i en simulering. Via
fascinationen af simuleringens muligheder fandt
viinspiration pa en reekke andre, for os fremmede,
baner. Hos computerspil-folket. Pa flyveledernes
uddannelsesakademi. Hos soldateristresstreening.
I teatertruppen, der gver til forestilling. Selvsagt
kombineret med indtryk fra vores egne baner, hvor
kridtstregerne ofte nok har vaeret tegnet op i orga-
nisationerne, for blot at blive flyttet, @ndret eller
visket ud dagen efter. Vi vidste, at god kommunika-
tion og professionel anerkendelse ikke er en luksus,
men en livsforngdenhed i arbejdslivet.

Med den konkrete opgave foran os, at tilbyde no-
getbedre til Odense, tog de vidtstrakte overvejelser
gradvist form. Vi erhvervede nye indsigter, som vi
forste gang prgvede afi en stor testhali Odense, og
som vi sidenhen har gentaget i vores eget regi kal-
det Simulatorhallen.

Andre har gjort sig lignende erfaringer. Hgr til ek-
sempel Thomas Burg, som er projektleder ved Clean
Out Loud og underviser pd Vallekilde Hgjskole, hvad
han har at sige om et stort rydde-op-efter-sig-selv-
projekt pa Roskilde Festivalen: ‘Men disse rammer
er nodt til at blive sammenkoblet med klare aftaler og
forvem‘ninger #il fo”(, da rammerne ikke alene er nok. Og
det er ikke nok blot at informere, fordi viden alene me-
get sjzldent motiverer til adfzrdsendring. Det skyldes,
at adfzrdshandlinger og vilieshandlinger er to forskel-
Iige ting, og at adfzrd ikke pévirl(es effektivt of viden.

*Se spu"en pé denne side  Citat: cisco®, som gav os viden om, at det faktisk er mu|igf at skabe realistiske op|eve|ser ien simu|ering.
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s|<rig i San

Francisco

Jeg tror nok, at jeg fglte mig en kende
smart og med pd noderne, nar jeg stod
der med computerhjelm, elektroder og
transmittere midtilaboratoriet for vir-
tuel udvikling og computersimulering
pa selveste Stanford University, Palo
Alto. Stedet for Apple, Microsoft, Face-
book og mange andre monsterforret-
ninger. Men det fik hurtigt en ende, det
der med at fgle sig smart.

Det stoppede lige der, hvor jeg kunne
hgre mig selv skrige mine lunger ud og
se mig selv forsgge at veerge for mig -
midt i et uendeligt fald.

Det startede ellers stille og roligt. La-
boratoriet er samaend bare et lille rum
med 8 skridt fra den ene veeg til den
anden. Gulvet er et lidt meerkeligt blat
gulvteppe. Al computergearet er gemt
bag veeggene. Sa kommer spgrgsmalet
fra Gamemasteren: "Vurderer du, med
din erfaring, at du eristand til at ga fra
den ene veeg til den anden?”. Mit svar
ligger lige for og jeg svarer “Ja!”. Og nu
kommer tilfgjelsen fra Gamemasteren;
"Midtvejs, altsa efter 4 skridt, vil vi si-
mulere et jordskelv. Afgrunden abner
sig under dig. Sadan vil det se ud. Vur-
derer du fortsat, at du er i stand til at
lgse opgaven?”. En let tgven, men sa
igen. Nu ved jeg jo, hvad opgaven gar
ud p3, sa svaret lyder atter; "Ja!”.

Men ak og nej. Faktisk slet slet ikke. Mit
jablev pa et splitsekund forvandlet. Der
var kun skrig og skral at forholde sig til.
Og sd mine markveerdige bevaegelser,
som kun kunne sammenlignes med en
mand i frit fald, der faktisk forsgger at
lande pd sine ben. Det var ikke muligt at
ignorere et jordskalv. Sddan er det, fik
viatvide, forlangt de fleste. Det kraever
nemlig traening.

Kort og godt: Erfaringer i et virtuelt
rum er reelle. Feedbacken er dbenlys.
Min reaktion viser mig, at jeg skal tree-
ne for faktisk at kunne lgse opgaven.
Sd leenge snakken gik, kunne jeg klo-
ge mig pa mig selv og mine erfaringer.
Men ved at ggre det. Ved at prgve op-
gaven af, op i mod min viden og mine
feerdigheder, blev jeg straks meget klo-
gere. Klogere pa, hvad der skal ggres,
hvis jeg skal lykkes. Hvilke faerdighe-
der, der skal traenes.

Alt i denne artikel afspejler denne pd
samme tid enkle og gennemgribende
indsigt. <«
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Simulatorhallen er uden scmmen|igning

et unikt effektivt |a.°ringsrum,

At vide, hvad der er rigtigt, medforer sjzldent, at man
ger det rigtige. Derimod at gere det rigtige kan medfere,
at man ved, hvad der er rigtigt. Aftaler sikrer tydelige
Forvenfninger til adfzrd, som rammerne understotter.”

CASE: EN TEST-HAL | ODENSE

Som sagt. Hvis ikke det var for direktgr Helene Baek-
mark og flere afhendes ngglefolk i £ldre- og Handi-
capforvaltningen i Odense kommune, sa var Simu-
latorhallen og alle principperne bagved ikke blevet
realiseret lige sa tydeligt eller lige sa hurtigt. Med
deres villighed til at investere tid og penge i et helt
nytimplementeringsparadigme, kunne visammen
opl@se paradokset "Hvordan reelt ggre sig erfarin-
ger med det nye, nir alting bevaeger sig pd samme
tid og alle har sa forbistret travlt?”

