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Denne guide giver dig inspiration til at finde og lese det rigtige
arbejdsmiljoproblem i et samarbejde med de medarbejdere, som
har problemet. Tilgangen bygger pa designtankning og er pa
samme tid en bade systematisk og kreativ made at ga til pro-
blemlasning pa.

Guiden retter sig forst og fremmest til arbejdsmiljeprofessionel-
le, hvad enten det er som ansati en virksomhed eller som konsu-
lent hos en arbejdsmiljeradgiver.

Guiden falderito dele. | forste del forteeller vi dig mere om, hvad
designtaenkning er, hvor det kommer fra og hvordan det kan
brugesiarbejdsmiljoarbejdet. Her kan du leese mere om proces-
modellen den dobbelte diamant og om, hvordan du kan lave et
design sprint for at lese et komplekst arbejdsmiljoproblem. Du
kan ogsa leese mere om, hvorfor det er godt at forsta arbejds-
miljo i et systemperspektiv, hvis du vilanvende designtaenkning.

| anden del far du en samling af hjeelpevarktojer og metoder,
som kan bruges i et design sprint. Her finder du ogsa en oversigt
over skabeloner, der kan udskrives og bruges i de workshops,
som et design sprint bestar af.

Du kan bruge guiden som et opslagsveerk, som du ikke behover at
leese fra ende tilanden. Det vildog veere en god idé at starte med
at kigge forste deligennem. Herved far du den grundlaeggende
forstaelse af tankegangen bag designtankning samt to cases,
som viser hvordan det kan bruges i praksis.

Du kan finde en interaktiv udgave af guiden pa hjemmesiden
www.designthinking.dtu.dk. Det er ogsa fra denne side, du kan

downloade og udskrive skabeloner.



https://designthinking.dtu.dk/

FORORD

Denne guide retter sig primaert til arbejdsmiljoprofessionelle.
Den er et resultat fra forskningsprojektet »Designtaenkning som
virkemiddeli et adraet arbejdsmiljoarbejde«. Projektet har veeret
stottet af Arbejdsmiljoforskningsfonden og er gennemfort i pe-
rioden maj 2019 til juni 2021. Den grundlaeggende idé i projektet
var at undersoge og teste, hvordan arbejdsmiljoprofessionelle
kan bruge designtankning til at arbejde med komplekse arbejds-
miljoproblemer.

Dette gjorde vi ved at traene seks arbejdsmiljeprofessionelle i
designtaenkning og derefter lade dem bruge tilgangen i forhold
tilrigtige ergonomiske og psykosociale problemer i fire virksom-
heder. Vi som forskere fulgte dem, observerede og interviewede
dem. Det forte til en raekke indsigter i, hvordan designtankning
kan tilpasses til arbejdsmiljsomradet. Resultatet af det sidder du
med her.

Vivil gerne takke en raekke personer, som har veeret med til at
gore denne guide mulig:

+ De seks arbejdsmiljoprofessionelle som blev udsat for vores
eksperiment.

« Vores kvikke studentermedhjeelpere, Astrid Kofod Trudslev,
Bjorgvin Hjartarson og Fanny Madsen.

- Projektets interessentgruppe med engagerede folk fra Dansk
Industri, CO-Industri, FOA, Lederne, BFA for Velfeerd & Offent-
lig Administration, ArbejdsmiljoNet samt Arbejdsmiljerad-
giverne.

+  Fem arbejdsmiljokonsulenter som deltog i et maede i IDA
Arbejdsmilje og som tilbed at laese en tidlig udgave af guiden
igennem og komme med kritik, forslag og kommentarer.
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Joblife A/S har veeret partner i projektet og vivilgerne rette en
stor tak til konsulenterne Lotte Finsen og Mads Bendixen.

Vi onsker dig god fornojelse med designtaenkning.

Juni 2021
Ole Broberg og Sisse Gron
Danmarks Tekniske Universitet

Institut for Teknologi, Ledelse og @konomi
Sektionen for Engineering Systems Design
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HVAD KAN JEG SOM
ARBEJDSMILJ®-
PROFESSIONEL BRUGE
DESIGNTZANKNING TIL?

Dobbelt diamant procesmodellen giver dig en systematisk
men fleksibel tilgang til at hdndtere komplekse arbejdsmiljo-
problemer ved brug af kreative veerktojer.

+ Du kan »seelge« design sprintet til din organisation eller kunde
som en unik made at forsta og lese komplekse arbejdsmilje-
problemer pa.

Du undgar den klassiske fejl med at springe direkte til at finde
en lesning. Den dobbelte diamant proces hjalper dig til forst
at finde og forsta det virkelige problem.

+ Design sprintet er meget velegnet tilat involvere de berorte
medarbejdere i leasningen af problemet. Sa overholder virk-
somheden ogsa arbejdsmiljolovens krav om inddragelse af
medarbejderne.

I design sprintet udvikles mange idéer til leasninger og du kan
hurtigt teste dem ved brug af prototyper for at finde den
mest velegnede.

+ Kan det betale sig for virksomheden? Ja, hvis virksomheden
finder det vigtigt at lose det rigtige problem og finde lesnin-
ger, som er forankret i medarbejdernes idéer, viden og erfa-
ringer. Ja, hvis virksomheden mangler en god made at felge
op pa APV processen pa.

+ Men hvordan gor jeg? Du skal leere at planleegge og gen-
nemfore et design sprint. Du skal prove at vaere facilitator
af workshops med deltagelse af medarbejdere fra virksom-
heden. Laes denne guide forst og prov dig sa frem. Udsaet evt.
de naeermeste kolleger for et design sprint for du gar rigtigt

i gang.
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DESIGNTZANKNING ER
GOD TIL KOMPLEKSE
ARBEJDSMILJ®-
PROBLEMER

| arbejdsmiljoet er der mange forskellige problemtyper, hvor en
arbejdsmiljeprofessionel vil veelge en bestemt fremgangsmade til
at lose problemet. Er det et stojproblem startes der maske med at
kortleegge kilder til stej og lave malinger. Dernaest udarbejdes for-
slag til lLasninger, som kan beveaege sig fra forebyggelse til teknisk
afhjaelpning, f.eks. ved at montere stojabsorberende materialer.

Hvor kommer designtaenkning ind i billedet? Designtaenkning er
saerlig velegnet til at arbejde med komplekse arbejdsmiljeproble-
mer i modseaetning til problemer som er nogenlunde veldefinerede
og har mere eller mindre abenlyse lagsninger.

En kompleks arbejdsmiljoudfordring er kendetegnet ved at flere
gensidigt afhangige faktorer spiller ind pa problemet. Flere af
disse faktorer kan veere ufuldstaendigt belyste og vanskelig at de-
finere. Taenk pa psykosociale problemer. Hvis mange ansattei en
afdeling gar ned med stress, melder der sig straks to grundlaeg-
gende sporgsmal: Hvad er arsagen til det? Hvordan kan problemet
leses? Men der er ikke et enkelt svar pa disse spargsmal. Der vil
ofte vaere mange samvirkende arsager til stress, ligesom der fin-
des flere lesningsmuligheder. Komplekse problemer er unikke og
har ikke et veldefineret antal mulige lesninger. Der er altid mere
end én forklaring pa problemet fordi forklaringer afhaenger af,
hvem der forklarer.

Lesning af komplekse arbejdsmiljeproblemer kraever en dyb
forstdelse af problemet og de forskellige interessenter, der er
involveret.

1+ DESIGNTANKNING ER GOD TIL KOMPLEKSE ARBEJDSMILJ@PROBLEMER
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Den iterative proces i designteenkning er velegnet til at arbej-

de med komplekse arbejdsmiljgproblemer. Der er stor vaegt pa
at bruge meget tid pa at forsta og afgranse problemet og der
skabes mange lesningsidéer ved hjalp af brainstorming og andre
vaerktojer. Og endelig er det en meget praktisk tilgang hvor les-
ninger hurtigt kan testes ved brug af prototyper.

Det er vores erfaring, at designtaenkning er god til en raekke
forskellige typer af arbejdsmiljoproblemer. Vi har selv testet
fremgangsmaden pa ergonomiske problemer i bred forstand og
de dele af det psykosociale arbejdsmiljo, som vedrorer arbejdets
organisering og samarbejdsformer. Designtaenkning kan ogsa
bruges til at finde ud, hvordan organisationen bliver bedre til at
forebygge arbejdsmiljeproblemer. Fremgangsmaden er derimod
mindre anvendelig til at lase konflikter pa arbejdspladsen og an-
dre forhold som vedrerer omgangstone og personlige forhold.

1+ DESIGNTANKNING ER GOD TIL KOMPLEKSE ARBEJDSMILJ@PROBLEMER




DESIGNTZANKNING OG
DEN DOBBELTE DIAMANT

Designtaenkning kommer fra designverdenen og er grundlaeg-
gende en beskrivelse af, hvordan man mener at designere arbej-
der med et problem. Det kan veere at designe en ny bygning eller
udvikle et produkt, der opfylder nye behov. | denne guide saetter
vi fokus p@, hvordan en arbejdsmiljoprofessionel kan bruge de-
signteenkning til at hjaelpe med at lese et arbejdsmiljoproblem.
Fremgangsmaden kan beskrives ved hjalp af en model, der hed-
der den dobbelte diamant.

Processen med at lose et arbejdsmiljoproblem beveaeger sig hen
igennem de to diamanter. | den forste diamant bliver der fo-
kuseret pa at forsta og afgraense problemet. Du befinder dig i
problemrummet. | den anden diamant er fokus pa at udvikle flere
lesningsforslag og teste disse inden den bedste lesning udvael-
ges. Du befinder dig i lesningsrummet.

| begge diamanter forleber processen i to trin. Forst arbejdes der
med at abne op, hvilket bensevnes den divergente fase. Dernaest
arbejdes der med at indsnaevre og lukke ned, hvilket benaevnes
den konvergente fase. Processen gennem de to diamanter er ikke
en konstant fremadskridende bevasgelse. Tveertimod er proces-
sen kendetegnet ved at veere iterativ - man bevaeger sig frem og
tilbage i diamanterne. Lige nar du tror, at problemet er defineret
dukker der nye spergsmal op, som ger at du ma ga tilbage tilden
divergente fase. Det kan ogsa forekomme, at man ma springe
tilbage fra lesningsrummet til problemrummet. Denne made at
arbejde pa kreaever lidt tilvaenning men er veerdifuld i sidste ende.
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Udforske Udvikle Indsnaevre
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Problemfokus

Problem

Den dobbelte diamant viser forlobet fra
man gerne vil lese et komplekst arbejds-
miljoproblem til man har et eller flere for-
slag til lesning.
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DOBBELT DIAMANT-
PROCESSEN

Hvordan griber du den dobbelte diamant procesmodel an i prak-
sis, hvis du skal anvende den til at hjeelpe en virksomhed med

at lese et komplekst arbejdsmiljeproblem? Figuren viser de tre
overordnede trin, som du skaligennem. Forst skal du forberede
design sprintet, sd gennemfore det og endelig skal du serge for
en opfolgning.

1. Forberedelse

Art og omfang af forberedelsen afhaenger af, om du er intern
arbejdsmiljoprofessioneli en virksomhed eller er en ekstern
arbejdsmiljeradgiver, som er hyret af virksomheden. Det handler
indirekte om, hvor godt du kender virksomheden og de arbejds-
miljoudfordringer, som den har.

Du skal serge for, at brugen af den dobbelte diamant proces-
model er forankret i virksomhedens organisation, bade ar-
bejdsmiljeorganisation og ledelse. Der skal vaere en probleme-
jer, som ogsad har kompetencer til at folge op pa resultatet.

+ Fa et mode med ledelse og medarbejdere i den afdeling, som
gerne vil have lost et komplekst arbejdsmiljgproblem. Fa et
overblik over problemets karakter og hvordan relevante med-
arbejdere selv forstar det. Aftal hvad der skal fokuseres pa og
fortael om dobbelt diamant processen og design sprintet.

- Lav aftaler om hvem der skal deltage i design sprintet og
inden for hvilke tidsmaessige rammer. Fa eventuelt aftalt,
hvor og hvornar de enkelte workshops i design sprintet skal
finde sted. Aftal hvordan der skal folges op pa resultatet af
design sprintet.

3 - DOBBELT DIAMANT-PROCESSEN




« Brug lidt tid pa at fa neermere indsigt i det arbejde, som er
ramt af arbejdsmiljoproblemet. For eksempel ved at fa lov
tilat ga lidt rundt og observere og stille spergsmal til med-
arbejderne.

+ Planleeg den eller de workshops, som indgar i design sprintet.
Brug en drejebog til at planleegge hver enkelt workshop.

2. Design sprint

Design sprintet er de aktiviteter, der finder sted nar deltagerne

i én eller flere workshops arbejder sig hen igennem de fire faser

i den dobbelte diamant. Design sprintet bestar altsa af én eller
flere workshops afhangigt af, hvor mange ressourcer virksom-
heden onsker at saette af til det. Tilsvarende kan en workshop
variere i omfang, lige fra 1 time til 3-4 timer eller mere. | hver

af de fire faser har du fundet relevante veerktojer, som hjalper
deltagerne med at nd malet for fasen. Denne guide indeholder en
raekke forslag til hjeelpeveerktojer, som kan bruges i de forskellige
faser.

Forste diamant: problemrummet

Udforske

I denne fase far du deltagerne til at arbejde med at udfolde for-
stadelsen af problemet og dets mulige arsager. Fasen er diver-
gent, hvilket vil sige at det handler om at dbne op for forskellige
fortolkninger og forstaelser af problemet.