Vi kunne fra begge sider tgrt konstatere, at viden
ikke gjorde den bergmte forskel. Felles sprog og
begreber var ikke nok. Meningsdannelse og - ko-
ordinering var selvfglgelig ngdvendig, men ikke
tilstraekkelig. Oplevelsen i Odense var, malet med
den brede pensel, at bidde mellemlederne og store
grupper af medarbejderne nikkede ja til visionen
bag den rehabiliterende forvaltning. At alle arbej-
dede hardt. Og mange ting skete. Men det store gen-
nembrud udeblev.

I et fortsat teet samarbejde og vedvarende dialog
med forvaltningen blev vores indspark forslaget om
at etablere en virtuel simulering. En idé, der udvik-
lede sig til Testhallen, hvor vi testede visionens nye
planlagte procedurer. Hvor vi bragte borgere, med-
arbejdere, mellemledere, chefer, HR-konsulenter
og projektledere ind i simulatoren pd samme tid.
Og gavdem konkrete personsagerihaenderne. Ikke
cases, vi fandt pa. Men netop opgaver taget direkte

ud af sagssystemet. Sddan skabte vi en virtuel vir-
kelighed, sa teet pa arbejdsvirkeligheden vi kunne
komme -uden faktisk at veere der. Hvor vi sammen,
pa afgrensede indsatser og med brug af bestemte
veerktgjer, afprgvede den nye procedure. Det nye
samarbejde. Og den nye organisering. For at se:
Hvad mon der sker?

Ikke sa lidt endda. Kan vi hilse og sige. Simulerin-
gen overkom i én og samme bevagelse spendet
mellem abstrakte visioner og konkrete erfaringer.
Spandet mellem enkle greb og opgavelgsninger
overfor de meget komplekse indsatser. Simulator-
hallen tilbgd prototypetest, faeerdighedstraening,
feedback og evaluering pd samme tid og vi undgik
helt at skulle 'oversaette’ sprog og begreber imellem
organisationens mange lag, da alle var pa arbejde
sammen.

Med vores erfaringer og erkendelser fra Odense,
sammenholdt med de nye (og mindre) designs, vi
aktuelt har veeret eller eri gang med, har viudvidet
de eksemplariske principper 1:1:1 med en saerlig
udgave af eksemplariske dogmer, som vi kalder:

KLAR - START - PARAT

1: Klar peger pa et vigtigt dobbeltforhold. At man skal
gere sig klar. En effektiv virtuel simulering fordrer, at
alle deltagere er godt kledt p& og pracist ved, hvad
det er, de skal teste eller trzne. Samtidig peger Klar pa
et bredere og sterre forhold. Det kraver en indsats fra
organisationens projektledere ot finde de kritiske fakto-
rer, der vurderes at vare de centrale i simu|eringen =
de centrale i forandringen. Allerede her viser det sig, at
Simulatorhallen er et forpligtende design, der forplig-
ter til fzllesskab, fzlles forberedelse og bred invo|vering.

2: Start siger n@rmest sig selv. Mélgrupperne for foran-
dringerne gér p& arbejde sammen i simulatoren. Villig-
heden og venligheden er nedvendige felgesvende, mens
iveren for at gere det godt nzrmest kommer of sig selv.
Det er uden videre hallaj meningsfyldt i sig selv. Delta-
gerne far et forspring, nér de erhverver sig de forste er-
faringer med det nye, der efter simuleringen ikke lzngere
fremstar som abstrakte visioner. Noget er allerede provet
af, og det er de berarte, der har gjort det. Organisatio-
nen bliver k|ogere af deres indsats.

3: Parat. En virtuel simulering genererer store mang-
der feedback. Det skal organisationen vare indstillet pa
at modtage - ogséd her viser designet sin forpligtende
karakter. Sammen med de involverede neglepersoner
skaber vi rammer for opfelgning, videre kvalificering
og virkeliggerelse of de nye indsatser og samarbejder.
Simu|eringen slutter saledes dér, hvor organisationen er
parat til det nye.

W\
Sadan skabte vi en

virtuel virl(e|ig|’1ed, sa tat
pa arbejdsvirkehgheclen

vi kunne komme -

ANDLING F@R HOLDNING - OPSUMMERET

Den hurtige udviklingstakt i Danmark lige nu
skaber et enormt spzend mellem vores "langsom-
me” arbejdserfaringer pd den ene side og de "lyn-
hurtige” visioner for alt det nye pa den anden. Nar
en papir-redaktion og en web-redaktion pé et stort
dagblad leegges sammen. Nar det nationale center
for Cyber Crimes star med helt nye politi-opgaver.
Nar paedagoger og lerere skal skabe lerende fael-
lesskaber, og nar rehabilitering er overskriften for
kommuners samarbejde med borgeren, er det s
sandelig muligt at fa gje pa problemer. Stillet over-
for forandringer af det omfang stiller vi straks
spgrgsmalet "hvorfor”? Hvorfor-spgrgsmalet stilles
vedvarende, fordi indsatsen skal give mening. Fordi
viskal kunne se hensigten, sddan at vores holdnin-
ger kan understgtte og forme vores handlinger. Den

W

Hvoncor-spzrgsm6|e+ stilles
vedvarende, fordi indsatsen

skal give mening.

indsigt har i artier privilegeret den inspirerende
henvendelse til tanken, baret af mere og mere raf-
finerede udtryk for god modtagerorienteret kom-
munikation.

Med formuleringen af principperne bag Simula-
torhallen byttede vi imidlertid om pa faktorer-
nes orden. I stedet for som vanligt at understgtte
holdning-fer-handling, sa hylder vi i stedet prin-
cipperneihandling-fgr-holdning. Vi behgver altsa
ikke mene noget. Vi behgver for sa vidt heller ikke
at forstd noget. Endnu. Meningen kan vente. Vikan
beslutte os for at prgve det nye af, og derfra holde
skarpt gje med, hvilken virkning, det nye har. Og
handling-fgr-holdning virker, kan vi nu konstatere.
Simulatorhallen er uden sammenligning et unikt
effektivt leeringsrum, fordi simuleringen som mi-
nimum udlgser effekter i form af direkte kompe-
tenceudvikling i malgruppen, rettidig feedback
om fejl og mangler i procedurer og manualer til

projektejerne, overblik over behov for kompeten-
ceudvikling, samt faelles, organisatoriske bredt ud-
bredte, erfaringer med at udfgre abstrakte visioner
i praksis.

Effekterne kan forklares forandrings-filosofisk.
Spaendet mellem den daglige indsats og komplek-
siteten i arbejdslivet er enormt. Disse spaend over-
kommer Simulatorhallen. P4 samme vis er der ogsa
gode laerings-teoretiske grunde til virkningerne,
da simulering kun kan udfgres effektivt, hvis de
nyeindsatser er tydeligt og praecist beskrevet og at
deltagerne treeder ind som sig selv med alt, hvad de
kan. Samtidig med at ’kameraet’ holder fokus pa de
nye faerdigheder som udfgres eller udvikles midt i
spillet. Kort og godt er de eksemplariske principper
sat pa arbejde i fuld figurisimuleringerne.



Af Frederikke Larsen,
Villa Venire

ktiviteterne i Simulatorhallen, selve si-
muleringerne, tiltreekker sig abenlyst
stor opmeerksomhed. Det er ikke sd szert.
Nar man traeder ind i en simulering, bli-
ver man let overveldet af den intense stemning af
pulserende arbejdsliv. I hallen har man en sjelden
detaljeret adgang til at se en komplet arbejdsgang,
mens arbejdet bliver udfgrt. Som gaest bliver det hur-
tigt sveert at vaelge mellem at folge med det ene eller
det andet sted. Det ville veere bedst at veere overalt.
Stemning er intens pa et niveau, som det kan veere
sveert at finde sammenligning til. Det spektakuleere
og fascinerende kan nemt komme til at overskygge
alt det, der er foregaet fgr, og alt det, der skal ske
efter. Selvom Simulatorhallen som aktivitet faktisk
bestar af tre faser, fgr, under og efter, hvoraf selve
simuleringen kun er den ene. Her kan du laese om
det fulde udstraek. Du vil dog ikke her blive klogere
pa, praecis hvordan "din” simulering kunne se ud.

SKRADDERSYET

Virtuel simulering i Simulatorhallen er nemlig ikke
et one size fits all koncept, selvom ideen fremstar
uhyre enkel og nem at overfgre. Tvaertimod kraever
en vellykket simulering en ngjagtig tilpasning til si-
muleringens virtuelle formal (visionen), stor respekt
for historikken pa stedet (deltagernes erfaringer) og
kendskab til de konkrete omstzendigheder i organi-
sationen (situationen nu og her). Derfor planlegger
vi simuleringerne sammen med organisationens
chefer, projektledere og konsulenter. Vi plejer at
sige, at vi gar pa hold med organisationens kon-
sulenter, projektledere og chefer i et tidsbestemt
kollegaskab. Kollegaskabets indbyggede dbenhed
befordrer pd bedste vis, at vi kan tale om de afgg-
rende detaljer og nuancer, der pd samme tid tilfgrer
simuleringen realisme og sikrer, at aktiviteterne i
hallen er maksimalt relevante for formalet.
Simulatorhallen er pa den made altid skraedder-

syet pa stedet, af os, der arbejder sammen i plan-
leegningen. Men samtidig er det lige sa sikkert, at
simuleringer skal fglge helt konsistente principper
for at kunne virke efter hensigten. Principper, der
ikke kan fraviges. Det kan fremstd gammeldags i
nutidens arbejdsliv, hvor de fleste svaere opgaver
forventes handteret ved hjeelp af smidighed og op-
findsomhed. Ofte nar en opgave er kompliceret og/
eller ubeskrevet, bliver der satset pa individets krea-
tivitet og handlekraft. Som ansat bliver man bedt
om at overskride nye graenser hele tiden, at friggre
sig ved at veere kritisk overfor sine erfaringer og at
ga direkte mod malet, ogsd uden fast grund under
fgdderne. Man skal turde "kaste sigud” i det nye, for
pa den made at finde ud af, hvad det nye er. Som Nik
og Jay siger det meget rammende; Vi’ vel alle bare
brikker i et stort spil, men jeg kaster mig ud, en gang
til. Man siger, at det’ i faldet at man fdr vinger. Sd
dem der prgver at tage mig ned, de kan fd en finger'.
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op og korrigere - blive