Indsneevre

Her skal du have deltagerne til at arbejde med at indsneevre
problemforstaelsen for til sidst at na frem et problemfokus,
som er punktet mellem de to diamanter. Et klart problem-
fokus er udgangspunktet for at bevage sig i den anden diamant,
lesningsrummet.
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Anden diamant: lesningsrummet

Udvikle

Med udgangspunkt i problemfokus saetter du nu deltagerne til at
udvikle lesningsidéer, mange lgsningsidéer. Fasen er igen diver-
gent. Det handler om at dbne op for alle mulige l@sningsidéer,
ogsa de tilsyneladende skore. Igen har du valgt en raekke vaerk-
tojer, som hjeelper deltagerne i denne fase.

Indsnaevre

For at starte arbejdet med at indsneaevre lesningsidéerne saetter
du her deltagerne til at teste de idéer, som de finder mest loven-
de. Det sker ved at bruge simple prototyper. Deltagerne vurderer
sa de forskellige lesningsidéer ud fra nogle kriterier. Eventuelt

Forberedelse Udforske Indsnaevre

> > o > >
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finder de en ny lesning ved at kombinere flere lesningsidéer. Til
sidst er deltagerne naet frem til én eller to lesninger, som de
finder er de bedste.

3. Opfolgning

Dette trin bestari at finde ud af, hvordan problemejeren kan ga
videre med de lesninger, der er udviklet i trin 2. Dele af denne
aktivitet kan evt. ogsa veere en del af sidste fase i diamanten.

+ Laven business case for at vurdere udgifter og gevinster ved
at gennemfore lesningen.

+  Find ud af og lav aftaler om, hvem der har hvilke opgaver for
at folge op pa lesningen.

Udvikle Indsnaevre Opfolgning

¢ >c, >: >
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DESIGN SPRINT

Virksomheden Google var forst ude med en opskrift pd, hvordan
designtaenkning kan bruges til at komme fra en idé til et afprovet
koncept pa kun fem dage. Denne proces hedder et design sprint
og ses som en effektiv arbejdsmetode, der hurtigt giver konkre-
te resultater.

Et design sprint kan ses som et kompakt og hurtigt forleb gen-

nem de to diamanter i dobbeltdiamant modellen. Pa figuren ses
et teenkt eksempel pa et design sprint, som er tilpasset arbejds-
miljoomradet. Det bestar af tre workshops af 3-4 timers varig-

hed fordelt over en periode pa 2-3 maneder.

Vi bruger ikke fem dage pa sprintet. Vi tror desvaerre ikke, at det
er realistisk at virksomheder vil seette fem hele dage af tilat en
raekke mennesker arbejder med at lese et arbejdsmiljoproblem.
Tilgengaeld trorvi, at det er en god idé at have lidt tid mellem de
enkelte workshops. Denne tid kan vaere meget nyttig til »hjem-
meopgaver«. Det kan f.eks. veere, at der skal indsamles flere op-
lysninger om et problem eller at der skal kontaktes andre perso-
nerivirksomheden.

Deltagerneide tre workshops kan variere. Repraesentanter for
de medarbejdere, som oplever arbejdsmiljeproblemet bor veere
deltagere i alle tre sprints. Andre relevante deltagere kan vaere
ledere eller teknikere, der kan deltage i en enkelt workshop eller
blot i dele af en workshop. Det er op til projektlederen og den
arbejdsmiljoprofessionelle at finde de relevante personer tilden
forste workshop.

4 . DESIGN SPRINT




Workshop1 Workshop2 Workshop3

Forberedelse Opfoelgning

Et designsprint bestar af en eller flere works-
hops. For designsprintet er der noget forbe-
redelse. Efter sprintet er der opfolgning med
at fa fort leasningen ud i praksis.

4 - DESIGN SPRINT




CASE 1
DARLIG ERGONOMI
| LABORATORIET

Af deres arbejdspladsvurdering (APV), kunne en medicinalvirk-
somhed se at nogle medarbejdere fik smerter i bevaegeapparatet
af deres arbejde i laboratoriet. Der var fx nogle, som havde ondt i
skulderen. Laboratoriet var bygget for nogle ar siden med stan-
dardlesninger og siden var der kommet flere brugere af loka-
lerne. Afdelingens arbejdsmiljegruppe var ikke forbavset over
udviklingen, men kunne heller ikke umiddelbart se hvordan de
kunne afhjeelpe problemerne.

Virksomhedens to arbejdsmiljokonsulenter blev inddraget og
det blev besluttet at gennemfore et design sprint. Sprintet blev
organiseret som et projekt med en af arbejdsmiljokonsulenterne
som projektleder. Hun stod for at planlaegge og facilitere sprin-
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tet, som kom til at lebe over tre workshops. Den anden arbejds-
miljokonsulent, samt laboratoriets arbejdsmiljokoordinator og
arbejdsmiljegruppe hjalp til med planlaegning, facilitering og
opfolgning. En gruppe medarbejdere med godt kendskab til pro-
blemerne deltog.

DET FIK DE UD AF DET

+ Medarbejderne fik mulighed for bedre arbejdsstillinger

+ Medarbejderne fik indflydelse, en felles forstaelse og ejer-
skab til lesningen

« Virksomheden fik en lesning pa et komplekst problem, som
pavirkede mange medarbejderes helbred.

Hvad sagde deltagerne om deres sprint?

Vi var nodt til at bruge tid pa

at forsta hvad problemet var

og rykke os fra en forstaelse af
problemet som ‘arbejde ved tan-
ken'’ til ‘placeringen af tanken’.
Og sa la lesningen ligefor, sa
skulle vi bare finde en ny made
at placere tanken pa. Da vi stod
ude ved mock-uppen kunne vi se
at displayet ogsa skulle flyttes,
fordi vi havde lavet artefakt-
modellen og derfor vidste at vi
skulle have gje for alle kravene
og ergonomiudfordringerne.

5 « CASE 1: DARLIG ERGONOMI | LABORATORIET




FORBEREDELSE

DESIGNSPRINT

Problemeter
atderikkeer
y  pladsnoktil
arbejdet ved
tankene




Hvad synes kollegaerne er vigtigst? Hvilke vaerktojer skal vi bruge?

SR

2,

ergonomi

Pa et personalemade brainstorme- Arbejdsmiljokonsulenten planlagde
de alle medarbejdere og valgte et designsprint workshops ved at bru-
problem ge workshopplanlagger og lavede

dernast drejeboger

Vil lesningen kunne lade sig gore?

Deltagerene valgte Deltagerene afproved place- Deltagerne lavede nu
en lesning ved At ringer af tankene med Arte- en model af den bedste
stemme og gjorde faktmodellen, Simulation og lesning og lagde en plan
den klarere ved Las- SOFT modellen med Iglo-modellen

ningskoncepter
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FORSTE WORKSHOP
FORSTA PROBLEMET

Pa ferste workshop i designsprintet deltog 5 medarbejdere som
kendte til problemerne, sammen med deres naermeste leder og
en arbejdsmiljoreprasentant. | lebet af godt 3 timer og gennem
kreative aktiviteter fik deltagerne reframet problemet fra et
abstrakt problem med smerter i beveegeapparatet til et specifikt
og konkret problem med darlige pladsforhold ved to tanke.

- De brugte sekvensmodeltil at blive klogere pa hvor mange
arbejdsprocesser, som egentlig indgik i arbejdet ved tankene.
De brugte SOFT modellen til at fa ord pa alle de problemer
der knytter sig tilarbejdsprocesserne, som dele at et system.
De opdagede saledes at mange knyttede sig til dimensionen
‘Space’ - altsa de fysiske omgivelser.

Da workshoppen var slut, forstod de at problemet iseer handlede
om den made tankene stod pa og der abnede sig et nyt lesnings-

rum.

Problemet er
at der ikke er

plads nok til
arbejdetved
tankene
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Arbejdsmiljokonsulenten havde inden forste workshop lavet en
drejebog, som fulgte den dobbelte diamant. Drejebogen var nyt-
tigi planlaegningen til at sikre, at deltagerne bade fik udforsket
og indsnavret problemet. Drejebogen var ogsa nyttig til at fa
overblik over tidsforbruget i de enkelte faser pa forhand.

Tid
09.00-
09.30

09.30-
10.00

10.00-
10.30

10.30-

10.45

10.45-1115

11.45-12.00

Fase

Velkommen
Praesentation af workshop

Forsta problem

Forsta problem

Pause

Afgraense problem

Skeaerpe problem

Afslutning

Aktivitet

Velkomst

Dagens program
Opvarmningsovelse:
Gunman

Sekvensmodel

i to grupper

Post its

Affinitets diagram

SOFT model
itre grupper
Affinitets diagram

Genbesog problemstilling
(5 min)

Veelge 3 kriterier for det
vigtigste at arbejde med
(10 min)

Afstemning - vaelg max
tre formuleringer (10 min)

Problemfokus vaerktoj

Opgaver til neste gang

Materialer

Papir og kuglepenne.
Post its

Plancher
Elefantsnot

2xsekvensskabelon
Post-its a5 2 farver:
Rod: Problem

Gron: Opgavetrin

3xSoft model a3
Billeder af arbejdsom-
rader

Kaffe

Post-its
Tavle
Klistermeerke dots

Problemfokus-skabelon
A3

Drejebog

Farvel og tak
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ANDEN WORKSHOP
FINDE LOSNINGS-
MULIGHEDER

Pa anden workshop deltog de samme personer, som pa forste
workshop. Pa godt 3 timer ndede de frem til, at det bedste ville
vaere at flytte tankene for at skabe bedre plads omkring dem til
arbejdet.

+ De brugte SOFT modellen igen, men denne gang til at sikre at
de fik overvejet lesninger af forskellig karakter, sa de bade fik
taenkt i organisatoriske og tekniske lesninger for eksempel.

De aftalte at de til naeste gang skulle undersege mulighederne
for at flytte tankene et andet sted hen.

Lasningen
er at flytte
tankene
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TREDJE WORKSHOP
TESTE LOSNINGER

Deltagerne var de samme som til de foregaende workshops og
tidsforbruget var nogenlunde det samme.

- De brugte artefaktmodellen til at skaerpe opmarksomheden
pa hvad den nye lgsning skulle leve op til - tankene skulle sta-
dig kunne fungere efter hensigten, men samtidig skulle ergo-
nomiudfordringerne leses.

- De brugte scenariebaseret simulation til at bygge modeller af
tankene og hjeelpefunktioner. Derved blev mulighederne for
alternative placeringer visuelle.

- Dade lavede en hurtig prototype af den valgte model pa ste-
det fik de oje pd en god made tankene kunne sta pa med nogle
sma aendringer og investeringer.

De afprovede lesningen ude pa stedet, hvor den skulle fungere
og dermed blev den abstrakte idé handgribelig og konkret.

Tankene ville st
bedre pa denne
made. Hereren
plan for, hvordan
vi gor og hvad det
vilkraeve
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CASE?2

PROBLEMER MED DET
PSYKISKE ARBEJDS-
MILJO | KOMMUNEN

Arbejdsmiljegruppen i bern og unge afdelingeni en kommune
kunne af deres APV se at mange kolleger havde rapporteret at
have for stort arbejdspres. Det kom ikke som nogen overraskelse
for dem, for afdelingen havde bade oplevet langtidssygemeldin-
ger og faet tilbud om aftaleforleb fra Arbejdstilsynet. Men med
APV resultaterne i handen fik de tildelt en pulje af ledelsen og
henvendte sig til arbejdspladsens saedvanlige arbejdsmiljerad-
giver. Han foreslog dem at lave et designsprint, som han kunne
planleegge og facilitere.

6 « CASE 2 : PROBLEMER MED DET PSYKISKE ARBEJDSMILJ@ | KOMMUNEN




DET FIK DEUD AF DET

- Deltagerne fik afgreenset problemet fra ‘for stort arbejdspres’
tildet mere handgribelige ‘vores samarbejdsflader til andre
afdelinger er ikke tydelige nok’.

« Medarbejderne fandt en model for at komme teettere pa hin-
anden pa tveers af afdelinger

+ Arbejdsmiljegruppen leerte en metode de kunne bruge pa lig-
nende problemstillinger fremover

+ Organisationen fik en mere effektiv opgavelgsning, fordi sam-
arbejdet blev forbedret

Hvad sagde deltagerne om deres sprint?

Det har vaeret sundt for os selv
finde ud af hvor vi ville hen. Vo-
res radgiver forte os igennem
en visuel proces og vi fik nogle
vaertojer til at arbejde med det,
men indsigten og lesninger-

ne skulle komme fra os selv.
Sidste gang gik der en pras op
for os: Vi opdagede at lesnin-
gen ikke skulle vaere noget
stort, men noget handgribe-
ligt. Det har vaeret godt for os
at fa vendt om pa tingene, for
vi var tomme for ideer til hvad
vi kunne arbejde med, for at fa
det bedre.
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FORBEREDELSE

Skal vi lave et designsprint? Hvem vil vaere med?

Arbejdsmiljogruppen maedes med deres Pa et personalemode fremlaegger
leder og arbejdsmiljeradgiver. De aftaler arbejdmiljegruppen deres plan for
rammen for forlebet og udnavner ar- sprintet og inviterer kollegaerne
bejdsmiljorepresentanten til tovholder tilat deltage

Hvordan skal problemet forstas? Hvad er den bedste lesning?

R_E
Qwrgec\é NGER v

Deltagerene udforskede Deltagerene ind- Gruppen fandt pa les-
problemet ved at bruge Fa snavrede ved at ninger med Idéer pa
traeet til at gro, Affinitets- bruge At stemme omgang og Negativ
diagram og 5xhvorfor og Problemfokus brainstorm
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Hvilke vaerktojer skal vi bruger?

Arbejdsmiljeradgiveren laver dreje-
beger og drofter planen med arbejds-
miljerepraesentanten

Vil lesningen kunne lade sig gore?