Hogere of at preve

Setidetlys er Simulatorhallen en ganske anderledes
arbejdsoplevelse. Ingen skal kaste sig ud i den bla luft
og veere alene om at klare sig. Deltagerne bliver fak-
tisk "taget ned”, dvs. de bliver bedt om ganske jord-
neert at tage fat pa nogen nye opgaver. Vel at meerke
- og det er virkelig veerd at understrege - det er de
rigtige deltagere, der lgser de rigtige opgaver. Ingen
spiller rollespil. Vi beder de involverede professio-
nelle om at bruge deres egne erfaringer. Vi beder
dem, som kompetente folk, om at tage mod vejled-
ning i noget nyt. Og vi forudsaetter, at alle arbejder
sammen som vanligt, med kollegiale standarder
for imgdekommenhed, venlighed og hjeelpsomhed.
Denne szeregne fordring til at arbejde som seedvan-
ligt, og dog helt anderledes, kan kun lykkes, fordi vi
holder en saerdeles velforberedt kadence i hallen. I
praksis betyder det, at vi giver deltagerne manualer,
som de skal fglge, ligesom vi selv som simulatoran-
svarlige arbejder efter manual. Al aktivitet i hallen
folger en felles plan, hvor det ene hjelper det andet
pavej. Opgaverne gentager sig flere gange. Alle kan
- og skal - stoppe op og korrigere —blive klogere af at
prove - og lige derefter prgve endnu bedre mader af.

GENERATE AND TEST

Denne made at ga nye veje pa, ved at forudsige, teste,
afprgve og forbedre, kaldes ogsa for generate and
test. Logikken er hentet fra matematik, hvor man
afprgver, hvordan forskellige elementer pavirker
hinanden, nar de bliver forbundet af handlinger i
en algoritme. Algoritmer er ikke ligninger, hvor man
kan regne sammen til et resultat. Med algoritmen
prgver man at skabe en palidelig forudsigelse af,
hvordan der kan opnés en bestemt effekt. Planlaeg-
ningen af Simulatorhallen tager sit udgangspunkt
i organisationens hypoteser om, hvad der vil virke
pa den rigtige made. Vi fglger altsa en kvalificeret
hypotese om, hvordan et bestemt resultat kan opnas,
nar vi skaber etablerer en virtuel simulering.

Algoritmen for, hvordan man kommer fraatilb - fra
intention til effekt - er feerdig, nar vi i Villa Venire
kan skrive drejebgger til alle, der skal vaere med i
Simulatorhallen. Nar vi er kommet sa vidt, kender
vi formalets ngjagtige betydning og kan preecisere,
hvordan den gnskede effekt ser ud i praksis. Og vi
kan se, at det samme geelder for kunden! Det er en
serlig virkning af den detaljeringsgrad, en simule-
ring kraever. Til brug for simuleringen gér vi ihzer-
digt pa jagt i detaljen, med spgrgsmal som; "hvad

1. Nik og Jay fecﬂuring Kristian Leth, De vigtigste skridt, 2013

er egentlig gaeldende retningslinjer pd omradet?”.
Allerede dér provokerer planlaegningen af Simu-
latorhallen organisationen til at skabe overblik og
finde fokus i det nye, der skal ske. Fordi en effektiv
simulering afheenger af, at referencerne eriorden,
sa deltagerne arbejder med det rigtige. Fordi en si-
mulering ikke skal heemmes af, at der er modsigende
materialer at forholde sig til og konkurrerende "fa-
citlister” for god opgavelgsning.

FORARBEJDETS FORDELE

Kommet sd vidt i artiklen, er det naeppe en overra-
skelse for nogen, at processen frem til simuleringen
er leengerevarende. Typisk er der et oplgb over 3-4

REALISME

Til brug for realismen, skal de fysiske omgivelser i
Simulatorhallen ggre det nemt at meerke, at dette
er virkeligt arbejde, i modsaetning til en gvelse, en
diskussion, eller andet, der gennemfgres, men ikke
udfgres som arbejde. Scenen skal sattes som “en
arbejdsplads”, og det er som regel ganske nemt. Skri-
veborde. Mgdelokaler. Samtalerum. Det kraever ikke
mange rekvisitter. Blot vi genkender "noget” eller
"nogen”, laegger vores fantasi nemt og villigt resten
til. Laes gerne Thorkild Olsens artikel? om oplevelse af
realisme, og Claus Christensens artikel om anvendel-
sen af figuranter?, der skaerper realitetsoplevelsen
hos deltagerne.
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KORT
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maneder fra de fgrste mgder til Simulatorhallen
abner dgrene. En tid preeget af hyppig kontakt i det
seerlige kollegaskab, der omgiver simuleringen. En
pre-implementeringstid, der kan betragtes som sam-
menlignelig med den mere kendte post-implemen-
teringstid, der typisk vil forlgbe over maneder og ér,
hvor organisationen er bremset af misforstaelser og
fejlrettelser. I en Simulatorhal bruger konsulenter
og ledere forholdsvis meget tid for og efter simule-
ringen pa at opna den ngdvendige preecision, mens
selve simuleringen straekker sig over ganske kort tid.
Eller sagt pa en anden made: De store grupper af pro-
fessionelle bliver ikke belastede i ungdig lang tid. Og
de er oven i kgbet den mest veerdsatte kilde til viden
om, hvordan implementering kommer til at lykkes.
Fordi de i simuleringen kan skabe det "stof”, som
vellykket implementering har brug for: Realisme.
En realisme, der i denne sammenhaeng betyder: At
man faktisk kan tage simuleringens resultater for
gode varer.