Deltagerene valgte Deltagerene brugte For at leegge en plan
en lesning ved At Storyboard og Simulation brugte de Iglo-
stemme og bruaa tilat afprove et fremtids- modellen
Spindelvavsdia- scenarie

gram
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FORSTE WORKSHOP
FORSTA OG FORMULERE
PROBLEMET

Pa forste workshop i sprintet deltog 6 medarbejdere. | lebet af

3 timer opdagede de, at de ikke lagde det samme i hvad der er
arbejdspres og hvad det kommer af. Det udtrykte sig forskelligt
alt efter hvad deres opgaver var. Men det gik igen, at de oplevede
spildtid, som kunne vaere brugt til kerneopgaven. De kom der-
for frem til at arbejde med noget de kan pavirke positivt, nemlig
deres samarbejdsflader til andre afdelinger.

Arbejdsmiljeradgiveren havde inden forste workshop sammen-
sat en drejebog. Drejebogen var nyttig til at drefte planen med
arbejdsmiljegruppen. Den var ogsa god at styre efter under
faciliteringen. Ved psykisk arbejdsmiljo fylder samtaler om pro-
blemet en del, fordi medarbejderne kan se meget forskelligt pa

RE
dwr?) Eb\é NGER v
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det samme problem. Sa der var nogle aktiviteter, der tog me-
get laengere end planlagt fordi der opstod en god snak. Her var
drejebogen en hjaelp til hurtigt at kunne se, hvilke aktiviteter der
kunne udseettes til naeste workshop.

Tid Fase Aktivitet Materialer
12.00- Velkommen Velkomst Papir og kuglepenne.
12.30 Praesentation af workshop | Dagens program Post its
Opvarmningsevelse: Plancher
Mormr, Tiger, Ninja Elefantsnot
12.30- Forsta problem Fa treeet tilat gro A3 ark
13.00 itre grupper
Opsamling pa tavlen
13.00- Forsta problem 5 x hvorfor 5 x hvorfor skabelon
13.30 | tre grupper Affinitets diagram ska-
Opsamling pa tavlen belon
Affinitets diagram

Afslutning

Opgaver til naeste gang
Farvel og tak

13.45- Afgraense problem Genbesog problemstilling Post-its
1415 (5 min) Tavle
Veelge 3 kriterier for det Klistermaerke dots
vigtigste at arbejde med
(10 min)
Afstemning - vaelg max
tre formuleringer (10 min)
14.45-14.15 | Skeerpe problem Problemfokus vaerktoj Problemskabelon A3

Drejebog
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ANDEN WORKSHOP
FINDE LOSNINGER

Deltagerne fandt frem til at hvis de kendte mere til de andre af-
delingers opgaver og hverdag, ville de vaeere nemmere at inddra-
ge i deres egne opgaver og omvendt. De fandt frem til, at de kun-
ne bruge de ugentlige teammaoder til at fa storre forstaelse for
hinandens arbejde. De brugte spindelvaevsdiagram til at vurdere
hvilken lesning, som ville veere mest realistisk samtidig med at
den ville fore til bedre samarbejde.
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TREDJE WORKSHOP
TESTE LOSNINGEN

Deltagerne tegnede et storyboard over forskellige mader de
kunne organisere beseg pa andre afdelingers maeder pa. Ved
hvert scenarie droftede de hvor realistisk det var, hvordan deres
kolleger ville tage imod planen og hvilken model, som ville give
alle ny leering om hinanden.

Den model, der fungerede bedst i scenariebaseret simulation,
var at skiftes til at besgge et teammode i en anden afdeling og
sa rapportere tilbage i egen afdeling, som en slags ambassador
mellem afdelingerne. De bestemte sig ogsa for at lave et rolle-
spil pa et personalemede over hvordan sadan et ambassadar-
besag kunne forlgbe. Pa den made ville kollegerne vaere bedre
kleedt pa til rollen.
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ROLLEN SOM
FACILITATOR AF ET
DESIGN SPRINT

Det kraever lidt erfaring og evner at facilitere en workshop som
led i et design sprint. Men det kan leeres! Start eventuelt med at
ove dig i egen organisation med gode kollegaer. Derudover kan
det veere en stor fordel at veere to til bade at planlaegge og gen-
nemfore workshops.

Hvis du som arbejdsmiljoprofessionel vil prove at arbejde med
design sprint, er der en raekke spgrgsmal, som det er en god idé
at taenke igennem pa forhand:

« Hvorforvil jeg bruge design sprint til at arbejde med det givne
arbejdsmiljoproblem?

+ Hvadviljeg gerne opna gennem design sprintet?

+ Hvilken stemning kan jeg forvente at mode med de givne del-
tagere i workshoppen?

« Erderrisiko for magtspili workshoppen med de givne del-
tagere?

« Hvordan vil jeg handtere skepsis og magtspili en workshop?

+  Erjeg kun facilitator eller skal jeg ogsa bringe min faglige eks-
pertisei spil?

+ Skaljeg veere helt neutral eller ma jeg godt udtrykke mine
personlige meninger?

« Hvad gor jeg, hvis deltagerne vaelger et problemfokus eller
nogle lesninger, som jeg ikke synes er hensigtsmaessige?

Gode rad

Ved starten af den forste workshop i et design sprint kan det
vaere en god idé at forteelle deltagerne om din egen rolle og
hvordan du stiller dig tilnogle af de ovennavnte spargsmal.
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Det er vigtigt, at deltagerne ikke far indtryk af, at du har skjul-
te dagsordener, men er aben omkring hvornar du faciliterer og
hvornar du udtrykker din egen mening eller faglige ekspertise.

Det kan ogsa veere en god ide at fortaelle deltagerne, at du be-
tragter workshoppen som et »rum« for gensidig leering, hvor alle
har noget at bidrage med og hvor der hersker en aben og kon-
struktiv atmosfaere. Du kan evt. forklare, at workshoppen lofter
deltagerneindi et nyt »rum«, som er forskelligt fra dagligdagens
rum, hvor der kan herske sma magtspil og interessekonflikter.
For at understotte sadant et leeringsrum er det dig, der saetter
nogle regler for workshoppen. Det kan f.eks. veere, at du nogle
gange viltage en runde til deltagerne for at sikre, at alle kommer
tilorde. Eller at nogle vaerktojer forste gennemfores individuelt
og dernaest diskuteres i plenum.

Hvis du synes, at arbejdet i workshoppen er pa vej til at resultere
i et problemfokus eller nogle lesninger, som du ud fra et fagligt
synspunkt finder uhensigtsmaessige, er det OK at sige det. Duma
sd veere klar pa at vende tilbage til facilitatorrollen og give delta-
gerne plads igen.

Facilitering er den teknik at gore det lettere for en
forsamlet gruppe mennesker at udrette det, den
onsker. Facilitator er en slags moedeleder eller ord-
styrer, der bistar gruppen ved at styre formen pa
deltagernes samtale og interaktion snarere end
indholdet. Facilitator guider gruppen fremad ved
at fremsaette anmodninger og vejledende sporgs-
mal, som deltagerne accepterer at folge - i den
udstraekning, de respekterer facilitator. Dette kan
ses i kontrast til den storre indholdsstyring af mo-
der og grupper, som en leder ofte anvender sig af.
(Wikipedia)
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DESIGNTZANKNING ER
BEDST NAR ARBEJDS-
MILJOET SES SOM

ET SYSTEM

Designtaenkning og den dobbelte diamant proces giver dig en
systematisk made at arbejde kreativt med lesning af komplek-
se arbejdsmiljoproblemer. Det er vores erfaring, at det virker
bedst, hvis man samtidigt anlaegger et systemperspektiv pa
arbejdsmiljeproblemet. Sa taenker du sikkert: Hvad er et system-
perspektiv pa arbejdsmiljeproblemer?

Det tager udgangspunkt i, hvordan man kan kigge pa det ar-
bejde, der foregar pa en arbejdsplads. Arbejdet kan forstds som
indeholdende forskellige elementer, der indgar i et system. Alle
kan nok veere enige i, at arbejde som regel finder sted i et fysisk
rum, der indeholder en masse ting, som star pa bestemte mader i
forhold til hinanden. Det er ogsa let at se, at der som regelindgar
noget teknologi i form af maskiner, hjaelpemidler eller it-syste-
mer. Man kan ogsa iagttage, at ikke alle medarbejdere laver det
samme. Der er en arbejdsdeling og der er en ledelsesstruktur til
at sikre, at det hele bliver koordineret og styret. Endelig er der
noget, der ikke er direkte synligt, men som spiller en stor rolle

og det er skonomiske forhold pa arbejdspladsen. Virksomheden
skal tjene penge eller den offentlige arbejdsplads skal spare pa
skatteydernes penge. Derfor skal der sikres en vis effektivitet i
arbejdet og der skalinvesteres i udstyr og udvikling.

Disse iagttagelser kan sammenfattes i et systemperspektiv pa
arbejdet og dermed ogsa pa arbejdsmiljoet. Der findes forskelli-
ge systemmodeller for arbejdet. Vi har haft stor gavn af at bruge
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den sakaldte SOFT systemmodel, se figuren. Modellen bestar
af fire elementer, der pa engelsk benavnes henholdsvis Space,
Organisation, Finance og Technology, deraf navnet pa model-
len. SOFT modellen siger grundlaeggende, at hvis man vil forsta,
hvorfor der arbejdes pa en bestemt made pa en arbejdsplads,
sa skal man se pa de fire elementer i modellen. Det er de fire
elementer, der gver indflydelse pa, hvordan de forskellige med-
arbejdere arbejder i dagligdagen. Dermed er de ogsa med til at
bestemme, hvordan arbejdsmiljoet er.

Omklaedning
Tanke Bemanding
Vandsystem S O Testafdeling
Laboratorium Salgsafdeling
Blanding
Opvarmning
Ravarer Maling @jendraber
Flasker Pafyldning
Kol
Indkeb af ravarer Vejeceller
Godkendelse F Pafyldningsmaskine
Lonudgifter IT-system

De overordnede elementeri et system, som fremstiller
ojendraber. Modellen kan hjelpe med at fa et overblik
over forhold i arbejdet,som skaber f.eks. ergonomiske
arbejdsmiljeproblemer.
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De fire elementer i SOFT modellen er gensidigt afhaengige. Det
vil sige, at hvis man andreri et »hjorne« vil der ogsa ske a&ndrin-
geri et eller flere andre hjerner. Modellen er rigtig god at have

i baghovedet, nar det drejer sig om at forsta og lase arbejds-
miljoproblemer. Den giver et holistisk perspektiv pa arsager til
arbejdsmiljoproblemer og til lesningsmuligheder.

Modellen peger ogsa pa, at det er forskellige personer og grup-
per, der bestemmer eller over indflydelse i de enkelte hjorner.
Det er netop nogle gange arsagen til, at der opstar udfordringer
og arbejdsmiljgproblemer pa en arbejdsplads. Hvis ikke der er
koordinering mellem de forskellige hjerner, kan en a&ndring i ét
hjorne fore til problemer i et andet hjorne.

Vi ser SOFT modellen som et nyttigt vaerktej, der kan finde an-
vendelse flere steder i den dobbelte diamant proces. | den forste
diamant kan SOFT hjeelpe med at udforske problemet ved at se
systematisk pa mulige arsager til et arbejdsmiljgproblem. Der-
udover kan modellen bruges til at afgraense det system, hvori
arbejdsmiljoproblemet forekommer. | den anden diamant kan
SOFT bruges til systematisk at udvikle koordinerede lesninger

i de forskellige hjorner. | afsnittet med hjselpeveerktojer kan du
leese mere om, hvordan du konkret gor.
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VZARKTOJER 1
FORBEREDELSE AF
DESIGN SPRINT

Pa de felgende opslag finder du veerktojer til at forberede og
planlaegge sprintet. Drejebog og workshops vil du fa brug for til
alle typer sprint. | forberedelsen af et designsprint kan det tillige
vaere en god idé at bruge lidt tid pa at saette sig dybere ind i det
arbejde, som er ramt af arbejdsmiljoproblemet. Det kan du ogsa
finde vaerktgjer til her.

Du skal veere opmaerksom pa, at flere af vaerktojerne ogsa kan
bruges sammen med deltagerne i en workshop. Det gaelder isaer
affinitetsdiagram, fotos, arbejdsbog og overblik over interes-
senter.

+ Workshop
Workshop-planlagger
Drejebog
Interview med noglepersoner

+ Mester-laerling interview

+ Observation

« Affinitetsdiagram
Fotos
Arbejdsbog
Overblik over interessenter
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Forberedelsesdelen er
super vigtig, det er jo der
man leegger fundamentet.

Arbejdsmiljoprofessionel

E I EEEEEEEEEEEEEEEETE
45
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WORKSHOPS

En workshop kan kort defineres som en arbejdsform, hvor en
gruppe personer samlesi et bestemt tidsrum for at diskutere

og arbejde aktivt med en bestemt opgave eller projekt. | denne
guide definerer vi et design sprint som bestaende af én eller flere
workshops.

Som den der planlaegger og faciliteter en design sprint work-
shop, er der en raekke ting, du skal tage stilling til:

1. Hvor passer workshoppen ind i den dobbelte diamant proces?
Hvad vil du gerne opna med workshoppen? Hvilke resultater
skal gerne veere naet ved workshoppens slutning?

Hvem og hvor mange skal inviteres for at du kan na dine mal?

3. Fastleeg et klart formal, der evt. kan formidles med en faen-

gende titel til deltagerne.

Hvordan skal der folges op pa workshoppens resultater?

5. Erder noget, du gernevil have deltagerne til at gore for
workshoppen? Hvordan kan du formidle det til dem?

6. Planlag alle aktiviteter i workshoppen ved hjalp af en dreje-
bog.

7. Klargoer din egen rolle: Vil du primeert facilitere workshoppen
eller vil du ogsa bidrage med faglige input og egne synspunk-
ter?

8. Hyvilke praktiske ting skal bringes pa plads: reservere et veleg-
net lokale, materialer til brug i workshoppen, forfriskninger
m.m.

N

P

Du kan ogsa overveje falgende succeskriterier for en workshop:

Der er en hoj grad af gensidig udveksling mellem deltagerne.
Alle ser sig selv som bade modtagere og bidragsydere.

Alle deltager aktivt.

Alle bliver hort.

Alle ved, hvad der skal ske efter workshoppen.

AW S
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Klarger din egen rolle:

Vil du primaert facilitere works-
hoppen eller vil du ogsa bidrage
med faglige input og egne syns-
punkter?
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WORKSHOP-PLANLAGGER

Dette veerkteoj kan hjelpe dig i planlaegningen af en workshop.
Veerktojet bestar af to skabeloner. Skabelon 1 er »brikker«, som
indeholder alle veerktojerne i denne guide. Skabelon 2 er en kva-
dreret plade, hvor firkanterne passer til brikkerne.

Trin
1. Start med at printe de to skabeloner. Begge skal printes i A3
format.

2. Klip firkanterne ud i skabelon 1, sa du har alle veerktojerne lig-
gende som lese brikker.

3. Tag udgangspunkti malet med en workshop og start med at
leegge vaerktejsbrikkerne pa pladen. Prov dig frem til, hvilke
vaerktojer du vil bruge og i hvilken reekkefolge. Du kan hele
tiden skifte ud og bytte rundt pa raeekkefolgen indtil du synes,
at du har derigtige vaerktojer i den rigtige raekkefolge.
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SOFT 5 x Hvorfor
raensning af Grundlaegge

Negativ Scenarie
instorming simulation

stem 3 Gegerere Test af lesnipg i
J idéer mindre
Y V.4 ; i o
e V4 3 = -7
\‘;" =
Fatreettilat gro~] | /43"“9 problem Idéer pa omga& ,A)ryboards

Kan problemet

Brainstorm pa o Idéudvikling i Lesningeni |
problemet forstaspaen mindre grupper tegneserier
l anden made?
{
—— =
5 x Hvorfor At stemme SOFT Spindelvaevsdiagram
Mange arsager Deltagerne stem- Lesningsidéer Vurdering af
merom ... lesninger
| R — i
SOFT Problemfok Losningskoncepte \6Lo |
r m nin n r |
. . us s gs_ P Hvem skal gore hvad §
Arsager til Beskrive det Beskrive flere |
A . for at gennemfore
problem endelige problem lasninger

lesningen i praksis?

e | e
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DREJEBOG

En drejebog er et nyttigt redskab til at planlaegge og facilitere
en workshop i et design sprint. Drejebogen beskriver i detaljer,
hvordan en workshop skal gennemfoeres og inden for hvilke tids-
maessige rammer.

Trin
I udarbejdelsen af en drejebog bor felgende overvejelser indga:

1. Hvad er malet med workshoppen? Hvad skal deltagerne ger-
ne na frem til?
2. Hvem er deltagerne og hvad er deres forudsaetninger?

3. Hvor lang tid skal der seettes af tilworkshoppen?

4. Hvilke aktiviteter skalindga i workshoppen og i hvilke raekke-
folge? Se ogsa Workshop-planlaegger

5. Hvad er formalet med den enkelte aktivitet?

6. Hvor lang tid skal der afsaettes til hver enkelt aktivitet?

7. Hvornar skal der vaere pauser?

8. Hvordan samler jeg op og fastholder resultater, nar works-

hoppen er faerdig?

9. Hvilke materialer skal vaere klar til workshoppen? Det kan
f.eks. vaere papir, post-it noter, spritpenne, LEGO figurer, teg-
ninger over arbejdspladsen, whiteboards, klistermaerkater
m.m.

Tips

Regn med at drejebogen er en guide, men at du kommer til at im-
provisere nar workshoppen er i gang. Overvej gerne inden hvilke
aktiviteter som er nodvendige og hvilke som kan springes over.
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Tid Fase Aktivitet Materialer

09.00- Velkommen Velkomst Papir og kuglepenne.
09.30 Praesentation af = Dagens program Post its
projektet Opvarmningsevelse: Gunman Plancher
Elefantsnot
09.30- Forsta/afgreen- | Postit ogtavle evelse (problemer og Post-its a5 2 farver: Rad:
09.45 se problem succeskriterier) Problem
Affinitetsdiagram Gron:Success-kriterie
09.45-10.00 | SOFT ovelse Soft model gvelse 2 x Soft model a3
Billeder af arbejdsomrader
10.00- Finde arsager 5x Hvorfor: 1) underliggende arsager | 5 x Hvorfor ark
10.30 og 2) flere samvirkende arsager
(30 min)
03005 pase et
10.45- Finde lesninger = Genbesag problemstilling (5 min) Post-its
11.30 Negativ brainstorm pa problem
(20 min) Negativ brainstorm ark
Veelge 3 kriterier for den gode lasning
i plenum pa planche (10 min) Klistermaerke dots
Afstemning - veelg max tre lesninger
(10 min)
12.00- Velge lasnings- | Opvarmningsevelse: Mormor, Tiger, Forskellige farver min 7
12.45 forslag Ninja 2 x spindelvaev
Skitsere koncept (20 min) 2 x Ark til at skitsere/
Spindelvayv (10 min) synthesizere

12.45-13.00 | Afslutning Evaluering

Farvel og tak

Et eksempel pa en drejebog.
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MESTER-LARLING
INTERVIEW

Et mester-leerling interview er en form for kombination af et in-
terview og observation. Det kan hjzelpe dig til at fa et dybere ind-
blik i det arbejdsmiljoproblem, som skal leses i et design sprint.

Idéen i et mester-laerling interview er, at det foregar mens in-
terviewpersonen arbejder - eller i det mindste befinder sig pa
sin arbejdsplads. Et sddant interview er rigtig god til at skabe en
dybere indsigt i det arbejdsmiljeproblem, der er i fokus. Styrken
er isar, at man ser og horer hvordan interviewpersonen arbejder
i praksis. Hvis interviewet i stedet for foregar i et modelokale,
sker der det, at interviewpersonen skal fortaelle mere abstrakt
om sit arbejde - og det bliver ikke altid som det faktisk foregar

i praksis. Udgangspunktet for interviewet er, at du stiller dig i
leerlingens sted mens interviewpersonen er mesteren.

Trin

1. Du skalselvfelgelig forst have lov til at interviewe og felge en
medarbejderisine arbejdsomgivelser.

2. 2.Praesenter dig selv og formalet med interviewet. Fortael
hvad der sker med resultaterne af interviewet.

3. Tagudgangspunkt i, hvad personen erigang med i arbej-
det og sparg om, hvad der foregar. Husk at du er leerlingen
og derfor kan stille alle de dumme spergsmal: Hvorfor gor
du sadan? Hvad bruger du denne dims til? Hvordan kommer
‘stort arbejdspres’ tiludtryk i dit arbejde? Hvorfor har | ikke
bare lgst detved at ....?

4. Folg med personen, hvis arbejdet foregar forskellige steder,
sa du far et sa fyldestgorende billede af en arbejdsdag som
muligt.

5. Tag noter undervejs.
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6. Afslut nar du eller interviewpersonen ikke har mere tid.

7. Dine noter kan du sa bearbejde ved at lave et affinitetsdia-
gram. Dette er maske isaer relevant, hvis du har interviewet
flere medarbejdere.

Tips
Det er en god idé at medbringe et kamera. Fotos fra arbejdsplad-
sen kan sidenhen bruges i workshops eller i arbejdsbager.
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INTERVIEW MED
NOGLEPERSONER

Hurtige interviews med berorte medarbejdere eller andre, der
har viden om problemet, kan veere en hjeelp tilden indledende
kortlaegning. Du kan bruge to forskellige teknikker efter om det
er bergrte medarbejdere (se mester-leerling interview) eller
noglepersoner du vil interviewe. Ngglepersoner er andre, som
har viden om problemet eller som kan vaere en del af at udvikle
lesningen. Det kan f.eks. veere kolleger fra en anden afdeling, en
leder eller teknikere.

For interviewet
Interview kun én person ad gangen og sorg sa vidt muligt for,
at | ikke bliver forstyrret.

- Optag gerneinterviewet, eller veer to sd den ene tager noter
og den anden kan koncentrere sig om at interviewe.
Skriv en kort liste over de emner du vil sperge ind til. Brug
abne spgrgsmal. Kan man svare ja/nej tildem er de ikke abne
og skal omformuleres.

« Lav en skabelon tilreferatet med de emner der er i fokus.

Under interviewet
Indled interviewet med et »Beskriv...« eller »Fortael om....«.
Husk det er din negleperson der er eksperten og dig der skal
belaeres. Jo kortere spergsmal og jo leengere svar, jo bedre er
interviewet.

+ Brug gerne en tegning, et billede eller en relevant genstand at
tale ud fra.
Stil HV- spergsmal. Hvem, hvad, hvordan, hvorfor, hvor og
hvornar. Brug hele tiden det din negleperson siger til at sper-
ge dybere ind. Hold pauser og giv tid til efterrationalisering.
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Efter interviewet

Hvis du har optaget interviewet, sa lyt det igennem og skriv der-
efter et kort referat i skabelonen. Ellers skriv ud fra noter. Du kan
ogsa veelge i stedet at skrive de vigtigste oplysninger pa post-its
og samle dem i et affinitetsdiagram, som du eventuelt kan bruge
i en workshop.

Interview guide

1. Problemet
Hvordan oplever du [problemet]?

Kan du komme i tanke om en situation der illustrerer
[problemet]?

Hvilke arsager ser du til [problemet]?

Er der andre der ved mere om [problemet]?

‘ 2. Ideer
Hvad taenker du der skal til for at lese [problemet]?

Hvem mener du kan bidrage til en lesning?
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OBSERVATION

Metoden kan bruges til at belyse det udvalgte arbejdsmiljepro-
blem, evt. som forberedelse inden et design sprint. Du kan bruge
metoden til selv at observere eller deltagerne i en workshop

kan geore det sammen for at fa en faelles forstaelse af, hvad der
foregar.

Du kan observere en person udfere en eller det kan vaere et loka-
le med aktiviteter du eller | observerer. Hvad, hvordan og hvem
der observerer, kommer an pa hvad formalet er.

Observation er egnet til at underseoge arbejdsmiljoproblemer,
som ellers kan vaere vanskelige at afdaekke gennem interviews.
Vaerktojet kan hjeelpe til en konkret og detaljeret beskrivelse af
elementerneien opgave eller arbejdsgang.

For observation
Saet et bestemt tidsrum af.

Overvej hvad der er etisk forsvarligt. Det er som udgangs-
punkt altid en god idé at informere de personer, der indgar,
om observationen.

« Huvis | erflere sa aftalinternt, hvem der gor hvad. Hvem skri-
ver noter, hvem tager evt. billeder, hvem fokuserer udeluk-
kende pa at deltage?

Skriv evt. ned hvad | vil holde oje med. Det kan vaere indret-
ning, arbejdsgange, kommunikation eller andet.

Under observation
+ Fasthold dine observationer ved hjzlp af f.eks. noter, billeder
og eventuelt video.
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Efter observation

+  Gennemse noterne.

+ Indsigterne herfra kan bruges til en beskrivelse af arbejds-
gange eller der kan vaelges nogle brudstykker af observatio-
nen ud, som kan seette gang i tankerne hos deltagerne under
sprintet.

- Dukan ogsa valge i stedet at skrive de vigtigste observatio-
ner pa post-its og samle dem i et affinitetsdiagram.
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AFFINITETSDIAGRAM

Affinitetsdiagrammet er et godt hjeelpemiddel til at hjeelpe med
at systematisere noter fra interviews og observationer og der-
ved na frem til nogle resultater. Det kan laves ved hjalp af post-
it noter og giver et visuelt overblik over de vigtigste resultater.
Det kan f.eks. vaere i forbindelse med at forsta et arbejdsmiljo-
problem dybere eller om mulighederne for at implementere en
lesning. Det kan laves af dig alene eller det kan laves med delta-
gerne i en workshop, hvis der er behov for at systematisere en
raekke idéer, som er kommet frem i en brainstorm.

Trin

1. Du skal bruge post-itsi flere farver.

Kig dine noter eller hukommelse igennem fra interviews eller
observationer.

3. Findvigtige udsagn — noget som den interviewede har sagt
eller noget du har observeret.

4. Skrivudsagn pa post-its. Kun ét udsagn pa hver postit. Brug
samme farve post-its.

5. Nardu erfeaerdig med at udfylde post-its udvaelger du én til at
starte med.

6. Derefter ser du alle de andre igennem og finder de, som du
synes hoerer sammen med den udvalgte og placerer dem sam-
men. Placer ikke mere end 4-6 post-its i samme gruppe.

7. Sagarduvidere med en anden post-it og finderigen de an-
dre, som handler om det samme.

8. Nar alle post-its er kommet i grupper pa 4-6 stk. skaldu gaii
gang med at navngive grupperne. Dette er et meget vigtigt
trin i metoden. Navnet pa en gruppe skal kort sammenfatte
indholdet i de 4-6 post-its. Navnet skali sig selv veere et ud-
sagn sa det lyder som om, det er de interviewede eller obser-
verede, der taler til dig.

9. Navne pa grupper skrives pa en anden farve post-it og place-
res over gruppen.
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10. Til sidst kan du evt. prove at se, om du kan finde forbindelser
mellem de grupper, du har fundet frem til. Er der nogle, der
pavirker eller forudseaetter hinanden?