Foruden rekvisitter og figuranter, skal der ogsa veere
en umiskendelig stemning af ”Simulatorhal”, uan-
set om vi er i en hal, eller laver en pop-up hal pa en
arbejdsplads. Simulatorhallen er en skaermet virke-
lighed, en realistisk uvirkelighed, hvor der er forud-
sigelighed i opgaven, opmaerksom guidning fra de si-
mulatoransvarlige og en kontinuerlig fornemmelse
af meningsfyldthed i alt, hvad der sker. Det holder
jeg, som hallens gamemaster, hele tiden gje med.
Simuleringen ma ikke ligne alt andet. Den ma heller
ikke veere for mystisk. Simuleringen skal veere lige
akkurat dér, hvor alle deltagere kan komme til at ar-
bejde. Realisme og relevans, udfordring og guidning
i de helt rette maengder. Guidning sker selvfglgelig
gennem de materialer og drejebgger, der findes i
hallen. Men ansigt til ansigt guidningen er endnu
vigtigere i Simulatorhallens skaebnefzaellesskab, hvor
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3. Figuronl‘. En empufisl( og velreflekteret |eringsmcl<|<er,
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alle ma og skal hjeelpes ad med opgaven. Ingen skal
fare vild for leenge af gangen. Derfor arbejder vi med
hurtige feedback slgijfer.

FEEDBACK

Det er som med kgrelzereren i bilen ved siden af ele-
ven. Det giver ingen som helst mening at lade ele-
ven fortseette med at ggre det forkerte. Tvaertimod.
Enhver ved, at det ikke kan ga hurtigt nok med at
udrydde forkert adfeerd til fordel for rigtig adfaerd.
Bade fordi vi (ogsa) leerer det forkerte, og det seetter
sig bedre og bedre fast, jo flere gange vi ggr det. Og
fordi vi leenges efter at blive kompetente til fremti-
dens tilveaerelse. Vi VIL gerne have kgrekortet, og jo
fgrjobedre. Feedbacken er altsa afggrende, bade for
leering og treening, men ogsa i forhold til gnsket om
at kunne fé godt fat pa det naeste.

Feedback-slgjfens saerlige egenskaber kan beskrives
som heri Den Store Danske*:

Feedback-slgjfen som en lukket kaede af drsag og virk-
ning er en slags cirkulaer kausalitet, forstdet rumligt,
ikke tidsligt: Det er ikke fremtiden, der pd mystisk
vis bestemmer nutiden, men det er tilstanden af et
delsystem (tidligere), som er medvirkende drsag til
tilstanden af samme delsystem (senere). Med andre
ord. Feedbacken skal ikke bare evaluere pa det, der
lige er sket, som allerede er fortid. Feedbackslgjfen
sgrger for, at vi med erfarne gjne (eller via andres
gine) ser grundigt pa det, vi ggr, imens vi forsgge os
med at ggre noget ganske bestemt.

I hallen udgves feedbacken pa enkle og nemme ma-
der. Sommetider endda kun med handtegn, helt
uden ord! Feedbacken kommer fra simulatoran-
svarlige, kollegaer, figuranter m.fl. i form af mel-
dinger om Keep. Develop. Phase out. Den, der giver
feedbacken har altsd faet retten til at godkende, give
gode rad til - og frardde modtagerens adfzerd. Det si-
ger maske sig selv, at det ikke altid lige nemt at blive
bremset op for at skulle tage imod en anvisning.
Feedback erne, der har den delikate opgave, forteel-
lerihvert fald, at der kan veere skarpe blikke og rgde
kinder hos modtageren de fgrste gange. Men de glee-
der sig sd meget desto mere over, at modtagerne af
feedbacken efterfglgende kvitterer for feedbacken.
Efter lidt tilveenning bliver feedbacken nemlig mere
og mere velkommen. Delvis fordi modtageren vaen-
ner sig til, og gleeder sig over, ikke at veere alene om
at lgse opgaven. Men ogsa fordi feedbacken hele
tiden er forbundet med konkret adfeerd, og bliver
udtrykt kort, konkret og praktisk.

Som feedbacken i hallen iveerkszttes, er den helt
central for deltagernes leering. Der er i den grad
tale om learning by doing, hvor udvikling af per-
sonlig kompetence gar hiand i hdnd med udvikling
af kollektivets muligheder for at lykkes. Hver tager
sin plads i simuleringen, tager sin opgave pa sig og
arbejder sammen med alle andre om det samme
formal. Dét er faktisk spektakuleert og fascinerende.

4. http://goo.gl/3oxhlix

Med en ganske szerlig klang af ordentlighed, der fgl-
ger med, nar alti Simulatorhallen er synligt for alle:
Form4l. Fremgangsmade. Forberedelse. Drejebgger
med gennemfgrlige opgaver. Fuld feedback- og si-
mulatoransvarlighed. Vidensindsamling. Organisa-
torisk konsekvens.

ORGANISATORISK KONSEKVENS

Her skal artiklen afsluttes. Med ordene organisato-
risk konsekvens. Der er nemlig ingen tvivl om, at det
er pd sin plads at sige det med eftertryk. En Simula-
torhal far organisatoriske konsekvenser. Ikke bare
de konsekvenser, som man er pa udkig efter, de gn-
skede effekter, der typisk kan veere tvillingerne; test
og treening. Test af ny fremgangsmade og traening af
nye feerdigheder. I hallen er der ogsd en fuldsteendig
og lynhurtig illustration af, hvordan det mon vil ga
med projektet fremover. Det er jo de rette folk, der
har udfgrt opgaven. De har faet god hjaelp. De har
simuleret det virkelige krav i en tilneermelsesvis
realistisk ramme. Resultaterne, eller det modsatte,
er en fair forudsigelse af situationen, som den vil
veere dagen efter, hvis man gjorde forsgget i orga-
nisationen.