Tips

Neutrale navne pa grupper fungerer ikke godt. »IT systemet«
fortaeller dig ikke noget. Er det godt eller darligt? Derimod vil »Vi
har ikke faet tilstraekkelig opleering i brug af IT systemet« forteael-
le dig noget om en mulig arsag til et arbejdsmiljeproblem.

Vi kender ikke
hinandens op-

Vores arbejde er
uforudsigeligt

gaver

Tilflytning til y Ikke tid til
{
Babyboom - kommunen | flcrr’ske:):ls Lo . vidensdeling
2 | one er syg f i
| | |
- A RS |
. Nye ledere med ; Indrapporte- ‘5 Mangler tid |
.Sklmmelsvamp .~ nyeideer | ringssystemet \t til refleksion
i barnehaver i g er svart ~ sammen ;
| | | ;
g 5 J B I SEE——
Vores opgaver Sveert at dele
er ulige fordelt sager ‘(
Telefon- | Spidsbelastning Affinitetsdiagrammet her er fra case 2.
vagter er 2 iteam B med g | deres brainstorm kom der nogle emner
for lange | mdnedsskifte frem, som mindede om hinanden. Dem

samlede de, og arbejdsmiljeradgiveren
gav hvert emne en beskrivende overskrift.

S

ererms o
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FOTOS

Fotos fra en arbejdsplads kan veere til stor gavn for dig selv og
kan ogsa bruges i workshops og i forbindelse med artefakt-
modellen og arbejdsbog.

Hvis du alligevel er pa en arbejdsplads for at interviewe, obser-
vere eller holde et mode, er det en god idé at sperge om tilladel-
se til at tage nogle fotos. Hvordan finder du af, hvilke fotos du
skal tage? Her er forskellige strategier:

1. Overvej selv hvilke fotos, der kan vaere relevante i forbindelse
med at fa en storre forstaelse af det arbejdsmiljoproblem,
der erifokus.

2. Sporg en eller flere medarbejdere, hvilke fotos de vil foresla
dig at tage, hvis de skal belyse det arbejdsmiljeproblem, der
er i fokus. Her kan det veere relevant at minde medarbejder-
ne om, at fotos ogsa kan vaere af dokumenter, tegninger,
skeermbilleder, opslagstavler, ting og lignende.

3. Dukan bede en medarbejder om at tage dig med igennem
et arbejdsflow, som den pagaldende udferer. Tag fotos af
vigtige situationer og ting undervejs. Hvis det f.eks. handler
om arbejdsstillinger, er det vigtig at tage fotos, hvor man kan
se en medarbejder og ikke blot af den arbejdsplads, hvor der
forekommer darlige arbejdsstillinger.

Tips
Hvis du allerede ved, at du skal bruge nogle fotos tilen work-
shop, er det en god idé at printe dem i A4 eller A3 format.
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Sperg en eller flere med-
arbejdere, hvilke fotos de vil
foresla dig at tage, hvis de
skal belyse det arbejdsmiljo-
problem, der er i fokus.

9 « VARKT@OJER 1 : FORBEREDELSE AF DESIGN SPRINT




ARBEJDSBOG

En arbejdsbog er en »bog« med billeder fra arbejdspladsen, som
medarbejderne far mulighed for at kommentere pa.

Dette veerktgj kan bruges i forberedelsen af design sprint eller
i starten af den forste diamant, hvor det handler om at fa en
dybere forstaelse af problemet. Arbejdsbogen er et vaerktoj til
hurtigt at fa flere medarbejderes vurdering af arbejdspladsen,
hvor problemet er.

Trin

1. Besog arbejdspladsen og tag fotos. Det kan vaere en god idé
at gd rundt med en medarbejder, som kan komme med for-
slag til, hvilke fotos du skal tage i forhold til det konkrete ar-
bejdsmiljgproblem. Se ogsa Fotos.

2. Udveaelg 10-15 billeder til en arbejdsbog. Teenk over hvilke
billeder, du udveelgerirelation til det arbejdsmiljeproblem,
der erifokus. Udvaelgelsen kan evt. ske i samarbejde med en
medarbejder fra arbejdspladsen.

3. Print arbejdsbogen med fotos i A3-format.

4. Vend tilbage til arbejdspladsen og fa en aftale om, hvor den
bedst placeres, hvis de udvalgte medarbejdere skal have nem
adgang tilden. Sammen med arbejdsbogen ligger du tre pen-
ne, som skriver henholdsvis gron, gul og red.

5. Fortael malgruppen, at arbejdsbogen nu er klar og vil veere
tilgaengelig et bestemt sted den naeste uge eller to uger.
Medarbejdernes opgave er nu at se i arbejdsbogen og skrive
eventuelle kommentarer pa de billeder, der eri bogen.

6. Instruktionen til medarbejderne bor fremga af den forste
side i arbejdsbogen. Instruktionen er:

9 « VARKT@JER 1 : FORBEREDELSE AF DESIGN SPRINT




Rod skrift = beskrivelse af et problem, der ber gores noget ved
= beskrivelse af noget, der ber underseges naermere
Gron skrift = beskrivelse af noget, der fungerer godt

Efter en til to uger vender du tilbage til arbejdspladsen og af-
henter arbejdsbogen med kommentarer. Lav evt. en liste over
kommentarer for hver farve og prov at uddrage nogle resultater,
der kan veere vigtige at bringe med i design sprintet.

1. Overvej selv hvilke fotos, der kan vaere relevante i forbindelse
med at fa en storre forstaelse af det arbejdsmiljeproblem,
der erifokus.

2. Sporg en eller flere medarbejdere, hvilke fotos de vil foresla
dig at tage, hvis de skal belyse det arbejdsmiljeproblem, der
er i fokus. Her kan det veere relevant at minde medarbejder-
ne om, at fotos ogsa kan vare af dokumenter, tegninger,
skeermbilleder, opslagstavler, ting og lignende.

3. Dukan bede en medarbejder om at tage dig med igennem
et arbejdsflow, som den pagaldende udferer. Tag fotos af
vigtige situationer og ting undervejs. Hvis det f.eks. handler
om arbejdsstillinger, er det vigtig at tage fotos, hvor man kan
se en medarbejder og ikke blot af den arbejdsplads, hvor der
forekommer darlige arbejdsstillinger.

Tips
Hvis du allerede ved, at du skal bruge nogle fotos til en works-
hop, er det en god idé at printe dem i A4 eller A3 format.
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OVERBLIK OVER
INTERESSENTER

Dette veerktoj kan bruges til at fa et visuelt overblik over inte-
ressenter, som har en aktie i det udvalgte arbejdsmiljgproblem.
Resultatet kan bruges til at vurdere, hvem der skal inviteres med
til hele eller dele af et design sprint. En interessent kan veere en
person, en afdeling, en myndighed, en institution, en virksom-
hed, en forening.

Trin

1. Lav en brainstorm over alle, som er relevante for problemet.

Skriv alle interessenter ned. Bdde dem som har store eller

mindre andele i problemet, og dem som har positive, neutrale

og negative andele i problemet.

Skriv kun én interessent pa hver post-it.

3. Lavenoversigt overinteressenterne ved hjzelp af skabelonen.
Post-its placeres i skabelonen efter hvor hgj deres indflydel-
se er pa problemet og hvor hoj deres interesse i problemet er.

N

Nogle interessenter vil vaere oplagte at invitere til at deltageii
sprintet. Andre vil skulle holdes orienterede eller kan intervie-
wes for at fa deli deres viden om problemet.

Tips

Du kan ogsa bruge vaerktgjet i en workshop, sadledes at det er
deltagerne, der brainstormer og udfylder skabelonen. Det kan
bruges i starten af et design sprint, sa deltagerne har et over-
blik over interessenterne. Det kan ogsa bruges til sidst, sa det vil
veere interessenternes indflydelse pa og interesse i den eller de
lesninger, der er kommet frem. Dette kan bruges som et grund-
lag for at lave et business case og en oversigt over, hvem der gor
hvad (IGLO).
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For case 2 kunne et overblik over interessenter se ud som pa denne
figur. Interessenterne i det overste hgjre felt bor inviteres med til
sprintet. Interessenterne i det gverste venstre og nederste hojre
felt kan inviteres til at deltage pa en af workshopsene i sprintet.
F.eks. kunne det veere relevant at invitere en nyansat med til forste
workshop, som handler om at undersoge problemet.
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VZARKTOJER 2
OPVARMNING AF
DELTAGERNE

Opvarmningsvarktejer er gode til at forberede deltagerne pa at
taenke ud af boksen. Det er ogsa en nem made at bryde isen og
sikre sig, at alle deltagere har sagt noget hgjt. S er vejen banet
for at deltage i diskussioner senere. Som regel er man lidt genert
ved at bruge opvarmningsvaerktojer, men deltagerne synes at
det er sjovt, hvis man holder det kort.

Navneleg
Formalet med aktiviteten er at alle laerer alles navne. Derudover
er det en aktivitet, som saetter skub i kreativiteten.

Alle deltagere inklusive facilitatoren stiller sig i en cirkel.
Facilitatoren starter med at finde pa et ord, der starter med
det samme forbogstav som facilitatorens navn.

3. Huvis facilitatoren hedder Anders siger han fx ‘atletiske
Anders’.

N =

4. Naeste person hedder Sofie og siger fx ‘sjove Sofie’ og sadan
fortsaetter det hele vejen rundti cirklen.

5. Nar man nar tilanden runde, skal man finde pa et nyt ord.

6. Facilitatoren Anders siger fx ‘afrikanske Anders’.

7. Sofie som var den naeste siger sa ‘sunde Sofie’.

8. Aktiviteten gentages indtil facilitatoren fornemmer at krea-

tiviteten er ved at veere brugt op.
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Mormor, tiger, ninja
Aktiviteten er lidt fjollet, men far deltagerne til at abne op og
slappe af.

1. Deltagerne finder sammen to og to og spiller »Mormor, tiger,
ninja« — ligesom i sten, saks, papir.

2. Deltagerne skal ikke blot sige mormor, tiger, ninja — de skal
ogsa spille rollen. Ved at hoppe op og lande i en positur der
passer til rollen. Mormor er fx krumbojet, tigeren viser kler og
ninjaen star klar til forsvar.

3. Taberen af de to er »fan« af vinderen og skal heppe pa
vinderen.

4. |sidste ende er der kun to tilbage som dyster om at vinde.

Regler:

+  Mormor vinder over ninja.

+ Ninjavinder over tiger.

- Tigervinder over mormor.
« Hver kamp er bedst ud af 3.

Gunman

Aktiviteten kan skabe en god stemning, fa deltagerne til at fole
sig godt tilpas, fa dem til at grine og leere hinandens navne. Den
kan ogsa bruges som energizer.

Alle deltagere stiller sig op og danner en cirkel.

Man kerer 3 runder hvor alle siger sit navn.

Efter de 3 runder stiller facilitatoren sig i midten.
Facilitatoren drejer da rundt, stopper pludseligt op og peger
pa en deltager.

Deltageren, der er peget p3a, skal dukke sig.

Det galder da om for de to deltagere, som star pa begge si-
der af den der har dukket sig, at sige hinandens navn.

7. Den deltager der siger den andens navn forst vinder.

8. Taberen garindi midten og sigter pa den naeste, der skal
dukke sig.

pwn=

o u
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Del vandene

Aktiviteten har til formal at skabe komfort i gruppen og fa del-
tagerne til at kende hinanden. Derudover er aktiviteten staende
og i beveaegelse, hvilket er med til at skabe en god energi fra start.
Som facilitator er det vigtigt at have forberedt nogle spergsmal,
som ikke er greenseoverskridende. Start gerne ud med nogle helt
basale sporgsmal, der nok kan have relevans for storstedelen.

Facilitatoren deler deltagerne ind i to grupper.

Den ene halvdel af gruppen skal sta i en side af lokalet, den

anden gruppe i den anden side.

3. Begge grupper kigger pa hinanden.

Facilitatoren star i midten.

5. Facilitatoren stiller et spergsmal fx »hvem har allerede svaret
pa trivselsundersogelsen?«

6. Deltagere som allerede har svaret skal ga over tilden anden
gruppe og sadan fortsastter aktiviteten.

7. Malet er derved at fa alle deltagere til at ga fra den ene ende

af lokalet tilden anden op til flere gange.

N =

P

Jeg har brugt opvarmningsvaerk-
tojerne flere gange. Det har en
veerdi at varme folk op til at turde
arbejde anderledes. Og langt de
fleste tager godt imod det.

Arbejdsmiljoprofessionel
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VZARKTAJER 3
UDFORSKE PROBLEMER

De vaerktojer du finder her er velegnede til at udforske arbejds-
miljoproblemet i forste del af dobbelt diamant processen. Nogle
veerktgjer lige til at ga til for alle. Det geelder for eksempel ‘Fa
treeet tilat gro’, mens andre er mere kraevende. Man kan godt
bruge alle veerktojerne til alle medarbejdergrupper, men ved de
mere komplicerede bor du seette god tid af til forberedelsen, hvis
dine deltagere ikke er s vant til at analysere.

| de folgende beskrivelser af veerktojer er der tre ikoner i sidepa-
nelet til venstre, som er en hjalp til at planlaegge hvilke aktivite-
ter du skal veelge og hvordan du kan saette din drejebog sammen.

Ikonet med den dobbelte diamant viser i hvilken fase veerktojet
kan bruges. Brug det som en hjeelp til at planlaegge, hvordan |
kommer igennem faserne.

Ikonet med mennesker viser antallet af deltagere, som kan del-
tageien aktivitet med veerktojet. Brug det som rettesnor for
hvordan du vilinddele deltagerne i grupper. Det giver ogsa en
pejling pa om veaerktgjet er egnet til det antal deltagere du har.

Ikonet med et ur viser omtrent hvor meget tid du skal seette af til
aktiviteten med vaerktojet.

Ikonet med de tre barrer viser hvor kompliceret veerktojet er at
bruge, sa brug det som pejlemaerke til hvor lang tid du skal saette
af til forberedelsen i forhold til din malgruppe. Jo flere barrer
som er markeret, jo mere kraevende er aktiviteten for dig og dine
deltagere.
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« 5xhvorfor til at finde mange arsager

« 5xhvorfortilat finde én grundleeggende arsag
+ Fatraxeettilat gro

+  SOFT modellen til problemudforskning

- Flowmodel

« Sekvensmodel

+  Fysisk model

«  Artefaktmodel

Du kan finde de skabeloner viviser i de folgende kapitler pa
www.designthinking.dtu.dk

11 « VARKT@JER 3 : UDFORSKE PROBLEMER




4

Udforske
problemet

2-8

O

15 min.

Komplek-
sitet

5 x HVORFOR TIL AT
FINDE MANGE ARSAGER

Der er ofte mange samvirkende arsager til arbejdsmiljeproble-
met og det er et vigtigt trin i problemafklaringen at fa dem frem.
Fem gange hvorfor veerktgjet kan deltagerne bruge til at fin-

de mange arsager til samme problem. Deltagerne bor arbejde i
grupper pa 2-5 personer og det er en god idé at presse deltager-
ne pa tid, sd de arbejder intuitivt.

Trin

1. Giv hver gruppe en 5 x hvorfor skabelon. Skriv problemet
overst i skabelonen.

2. Bed den forsteigruppen formulere problemet om til et
‘hvorfor?’ spargsmal og skrive det pa forste linje. Derpa skri-
ver deltageren svaret pa spergsmalet pa naeste linje.

3. Arket sendes videre til naeste person.

4. Den naeste deltager skriver samme ‘hvorfor?’ spergsmal pa
en ny linje. Dernaest skriver vedkommende et andet bud pa et
svar og sender arket videre.

5. Gentag indtil arket er udfyldt og deltagerne har fundet fem
forskellige arsager.

Resultatet af denne aktivitet kan tages med i den samlede ud-
forskning af problemet i forste diamant. Resultaterne kan ogsa
pege pa de lesningsrum, der abner sig, men det er vigtigt at blive
i problemudforskningsfasen, mens der arbejdes med vaerktojet.
Resultatet kan danne afsaet for at reframe problemet.

Tips
Det er vigtigt, at nogle blandt deltagerne har indsigt i problemet.
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Problem:

Vi samarbejder ikke nok

Hvorfor?
Fordi

Hvorfor samarbejder vi ikke nok?
Fordi vi ikke kender hinandens opgaver

Hvorfor?
Fordi

Hvorfor samarbejder vi ikke nok?
Fordi vi har konflikter

Hvorfor?
Fordi

Hvorfor samarbejder vi ikke nok?
Fordi vores ledelse ikke laegger vaegt pd det

Hvorfor?
Fordi

Hvorfor samarbejder vi ikke nok?
Fordi vi sidder langt fra hinanden

Hvorfor?
Fordi

Hvorfor samarbejder vi ikke nok
Fordi vi arbejder pd forskellige tidspunkter

N N N U

| case 2 sa deltagernes 5 x HVORFOR ark sadan her ud, da
de brugte veerktojet til at finde mange arsager.
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5 x HVYORFOR TIL AT
FINDE EN GRUND-
LAGGENDE ARSAG

Der kan ogsa vaere dybereliggende arsager til arbejdsmiljepro-
blemet, som er vigtige at kende til sd man kan serge for at den
lesning man finder forebygger bedst muligt. Fem gange hvorfor
vaerktgjet kan bruges til at finde dybereliggende arsager. Delta-
gerne bor arbejde i grupper pa 2-5 personer og det er en god idé
at presse deltagerne pa tid, sa de arbejder intuitivt.

Trin

1. 1. Giv hver gruppe en 5 x hvorfor skabelon. Skriv problemet
overst i skabelonen.

2. Bedden forsteigruppen formulere problemet om til et
‘hvorfor?’ spergsmal og skrive det pa forste linje. Derpa skri-
ver deltageren svaret pa spergsmalet pa naeste linje.

3. Arket sendes videre til naeste person.

4. Den naeste deltager gor det samme: omformulerer svaret til
et ‘hvorfor?’ spergsmal og skriver dette. Dernaest skriver ved-
kommende svaret og sender arket videre.

5. Gentag indtil arket er udfyldt og deltagerne har fundet fem
forskellige arsager.

Resultatet af denne aktivitet kan tages med i den samlede ud-
forskning af problemet i forste diamant. Resultaterne kan ogsa
pege pa de lesningsrum, der dbner sig, men det er vigtigt at blive
i problemudforskningsfasen, mens der arbejdes med vaerktgjet.
Resultatet kan danne afsaet for at reframe problemet.

Tips
Det er vigtigt at nogle blandt deltagerne har indsigt i problemet.
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> Problem: Vi samarbejder ikke nok
Hvorfor? Hvorfor samarbejder vi ikke nok?
Fordi Fordi vi ikke kender hinandens opgaver
Hvorfor? Hvorfor kender vi ikke hinandens opgaver?
Fordi Fordi vi sidder med hvert sit omrdde
Hvorfor? Hvorfor sidder vi med hvert sit omrdde?
Fordi Fordi vi har fordelt opgaverne imellem os
Hvorfor? Hvorfor har vi fordelt opgaverne imellem os?
Fordi Fordi det var nedvendigt efter omstruktureringen
Hvorfor? Hvorfor var det nadvendigt efter omstruktureringen?
Fordi Fordi vivar kommet bagud

N N N U

| case 2 sa deltagernes 5 x HVORFOR ark sadan her ud, da
de brugte veerktojet til at finde en grundlaaggende arsag.
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5-10 min.

Komplek-
sitet

FA TRAET TIL AT GRO

Dette veerktoj hjeelper med at udfolde forstaelsen af arbejds-
miljoproblemet. Det horer altsa tili forste halvdel af den forste
diamant. Det er et kreativt vaerktgj, som bygger pa de associati-
oner, deltagerne far ved at teenke pa det udvalgte arbejdsmiljo-
problem og de input som andre deltagere kommer pa.

Trin

1. Deltagerne inddeles i grupper af 2-4 personer.

2. Deltagerne far hver en tusch, de kan skrive med.

3. Sorg for at have lagt et ark papir — gerne AO - pa hvert bord i
forvejen. Alternativt kan gruppen sta ved et whiteboard.

4. Bed hver gruppe skrive udgangsordet midt pa papiret eller
whiteboardet.

5. Ordet har du valgt pa forhand og det skal veere teet knyttet til
arbejdsmiljeproblemet, fx ‘arbejdspres’

6. Person A skal da tegne en streg ud fra ‘arbejdspres’ og skrive
det ord som vedkomne kommer til at taenke pa fx ‘telefoner’.

7. Person B bygger da videre pa ordet ‘telefoner’ og sadan skifter
man.

Tips

Lad den udfyldte planche vaere synlig under resten af works-
hoppen. Den kan inspirere deltagerne, nar de skal afgraense og
fokusere forstaelsen af arbejdsmiljoproblemet.
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Udfordret af —‘

int ttet
rernette At forsta never
Faglig viden | ending krav/ be-
holdes ajour Hvornar erdet | | hov fra familien
godt nok k
Sygdom \ ,
Pligtopfyldende Mal - Hvad der'det
for noget arbejde?
Opgaver kom-
mer vilkarligt

Hoje forventninger | 2 Robust
Tid til sig selv
For mange Folelsesmaessige Medarb.ejdermmder
opgaver belastninger forskelligt for at
behandle ens
Samfundskrav +

Tveerfaglige sam-
arbejdspartnere

Borgere + praktikker 4 Krav i arbejdet

Her ser du det 'tree' som deltagerne i case 2 tegnede ud
fra emnet 'krav i arbejdet' De skrev bade associationer til
det oprindelige emne og til hinandens input.
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SOFT MODELLEN TIL
PROBLEMUDFORSKNING

Med SOFT modellen kan deltagerne undersoge et arbejdsmiljo-
problem ud fra et systemperspektiv. Modellen siger kort fortalt,
at hvis man saetter arbejdsmiljoproblemet ind i midten af model-
len, vil det vaere formet og pavirket af de fire systemelementer:

S (Space): det fysiske rum og dets indretning
O (Organisation): organisation

F (Finance): okonomi

T (Technology): teknologi

Disse fire elementer er gensidigt afhaengige. Hvis man andrer i
ét element, vil det pavirke andre og maske ogsa forudsatte a&en-
dringeriandre.

Trin

1. Placer en SOFT skabelon (gerne i AO format) pa et bord eller
pa en vaeg. Man kan ogsa bruge et whiteboard direkte.

2. Hav post-its og spritpenne klar.

3. Bed deltagerne om at skrive problemet i midten af modellen.

4. Start med ét »hjorne, f.eks. Space, og sporg deltagerne om
der er noget i hjornet, som bidrager til eller er arsag til pro-
blemet. Bed deltagerne satte post-its i det pagaldende
hjerne.

5. Nar derikke er flere, der seetter post-its op er det tid til at
hore hver deltager forklare sine post-its. Hvis der er mange
post-its, kan deltagerne evt. arbejde med at gruppere dem.

6. Ga derefter videre til det naeste hjorne. Lad vaere med at
springe et hjorne over, fordi det maske ser ud til ikke at vaere
relevant. Man kan altid blive overrasket!

Nar deltagerne har vaeret igennem alle fire hjorner, er proble-
mets redder og arsager blevet undersogt systematisk og hel-
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hedsorienteret. Resultatet kan indga i den videre proces med at
reframe problemet og na frem til et problemfokus.

Tips

Den udfyldte systemmodel kan ogsa danne udgangspunkt for
overvejelser over, hvem i organisationen, der har indflydelse

pa hvert hjerne og dermed maske er relevante at inddragei en
efterfolgende workshop eller som skal kontaktes i perioden mel-
lem to workshops.

Trange pladsforhold S

O Hyppigt gentaget arbejdsproces
Langt at na til display

De samme medarbejdere

Belastende
arbejdsstillinger
ved tanke

Spildtid ved tanke
Dyr installation

Tunge malglas
T Fundament fra vaegte erivejen
Display er for lille

SOFT model fra case 1. Den ergonomiske belastning stari midten og de elemen-
terisystemet som medvirker til belastningen, star i hver deres hjorne.

Visidder fysisk adskildt S O Vi kender ikke deres
arbejdsprocesser

Uklar ansvarsfordeling

Utydelige
samarbejds-
flader tilandre
afdelinger

IT system understotter
T ikke samarbejde

SOFT model fra case 2. Den psykosociale belastning star i midten og de faktorer,
som bidrager til belastningen stari hvert sit hjorne.

Bruger meget tid pa
kommunikation med F
andre afd.
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Udforske
problemet

Arbejds-
modeller

ARBEJDSMODELLER

Med arbejdsmodeller kan deltagerne udforske bestemte dele af
det arbejde, som er omfattet af et arbejdsmiljoproblem. Arbejds-
modeller har den fordel, at de skal tegnes og dermed gor det
muligt i feellesskab at lave dem.

Guiden indeholder en beskrivelse af folgende fire arbejdsmodel-
ler:

Flowmodel
Sekvensmodel
Fysisk model
Artefaktmodel

Idéen i arbejdsmodellerne er, at hver enkelt fokuserer pa et be-
stemt elementiarbejdet. Formalet med at lave dem er at bruge
dem til at visualisere deltagernes viden om de relevante arbejds-
opgavere og identificere, hvor arbejdsmiljoproblemet sidderi
det pagaxldende element.

Deltagerne kan bruge en rod pen til at tegne et »lyn« pa figuren,
hvor der er et problem.

Arbejdsmodellerne bidrager derfor til at udforske et arbejdsmil-
jeproblem, men ogsa indirekte til at pege frem mod, hvor mulige
lesninger kan findes.

Tips
Husk at gemme modellerne eller at tage et billede af dem. De
kan vaere nyttige pa et senere tidspunkt.
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Arbejdsmodeller har den
fordel, at de skal tegnes
og dermed ger det muligt
at lave dem i faellesskab.
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Komplek-
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FLOWMODEL

Flowmodellen beskriver hvordan en enkelt medarbejder eller en
gruppe, f.eks. en reception, arbejder sammen med andre per-
soner og afdelinger. Det handler altsa om samarbejdsformer og
fysisk eller digital kommunikation pa arbejdspladen.

Deltagerne kan kun arbejde med flowmodellen, hvis der er
reprasentanter for de berorte medarbejde til stede.

Trin

1. Placer et stort stykke papir (gerne AO) pa et bord eller pa en
vaeg. Man kan ogsa bruge et whiteboard direkte.

2. Bed deltagerne om at tegne en ovali midten. | ovalen place-
res en medarbejder eller en funktion med flere medarbejdere,
der laver det samme. | ovalen beskrives de vigtigste arbejds-
opgaver, som medarbejderen har.

3. Bed deltagerne om at tegne flere ovaler rundt om den forste.
| disse ovaler placeres andre medarbejdere, som medarbejde-
ren i midten samarbejder og kommunikerer med. Retningen
af kommunikationsflowet markeres ved hjalp af pile.

4. Ved hjeelp af firkanter pa stregerne illustreres de artefakter,
som indgari flowet. Det kan veaere fysiske genstande, emails,
information pa papir og lign.