Denne viden er vanskelig at ignorere. Den udvik-
ler sig endda yderligere i organisationens efterliv.
Hos deltagerne, der har fiet deres eget indtryk af
projektets levedygtighed og relevans. Som har faet
muligheder for at se sig selv pa arbejde i det nye, og
har fiet gode muligheder for at tage stilling. Som
kan blive organisationens kvalificere kritikere af -
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og gode ambassadgrer for - projektet. Virkningen er
vitterlig (og forudsigeligt) useedvanlig stor for den
enkelte. Men Simulatorhallen har ogsa, ganget op
med de mange deltagere, en kollektiv virkning, der
istgrrelse og omfang overgar det meste.

Organisationens konsulenter, projektleder og chefer
modtager en enorm vidensmangde, som man kan
veelge at behandle systematisk og fastholde. Og vi
tgr godt forudsige, at en Simulatorhal vil fgre til re-
vision af implementeringsplanen for det "virkelige
projekt”, fordi det "virtuelle projekt” nu er blevet
realiseret pa forhdnd - og alle er blevet klogere af det.
Denne virkning, at organisationen er blevet klogere
og har fiet en nyt overblik over situationen, forplig-
ter. Det ambitigse kickoff seminar, de dialogbasere-
de workshopper eller udvalgsprocesserne forpligter
ogs3, selvfglgelig. Men Simulatorhallens virtuelle
virkelighed forpligter mere end andet, fordi den
leegger kortene dbent frem pa bordet.




Claus Christensen

Villa Venire
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En empaﬁsk og

egsidder ved tastaturet for at kvalificere og for-

midle Villa Venires mange oplevelser og erfa-

ringer med figurantarbejde. Jeg har selv gen-

nemlevet ca. 15 forskellige figurant identiteter.
Jeg har samarbejdet med Mikkel Mgller Johansen,
der har stor erfaring med figurant-treening og an-
vendelse.Jeg hartalt med de figuranter, Villa Venire
harbenyttet. Jeg har kort sagt arbejdet og observe-
ret i alle Simulatorhaller uden nogensinde at tage
figurantbrillerne af. Fra toppen af denne tsunami
af oplysninger og oplevelser, kommer her min ar-
tikel, der opsummerer vores viden om figurantrol-
len og betydningen af at bruge figuranter i virtuel
simulering.

FIGURANTROLLENS OPRINDELSE

Figurant er en zeldre betegnelse for isaer en stum
scenefigur eller danser, som ikke havde replik-
ker eller soliststykker, men derimod var med til
at danne baggrund og fylde scenen op. Figuranten
skulle altsa "forestille nogen”, uden at "vaere dem”.
Over tid har figurantrollen udviklet sig i begge ret-
ninger. Bade i retning af "ikke at veere dem” som
korpsdansere og statister, der netop ikke er solo-
dansere og skuespillere, ogiretning af at "forestille
nogen”, som aktive medvirkendei f.eks. traening af
redningsarbejde, politihundetraening og treening
af stresshdndtering for soldater. I vores brug af fi-
guranten i Simulatorhallen, laener vi os mest op ad
den oprindeligelatinske betydning af ordet figura-
re; forestille. Figurantens seerstatus som den, der
forestiller en anden, giver nemlig helt andre mu-
ligheder for treening, end nar vi inviterer borgere,
forbrugere, foraeldre eller pargrende ind i simule-
ringen. Med figuranter kan vi skabe et forestillet
rum, hvor det er muligt at traene, fejle, prgve igen
- ligesa mange gange, det er ngdvendigt.

FIGURANTENS FUNKTION

Nér vi laver virtuel simulering, er der altid fokus
pa virkning og virkeligggrelse i den organisation,
vi arbejder med. Vi skal ggre det muligt at arbejde
med opgaver, der som oftest er ukendte og nye for
deltagerne. Vi skal ggre det muligt at lykkedes med
opgaven, med ligesd mange forskellige erfaringer,
rutiner og kompetencerispil, som der er deltagere
isimuleringen. Vi skal engagere deltagerne i simu-
leringen, ved at tilfgre realitet og reelle prastati-
onskrav. Sidst, men ikke mindst, vi skal traene del-
tagerne direkteinye rutiner, fordi muskler husker
det, de senest har gjort. I alle disse henseender er
figuranten en uvurderlig leeringsmakker for delta-
gerne. At veere en god figurant kraever saledes en
raekke feerdigheder, der straekker sig langt videre,
end at kunne "forestille sig” og tage en plads som
noget "man ikke er”. Figuranten er ikke en rollespil-
ler, eller en statist.

FIGURANTENS PROFIL
For at simuleringen bliver sa virkelighedsnaer som
muligt, skal figuranten som udgangspunkt veere sig

velreflekteret |aeringsm0l<l<er I

selv. Figuranten szettes ind i situationer, hvor fag-
professionelle mgdes med eller arbejder sammen
med andre mennesker, sa figuranten skal fgrst og
fremmest fremstad som et medmenneske. Hvis figu-
ranten fremstar som en karikatur, med overdrevne
udbrud eller ekstreme fglelser, kan laeringen blive
svaerere, fordi malet bliver uklart. Derfor er det vig-
tigt at en figurant kan veere deltagernes:
> ansvarlige partner, der er med at fastholde "handling
for holdning-tilgangen” i simuleringen.
> empofiske partner, der ikke udover unradig+ pres
i simu|eringen.
> konsekvente partner, der kan fastholde én grund-
holdning f.eks. skepsis, l2nge nok til at gere
simu|eringen Jri|pc:|s vcns|<e|ig for deH‘ogeren.
> velforberedte partner, s& figuranten kan genkende
formalet med simuleringen og hvilke metodikker,
dereri spi|, sadan at figuron+en kan @ndre sin
adferd, nar deltagerne ger det rigtige.
> discip|inerede partner, der lader simulationen
gere det, simulationen skal d.v.s. figuranten bliver
i rollen, og begynder ikke at reflektere/ undervise i
f.eks. god samtale teknik m.m.
> refleksive partner, der holder gje med Forgrenings—
punkter og guider deltagerne med sin adferd.
> feedbcck-pcrfner, der kan fortzlle, hvordan delta-
gernes infentioner og adfard gik igennem til
modtageren i skikkelse of figuranten.