5. Direkte mundtlig kommunikation markeres ogsa pa pile men
uden en firkant omkring.

6. Nar figuren er faerdig skal deltagerne identificere de steder,
hvor der er et problem, som kan bidrage til det arbejdsmiljo-
problem, der er i fokus. Dette markeres med et redt »lyn«.

Resultatet af denne gvelse kan tages med i den samlede ud-
forskning og afgraesning af arbejdsmiljoproblemet i den forste
diamant.

Tips
Du kan lave en opsamling pa denne aktivitet ved at opliste alle de
rade »lyn«, som deltagerne har placeret pa diagrammet.
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Administration
+ Organisering
- Betale regninger
+ Laver arbejdsplan

Driftschef
+ Kordinerer

+ Fejlfinding og reparation
- Seetter deadlines

Sikkerhed og
arbejdsudstyr

v

Medico-medarbejder
« Fylde flasker

- Opteelling

« Kvalitetssikring

« Klarger flasker

Laes. ferie,
sygdom

Ikke-klargjorte
flasker

Klargjorte
flasker

Lagermedarbejder
« Transporterer flasker
+ Organisere lagret

Opslagstavle
+ Mangelliste
+ Opdateret nathold

Her er et eksempel pa en beskrivelse af flowet i arbejds-
opgaven med at fylde ojendraber pa flasker.
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SEKVENSMODEL

Sekvensmodellen beskriver den raekke af arbejdssekvenser, der
indgari et arbejdsflow for at komme fra et input til et output.
Sekvensmodellen starter med en udloser — det der saetter gang
i sekvensen. Derudover indeholder modellen en intention: malet
med at satte sekvensen i gang.

Trin

1. Placer et stort stykke papir (gerne AO) pa et bord eller pa en
vaeg. Man kan ogsa bruge et whiteboard direkte.

2. Bed deltagerne om at veelge en udlgser og en intention med
sekvensen. Det vil sige, hvad saetter gang i sekvensen og hvad
er malet.

3. Ved hjeelp af Post-its eller hdandtegning skal deltagerne nu
angive de enkelte trin i sekvensen, fra udleser til malet er
naet.

4. Sporg deltagerne om der er flere vigtige arbejdssekvenseri
relation til det arbejdsmiljoproblem, der er i fokus. Bed delta-
gerne lave disse sekvenser pa tilsvarende vis.

5. Nar figuren eller figurerne er faerdige skal deltagerne med
en rod pen saette et »lyn«, hvor der er et problem eller noget
uhensigtsmaessigt, som er en del af arbejdsmiljeoproblemet.

Resultatet af denne ovelse kan tages med i den samlede ud-
forskning og afgraesning af arbejdsmiljoproblemet i den forste
diamant.

Tips
Du kan lave en opsamling pa dette veerktoj ved at opliste alle de
rede »lyn«, som deltagerne har placeret pa diagrammet.

Bemaerk, at en overordnet sekvensmodel kan bruges til at seet-
te »i midten« af SOFT modellen for at beskrive og afgraense det
arbejde, man kigger pa i forbindelse med arbejdsmiljoproblemet.
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Udloser: Ravarer ankommer

N

Forberedes i ankomstomrade

N%

Ravare kommeriovn eller gryde

N

Koles i gryde eller kelerum

NY

Kommes i opbevaringskasser

%

Flyttes til opbevaringskalder

N

Fyldes i kasser

v

Forsegling i maskine

%

Pakkes i kasse

Her ses et eksempel pa de enkelte sekvenser
i en opgave med at pakke maltidskasser
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FYSISK MODEL

Den fysiske model beskriver, hvilke rumlige omgivelser arbejdet
er placeret i. Modellen tegnes som en »arkitekttegning« med an-
givelse af placering af forskellige rum og udvalgte rums indret-
ning. Derudover kan »trafikmonstret«i og mellem de udvalgte
rum angives pa tegningen.

Trin

1. Placer et stort stykke papir (gerne AO) pa et bord eller pa en
vaeg. Man kan ogsa bruge et whiteboard direkte.

2. Bed deltagerne lave en simpel »arkitekttegning« over de(t)
udvalgte rum.

3. Bed dernaest deltagerne at tegne med stiplede linjer eller far-
ver, hvordan forskellige medarbejdere bevaeger sig rundti og
mellem rummene.

4. Bed deltagerne seette rode »lyn« ved uhensigtsmaessig ind-
retning og placering af rum og ved uhensigtsmaessige bevae-
gelsesmonstre.

Resultatet af denne ovelse kan tages med i den samlede ud-
forskning og afgraesning af arbejdsmiljoproblemet i den forste
diamant.

Tips
Du kan lave en opsamling pa dette veerktoj ved at opliste alle de
rede »lyn«, som deltagerne har placeret pa diagrammet.
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ARTEFAKTMODEL

Artefaktmodellen bruges til at undersege vigtige genstande, der
brugesiarbejdet. Det kan vaere alt fra en serveringsvogn til et
skaermbillede pa en computer. Udveaelgelsen af relevante artefak-
ter kan veere foretaget af dig eller i samarbejde med deltagerneii
workshoppen.

Trin

1. Sorg for at have et eller flere gode billeder af de(t) artefakter,
der skalundersoges.

2. Billedet af artefaktet placeres midt pa bordet eller pa en veeg.

3. Bed deltagerne pa skift om at saette rede »lyn« og skrive
kommentarer pa billedet. Kommentarerne skal i forste om-
gang udtrykke uhensigtsmaessige forhold ved artefaktet.

4. Bed hver enkelt deltager om at forklare vedkommendes kom-
mentarer.

Resultatet af denne ovelse kan tages med i den samlede ud-
forskning og afgraesning af arbejdsmiljoproblemet i den forste
diamant.

Tips
Du kan lave en opsamling pa denne aktivitet ved at opliste alle de
rade »lyn«, som deltagerne har placeret pa billedet.

Du kan vende tilbage til artefaktmodellen, nar der skal udvikles
lesningsidéer. Hér kan du bede deltagerne om at komme med
idéer til endring af artefaktet, sa det bidrager til at afhjaelpe ar-
bejdsmiljoproblemet. Dette kan gores ved at deltagerne skriver
og tegner pa et nyt billede af artefaktet.
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Det er brugeren som har
Er koppen tomt? Service horer til ansvar for at koppen stari
kantinen \ bakkerne

Sveert at se

Man kan ikke se hvor
fuld bakken er

Kopperne vaskes med bunden i vejret Koppen ber sta med abningen opad
- sa skrald ikke flyder over

Modstridende
handlinger
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VZARKTOJER 4
FINDE PROBLEMFOKUS

Veaerktojerne du finder her kan hjaelpe med at indsnaevre og tyde-
liggore problemforstaelsen. Det er et vigtigt skridti et sprint at
deltagerne opnar en feelles forstaelse af det problem, de gerne
vilarbejde med at lgse. Alt for ofte tror man, at man taler om det
samme, men laegger noget forskelligt i ordene uden at gore sig
det klart. Andre gange er det virkelige problem og dets mulige
arsager maske ikke fuldt ud forstaet. Det kan derfor betale sig

at bruge tid pa denne fase i dobbelt diamant processen. Det er
trods alt vigtigt at fa lest det rigtige problem.

Det er vigtigt, at deltagerne som afslutning pa den forste dia-
mant i feellesskab har formuleret en endelig udgave af det
problem, som de vil lese. Hvis problemfokus er veldefineret og
forstdet af alle deltagerne, har man det bedste udgangspunkt
for at beveege sig i diamant 2 - lesningsrummet.

Nogle af veerktojerne, som ‘at stemme’ er en simpel made at sor-
tere og prioritere pa, som kan bruges i alle faser af sprintet.

+ Reframing af problemet

+ SOFTmodellen til kortlaegning af arbejdet og afgraensning
af et system
At stemme
Prioriteringsspil

+ Problemfokus
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Afgraense
problemet

2-4

O

10 min.

Komplek-
sitet

REFRAMING AF
PROBLEMET

Dette veerktoj kan hjaelpe med at udforske problemet. Det kan
enten fore frem til en mere afgraenset forstdelse eller en helt
anden mdde at forstd problemet pd.

Trin

1. Placer en reframing skabelon (gerne i AO format) pa bordet
eller pa vaeggen.

2. Start med at bede deltagerne om at skrive den nuvaerende
problemforstaelse i felt 1.

3. Bed sa deltagerne om at reflektere over de gverste sporgs-
mali felt 2.

4. Deltagerne skal dernaest skrive en ny problemforstaelse eller
-afgraensning oversti felt 3.

5. Bed sa deltagerne om at reflektere over de nederste sporgs-
mali felt 2.

6. Deltagerne skal dernaest skrive en ny problemforstaelse eller
-afgraensning nederst i felt 3.

Resultatet af denne ovelse kan tages med i den samlede ud-
forskning og afgraesning af arbejdsmiljoproblemet i den forste
diamant.

Tips
Hvis deltagerne tidligere har brugt vaerktoejet 5 x hvorfor kan
resultaterne herfra ogsa indga i reframing skabelonen.

Opsamlingen kan besta i, at deltagerne skal blive enige om, hvil-
ken problemforstaelse, de vil ga videre med. Her kan vaerktgjet at
stemme evt. bruges.
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Felt1 Felt 2 Felt3
Problemet er + Hvorfor er det et problem? Problemet er
+ For hvem er det et problem?
At vi ikke sam- . 2 At vi ikke kender
+ Hvem er ellers involveret?
+ Kan problemet forstas pa en
arbejder nok ; P hinandens arbejdsopgaver

anden made ved at satte sigi
andres sted?

(grundlzeggende arsag)

5 x hvorfor

(flere arsager)

« Erder noget vi har overset
ved problemet?

+ Erdet mere end et arbejds-
problem?

+ Erder bedre mal at ga efter?

+ Har vi leert noget nyt om
problemet?

godt nok

Problemet er

At vi ikke bruger tid nok

pd at indkare nye kolleger
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Afgraense
problemet

2-8

O

15 min.

Komplek-
sitet

SOFT MODELLEN TIL
KORTLAGNING AF
ARBEJDET OG AFGRANS-
NING AF ET SYSTEM

Med SOFT modellen kan deltagerne undersoge et arbejdsmiljeo-
problem ud fra et systemperspektiv. Modellen siger kort fortalt,
at hvis man saetter arbejdsopgaverne ind i midten af modellen,
vil de veere formet og pavirket af de fire systemelementer:

S (Space): det fysiske rum og dets indretning
O (Organisation): organisation

F (Finance): okonomi

T (Technology): teknologi

Disse fire elementer er gensidigt afhaengige. Hvis man andrer i
ét element, vil det pavirke andre og maske ogsa forudsaette a&n-
dringeriandre.

SOFT modellen kan bruges til systematisk at beskrive det arbej-
de, som er forbundet med et arbejdsmiljoproblem. Brug af dette
vaerktoj forudsaetter, at der blandt deltagerne er medarbejdere,
som udforer eller kender arbejdet godt.

Trin

1. Placer en SOFT skabelon (gerne i AO format) pa et bord eller
pa en vaeg. Man kan ogsa bruge et whiteboard direkte.

2. Hav post-its og spritpenne klar.

3. Bed deltagerne om at starte med at afgraense systemet ved
at skrive, hvad der skal til for at udfere opgaven (input) og
hvad produktet er (output).
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4. Bed deltagerne om at skrive de vigtigste opgaver mellem
input og output i midten af modellen. Seg evt. inspirationii
sekvensmodellen.

5. Start med ét hjerne og sporg deltagerne om hvilke elementer
fra dette hjorne, der kendetegner arbejdet. Bed deltagerne
saette post-itsi det padgeeldende hjorne.

6. Nar derikke er flere, der seetter post-its op er det tid til at
hore hver deltager forklare sine Post-its. Hvis der er mange
post-its kan deltagerne evt. arbejde med at gruppere dem (se
affinitetsdiagram).

7. Ga derefter videre til det naeste hjorne. Lad vaere med at
springe et hjorne over, fordi det maske ser ud til ikke at vaere
relevant. Man kan altid blive overrasket!

Nar deltagerne har vaeret igennem alle fire hjerner, har alle en
faelles beskrivelse af det system og det arbejde, som er omfattet
af et arbejdsmiljoproblem. Det er et godt udgangspunkt for at ga
videre med at udforske problemet.

Omklaedning
Tanke Bemanding
Vandsystem S O Testafdeling
Laboratorium Salgsafdeling
Blanding
. Opvarmning
Ravarer Maling @jendraber
Flasker Pafyldning
Kol
Indkeb af ravarer Vejeceller
Godkendelse F Pafyldningsmaskine
Lenudgifter IT-system

De overordnede elementeri et system, som fremstiller gjendraber.
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AT STEMME

9 9 Dette veerktoj kan bruges i situationer, hvor deltagerne er kom-
met frem til flere forskellige forslag og der skal traeffes et valg.
Afgraense Det kan f.eks. veere flere forslag til formulering af problemfokus

problemet  g|er flere l@sningsidéer. Du skal altid overveje, om der skal laves
afstemning eller om det er bedre at forsgge at na frem til enig-
& hed gennem dialog. Til det sidste kan prioriteringsspillet bruges.
Trin
2-16 1. Haeng de forskellige forslag op pa en vaeg, f.eks. ved at bru-

ge store post-its. Alternativt kan forslagene skrives op pa
et whiteboard. Eller man kan bruge post-its eller ark, der er
O fremstillet tidligere, hvis det er relevant.
2. Saet deltagerne sammen to og to - eller gor det individuelt

5 min. - og bed dem om at vurdere forslagene ud fra et bestemt kri-
terie. Det kan f.eks. veere ‘hvilket problem er vigtigst at fa lost
forst’ eller ‘hvilken lgsning er mest realistisk at fa gennem-
fort’.