FIGURANTEN KLADES PA TIL OPGAVEN

I Simulatorhallen far figuranten en case, en slags
paklaedning, som indeholder en kort beskrivelse
af det menneske, figuranten skal forestille. Figu-
ranten udfylder derefter selv detaljer i historien, i
takt med at samtalen med deltagerne fordrer det.
Her traekker figuranterne pa deres egne personlige
og professionelle erfaringer. Dette ggr naturligvis
samtalen mere levende og segte, da deltagerne mg-
der et rigtigt menneske, der taler ud fra et faktisk
levetliv. Hver figurant vil endvidere have et bestemt
leeringsmal, de skal ga efter i simuleringen, som
meget vel kan vaere i konflikt med den opfattelse,
deltageren sidder med.
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| Simulatorhallen far Figurcn’ren
en case, en s|ags péHadning,
som indeholder en kort
beskrivelse of det menneske,
figurcmi'en skal forestille.

FIGURANTENS VIRKEMIDLER
Figuranterne har mange virkemidler, nar de fast-
holder et laeringsmal. I et tilfeelde for nylig, skulle
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figuranterne indtage en skeptisk position, s delta-
gerne kunne traene formidling overfor en uvenlig
modtager. De 6 figuranter arbejdede pa mindst 6
forskellige mader. Nogen agerede primaert verbalt
f.eks. ved at udtrykke skepsis direkte i form af en
byge af bekymrede spgrgsmal - mens andre valgte
non-verbale provokationer. Som da en figurant var
kropslig urolig og fremstod helt opslugt af at pille
en appelsin og spise den. Det var umuligt at igno-
rere - og sa var leringen i gang.

FIGURANTEN SOM SANDHEDSVIDNE
Isimuleringerne iveerksaetter vi feelles faerdigheds-
treening, leering og udvikling. Opgaverne erisagens
natur realistiske og relevante for deltageren, men
deter de ogsa for figuranterne. Som individer, med
personlige perspektiver og med egne historier, bli-
ver figuranterne ogsa pavirkede af simuleringen.
De meerker pa egen krop, om deltageren faktisk lyk-
kedes med at mgde deres/figurantens perspektiv
- og vice versa, nar det modsatte sker. Dermed er
figuranten en direkte kilde til viden om virkning.
Ingen ved bedre end figuranten, om deltagernes in-
tentioner er ndet frem til modtagerne.

FIGURANTEN SOM TRENINGSMAKKER

For at illustrere treeningsveerdien af figurantens
indsats, er her en teateranalogi: Skuespillere til-
bringer mange timer sammen pa at gve en optrae-
den. De prgver igen og igen for at opna det rigti-
ge resultat; at fa scenen til at virke og fa historien
frem. De far feedback fra instruktgren, der betrag-
ter skuespillerne, som publikum vil ggre det sene-
re. Instruktgren giver feedback og anvisninger,
der hjeelper dem med at fa scenen til at “virke”. Pa
denne made gver skuespillerne sig, indtil scenen er
perfekt ogbliver en del af deres repertoire. Isimula-
tor hallen er figuranten deltagernes instruktgr, der
hjeelper dem med at traene virkning. Figuranternes
reaktioner pa udspil fra deltagerne transformerer
over tid det kunstige, det ukendte nye, til et afprgvet
nyt repertoire, som deltagerne kan gentage.

SA ENKELT OG SA KOMPLEKST

Det er ikke sveert at skrive om figurantens funktion
og virkning. Men ligesom sd mange ting, der frem-
star enkelt som koncept, kan det umiddelbart enkle
veere komplekst at lykkes med. En af de vigtigste
komplikationer omkring figurantens funktion er,
at de skal kunne arbejde med deltagere i vidt for-
skellige fglelsesmaessige tilstande. Deltagerne kan
veere praeget af nervgsitet fgr mgdet med en ukendt
person, bekymrede for at fremsta inkompetente i
enny opgave, uenigei“det gode” i det nye m.m. Der-
for er det afggrende for udbyttet, at figuranten eren
empatisk og velreflekteret laeringsmakker, der hele
tiden arbejder for at beskytte og understgtte delta-
gernes mulighed for at leere noget nyt. Nar det lyk-
kes, og det serviigen og igen, hjeelper figuranterne
deltagerne med opna den mest magtfulde leering,
de nogensinde har oplevet.

Case fra en
af mine eghe
figurani‘ opgaver

R

Jeg skulle vare en HIV-syg yngre mand, der
henvendte sig til kommunen for at f& hijzlp,
fordi jeg ikke lazngere kunne klare mig selv.
Som introduktion til min figuranfopgave
kendte jeg til den nye made at visitere til
rehabihfering/ som del’mgerne skulle teste i
pqusis. Jeg vidste derfor, hvordan jeg burde
blive modt af de professioneﬂe, der skulle tale
med mig om mit behov for hjzlp. Straks sam-
talen gik i gang, kunne jeg marke, at min
sag var en voldsom oplevelse for deltagerne.
Mine beskrivelser af sygdommens effekter
(som jeg kendte til) bragte folelser og empati
frem hos de professionelle. Vores samtale var
derfor sterkt preget af de professioneﬂes men-
neskelige omsorg for mig, og mindre af den
opgave, som de skulle lose sammen med mig;

at visitere mig til en rehabiliterende indsats.

Derfor matte vores samtale forlebe over flere
omgange. Da deltagerne blev reelt usikre pé,
om jeg var syg, eller var figurctnt, matte vi
begynde forfra med at tale om, at jeg jo ikke
var syg, men forestillede én, der var syg. Der-
efter kunne vi tage fat p& at lese opgaven - i
samarbejde - med mig som maél for [ele} vidne
til deres indsats. Jeg var faktisk selv temme-
hg berert of oplevelsen efterfmlgende. Jeg fik
en sterk fornemmelse af, at delfqgerne ville
mig alt muligt godt, og at de ikke tevede med
at arbejde ithardigt for 'min sag’, selvom det
var en helt ny procedure, de var blevet sat
pd opgave med at udfere. Jeg synes, at jeg
havde “virket” som figurqnf efter hensigfen
(orn end kraf’dgere, end jeg havde forudse’[),
og jeg kunne marke, at jeg selv folte mig val-
dig godt behandlet af "kommunen”.




Klar

Simulatorhallen er relevant, nar en organisa-
tion gnsker at teste eller traene en ny arbejds-
gang. Derfor begynder arbejdet med at kon-
struere en simulering med det allermest enkle
spgrgsmal: Hvilke konkrete effekter skal hallen
udlgse? Pa baggrund af gnsket om effekt, gar vi
i gang med at undersgge, hvilken konkret ad-
feerd eller hvilke konkrete feerdigheder, der skal
til, for at opna den gnskede effekt. Dette arbejde
sker ganske tidligti processen, og selvom vi har
gjort det mange gange, er det notorisk den mest
vanskelige og mest ngdvendige del af proces-
sen. De kritiske antagelser om forandringens
centrale elementer, udggr resten af vejen den
indre strukturisimuleringen. Derfor gar vi pa
hold med organisationens egne konsulenter og
projektledere, der har viden, indsigt og over-
blik, som vi aldrig kan erhverve i tilstraekke-
ligt omfang uden disse interne kollegers hjaelp.

Med simuleringens tema pa plads, kommer or-
ganisationen pd arbejde med at prioritere, revi-
dere og eventuelt nyskrive sine retningslinjer,
sddan at Simulatorhallen senere kan arbejde
med gyldige og entydige manualer, der under-
stgtter den aktuelle forandringsproces.

Nér dagen for Simulatorhallen nsermer sig, in-
viteres deltagerne ind til et formidlingsmgde
om Simulatorhallens indhold og form. Der bli-
ver givet god tid til afklarende dialog, fordi si-
muleringens effekt afggres af, om deltagerne
faktisk er klar til at gé pa arbejde i den.

Start

N&r Simulatorhallen gar i gang, mgder delta-
gerne ind pa arbejde. De forventes at arbejde ud
fra deres egen faglighed og med de erfaringer,
der har fra deres nuvaerende arbejdsfunktion.
De forventes ogsa at arbejde loyalt ud fra de an-
visninger og manualer, der fgrer dem gennem
de nye arbejdsfunktioner og treener deres nye
feerdigheder.

Simuleringen er iveerksat sddan, at deltagerne
lgbende far feedback og bliver guidet i retning
af en relevant indsats. Som kgrelzereren, der
hurtigt griber ind overfor eleven, er de simu-
latoransvarlige konsulenter aktive og tydeligt
tilstede. Simuleringen er et venligt og konse-
kvent arbejsmiljg, hvor deltagerne anerkendes
for deres indsats, ogsa nar de bliver bedt om at
@ndre adfeerd.

I simuleringen udlgses betydelige maengder
erfaring, viden og feedback til kunden. Derfor
indeholder arbejdet i Simulatorhallen viden-
sindsamling i mange former, der tilgodeser or-
ganisationens gnsker om kvantitativt overblik,
tal og procenter, pa faellesskabets indsats, sdvel
som individuelle og specifikke kvalitative ind-
spark til den videre proces.

Parat

Resultaterne fra vidensindsamling og feed-
back fra arbejdet i Simulatorhallen udlgser
evaluering og revision af forventninger til im-
plementering. Der opstar et "fgr” og "efter” Si-
mulatorhallen, fordi hallen har tryktestet orga-
nisationens gode plan, som den ser ud i praksis,
narden bliver udfgrt efter anvisning af de med-
arbejdere og ledere, der faktisk forventes at
skulle lgse opgaven efterfglgende.

I simuleringerne far organisationen direkte
indsigti, hvilke feerdigheder, der egentlig krae-
ves af medarbejderne for at lykkes med den nye
opgave. Indsigten kan fgre til beslutning om
kompetenceudvikling og overvejelser om god
og darlig timing i forhold til organisationens
parathed til at varetage det nye.

Samtidig og under alle omstaendigheder, har Si-
mulatorhallen sat sig spor. Alle, der har veeret i
Simulatorhallen er gaet pd arbejde med det nye.
De fgrste erfaringer er pa plads. Alle de invol-
verede niveauer har veeret bragt sammen i et
velforberedt forsgg pd at lgse opgaven. Det er
ikke laengere muligt at skrue tiden tilbage til
et tidspunkt, hvor diskussionerne kunne bglge
frem og tilbage. Nu er der skabt en feelles ople-
velse, som der kan arbejdes videre pa.