. 3. To-mands grupperne eller den enkelte deltager stemmer ved

SKi‘:;‘lple"' at saette sma runde klistermaerker op pa det pagaldende for-
slag.

4. Gentagtrin2 og 3 med et andet kriterie. Det kan f.eks. vaere
‘hvilken arbejdsopgave giver det storste arbejdspres’ eller
‘hvilken lesning er bedst til at forebygge fremtidige proble-
mer’. Der skal nu stemmes med en anden farve klistermaerker.

5. Detforslag, som samlet har faet flest stemmer, »vinder«.
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Co-bots Hejsesystem til tanke

o -

Flyt tankene ud

af laboratoriet Kursus i lofteteknik

5 R RO A i B s S

o ,.mevmmmj

Forebyggelsespotentiale
| laboratoriet fik lesningsforesla-

get ‘flyt tankene ud af laboratori- . Realisme

et’ flest stemmer pa alle tre para-

metre og vurderedes derfor som

den samlet set bedste lasning. . Gennemslagskraft
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Afgraense
problemet

Komplek-
sitet

PRIORITERINGSSPIL

Dette spil kan bruges til at deltagerne tager en dialog om, hvad
de finder vigtigst. Det kan bruges i den forste diamant til at dis-
kutere, hvilket problem eller dele af et problem, det er vigtigst
at prioritere forst. Det kan ogsa bruges i den anden diamant til at
prioritere lesningsidéer.

Spillet er baseret pa en »skydeskive«. En prioritering kommer
tiludtryk ved, at de Post-its man laegger i centrum eller teet pa
centrum er de vigtigste, mens de der placeres ude i periferien, er
mindre vigtige.

Dette spil kan ses som et alternativ tilat stemme. | stedet for at
stemme bruger deltagerne her en dialog til at opna enighed om,
hvordan man prioriterer et givet emne.

Trin

1. Print skabelonen med »skydeskiven« pa et stort stykke papir
eller tegn skydeskiven pa en whiteboard tavle.

2. Tagudgangspunkti post-it notes, som deltagerne allerede
har lavet om f.eks. problemet eller start med at bede delta-
gerne udfylde post-it notes med forskellige problemer eller
lesningsidéer.

3. Spillet kerer som en runde til deltagerne. Den forste tager en
post-it og placerer den et sted pa skydeskiven og forklarer,
hvorfor den placeres der. Den naeste placerer sa en post-it
og forklarer hvorfor. Nar alle post-its er lagt pa skydeskiven
fortsaetter runden, hvor deltagerne sa kan flytte en post-it
og forklare hvorfor. Dialogen fortsaetter indtil der er opnaet
enighed om placering af de forskellige post-it noter.
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PROBLEMFOKUS

9 Denne skabelon kan bruges til sidst i den forste diamant for at
formulere det endelige problemfokus. Det vil sige, at deltagerne
Afgraense har vaeret gennem andre vaerktgjer som f.eks. 5 x hvorfor og re-
problemet  framing af problemet. Nu er det tid til at blive enige om, hvordan
problemet skal formuleres og derved danne baggrund for udvik-
ling af lesningsidéer i den anden diamant.

Trin
2-4 1. Placer problemfokus skabelonen (gerne i AO format) pa bor-
det eller pa vaeggen. Brug alternativt et whiteboard.
2. Bed deltagerne enkeltvist eller i to-mands grupper om at kig-
O ge de tidligere gennemforte problemaktiviteterigennem.
3. Sperg om forslag til den endelige formulering af problemet.

5 min. 4. Hor om der er konsensus om en formulering eller om der evt.
skal laves en at stemme for at vaelge den endelige formule-
ring.

5. Nar det overste felt (problemet er, at ) er udfyldt, skal
deltagerne ga videre og udfylde de naeste tre felter.

;‘:z;plek' 6. Nar skabelonen er udfyldt, er deltagerne klar tilat gaind i den

anden diamant og starte med at udvikle mange idéer til los-
ninger pa det givne problem.
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Problemfokus

Problemet er, at

Vi ikke samarbejder nok

Problemet kan medfore folgende uhensigtsmaessige forhold:
1. Flaskehalse i sagsbehandlingen
2. Ulige fordeling af opgaver ved spidsbelastning

3. Sygefravaer hos overbelastede

Problemet kan have folgende arsager:
1. Efter flytningen er vi placeret laengere fra Afd. C
2. Mange nye kolleger uden tid nok til indkering

3. IT systemer er forskellige og kraever oplaering

Vores mal med at lese problemet er, at:
1. Vi kan aflaste hinanden
2. Vi kan sparre med hinanden

3. Vi fdr tid til refleksion og udvikling
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VARKTBJERS
FINDE LOSNINGSIDEER

Vaerktojerne her skal saette gang i kreativiteten. Det er en god idé
at starte fasen med at lade deltagerne ukritisk finde pa man-

ge lesninger og sa forst senere prioritere dem og teste dem.

Der skal gerne veere en legende stemning, hvor det er tilladt at
dromme stort.

+ Brainstorming
+ Negativ brainstorm
Idéer pa omgang
SOFT modellen til udvikling af leasningsidéer
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BRAINSTORMING

§ Brainstorming er en metode til hurtigt at fa skabt mange idéer
og er derfor velegneti starten af den anden diamant til at finde
Finde los- lesningsidéer til et arbejdsmiljgproblem. Metoden bygger pa en

ninger antagelse om, at kvantitet - mange idéer - kan fore til kvalitet
- gode lesninger. Det er vigtigt, at deltagerne i en brainstorm
& bliver informeret om de grundlaeeggende regler for metoden:
1. Alle idéer accepteres og skrives ned - enten af facilitatoren
2-16

eller af deltagerne selv pa post-it notes.
2. Kritik af andres idéer er forbudt. Skere idéer er velkomne i en
brainstorm session.
O 3. Deltagerne bygger videre pa hinandens idéer. Det gaelder om
at skabe en tryg stemning, hvor reaktionen pa andres idéer er

5-10 min, endnu bedre idéer.
4. |sessionen skal hverken facilitator eller deltagerne taenke pa
at begynde at ordne eller prioritere idéerne. Det sker forst
- efter sessionen er feerdig.
Komplek- Trin
sitet

1. Sammen med deltagerne sorger facilitatoren for at definere
et sporgsmdl for brainstormen. Det vil ofte vaere et hvor-
dan-spergsmal. F.eks. »Hvordan kan vi lese problemet med
stort arbejdspres i vores afdeling?«. Der kan eventuelt arbej-
des med flere specifikke underspargsmal.

2. Facilitatoren fastsaetter, hvor lang tid der skal bruges til bra-
instorming og hvordan det skal forega. Deltagerne kan selv
skrive idéer pa post-it notes eller facilitatoren kan skrive alle
idéer ned pa et whiteboard.

3. Nar brainstorming er feerdig, kan deltagerne arbejde med at
gruppere idéer, der ligner hinanden.

4. Derefter kan deltagerne evt. stemme om, hvilke idéer de on-
sker at gd videre med. Se at stemme. For de udvalgte idéer
kan der evt. keres en ny omgang brainstorm.
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Tips

Hvis der blandt deltagerne er flere introverte, kan det veere en
god idé at starte sessionen med, at deltagerne for sig selv skri-
ver en raekke idéer ned - enten pa post-it notes eller blot som en
liste. Derefter tages en runde, hvor hver deltager preesenterer
sine idéer - f.eks. ved at saette sine post-its op pa tavlen.

Hvis der er behov for at veere grundig i grupperingen af post-its
kan vaerktogjet affinitetsdiagram bruges.

L\GE
95@ FAR.L
N SKIR 1D PsMg‘]/ ,
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Finde los-
ninger

30 min.

Komplek-
sitet

NEGATIV BRAINSTORMING

Negativ brainstorming er en made at fa deltagerne til at taenke
ud af boksen pa og komme pa andre lesninger end dem de saed-
vanligvis tyr til.

Trin

Deltagerne deles op i to-mands grupper.

Uddel skabelonen, gerne i A3 format.

Facilitatoren beder grupperne om at skrive den problemfor-

mulering, som deltagerne er blevet enige om eller som facili-

tatoren har bestemt.

4. Deltagerne skal omformulere problemformuleringen til no-
get negativti felt 2.. Fx bliver problemet ‘Vi roder for meget’
til‘Hvordan kan vi rode endnu mere?’

5. Grupperne brainstormer over ideer til, hvordan vi kan rode
endnu mere. List ideerne i felt 3.

6. Grupperne skal nutage hver af de negative ideer og vende
dem til en positiv version af den samme ide. List ideerneii
felt 4.

7. Tagenrunde tilgrupperne, hvor de kan fremlaegge deres pro-
ces og resultater.

wn =

Tips

Du skal veere opmaerksomme p4a, at nogle af lasningerne kan
veere lidt fjollede, sa du skal serge for at laegge en aktivitet ind
efterfolgende, som sorterer ud i forslagene. Og deltagerne bor
informeres om dette, sa de ikke bremser sig selv. | denne aktivi-
tet skal de veere frie til at lade ideerne blomstre.
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Vi samarbejder ikke nok Hvordan kan vi samarbejde
endnu mindre?

.

Vi kan have flere faelles meder Vikan holde op med at holde
Vikanrose dem fra afd. Q faelles maoder

Vikan tilbyde at hjaelpe de Vi kan mobbe dem fra afd. Q

andre Vikan naegte at hjelpe andre

Her ses et eksempel pa en negativ
brainstorm fra case 2

13 « VAERKTBJER 5 : FINDE LOSNINGSIDEER




¢4

Finde los-
ninger

2-8

O

10 min.

Komplek-
sitet

IDEER PA OMGANG

Dette veerktoj er en brainstorm, hvor deltagerne sammen udvik-
ler idéer til at lese et arbejdsmiljoproblem eller udvikler videre
pa en allerede funden idé. Det sker i en proces, hvor deltagerne
bygger videre pa hinandens ideer. Udgangspunktet er en forste
idé til en lesning, som der sa der udvikles videre pa.

Trin

Giv deltagerne en skabelon hver, gerne printet i A3.

Facilitatoren siger, hvilket problem der skal leses.

Hver deltager brainstormer og skriver én eller flere los-

ningsidéer pa skabelonen (1min)

4. Nar et minut er gdet sender deltagerne deres ark til sideman-
den mod hojre.

5. Modtageren brainstormer videre med idéer til lesninger og
tilfgjer dem pa arket.

6. Gentag trin 3-5ind til deltagerne modtager deres eget ark
igen.

7. Afhangigt af antal deltagere kan der keres endnu en runde.

8. Bed nu hver deltager om at praesentere sit ark med idéer. Det
kan evt. vaere i form af, at deltageren opsummere idéerne til
et »lesningskoncept«.

whn =

Tips
Resultatet fra denne aktivitet kan viderefores med vaerktojet
lesningskoncepter.

Hvis du har mere end 6 deltagere, bor de deles op i grupper.
Veaerktgjet kan ogsa bruges i den ferste diamant til at udvikle en
dybere problemforstaelse.
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o m—

{ Nysgerrighed\
"‘)w.
M—f‘&

Kendskab

Tilgeengelighed

Vaerkstedstimer

Sprogbrug om-
kring opgaver
f.eks. dine/mine

Fejre feelles
successer

Vikan blive endnu
bedre til at lofte op-
gaver i feellesskab

Informere hinanden
for at opgaven leses
bedst muligt

o~ N
7 Bruge hinandens vi-
den ved nye opgaver/ |

\ hieelpe hinanderl’/f

Afdelingerne informere
pa tveers - Hvad kan vi?
Hvem ervi? - Pa den

made vilvi fa lavet noget
endnu bedre feelles

Fokus pa at have et
feelles ansvar for
opg.iensteam

Fokus pa
kerneopgave/
bidrag

| case 2 udviklede deltagerne videre
pa enidé om at blive bedre til at lofte
opgaver i faellesskab.
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SOFT MODELLEN
TIL UDVIKLING AF
LASNINGSIDEER

§ Med SOFT modellen kan deltagerne udvikle lesningsidéer ud fra
et systemperspektiv. Modellen siger kort fortalt, at hvis man
Finde los- saetter arbejdsmiljoproblemet ind i midten af modellen, kan man

ninger starte en brainstorm pa idéer til lasninger i hvert af elementerne:
& & S (Space): det fysiske rum og dets indretning
~ O (Organisation): organisation
F (Finance): okonomi
28 T (Technology): teknologi

ét element, vil det pavirke andre og maske ogsa forudsatte a&en-

O Disse fire elementer er gensidigt afhangige. Hvis man a&ndrer i
dringeriandre. Herved er der mulighed for at vurdere lesninger

15 min. i et helhedsperspektiv og vurdere, hvordan forskellige lesnings-
elementer spiller sammen med hinanden.
. ' Trin
1. Placer en SOFT skabelon (gerne i AO format) pa et bord eller
:‘;Z;plek' pa en vaeg. Man kan ogsa bruge et whiteboard direkte.
2. Hav post-its og spritpenne klar.

3. Bed deltagerne om at skrive det valgte arbejdsmiljeproblem i
midten af modellen.

4. Start med ét hjorne og sporg deltagerne om der er noget i
hjernet, som kan bidrage til en lesning af problemet. Bed del-
tagerne saette post-its i det pagaeldende hjorne. Hvis der er
mange Post-its kan deltagerne evt. arbejde med at gruppere
dem i et affinitetsdiagram.

5. Nar derikke er flere, der seetter post-its op er det tid til at
hore hver deltager forklare sine Post-its.

6. Ga derefter videre til det naeste hjorne. Lad vaere med at
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springe et hjerne over, fordi det maske ser ud til ikke at veere
relevant. Man kan altid blive overrasket!

7. Nar deltagerne har veeret igennem alle fire hjorner, er der
typisk idéer til forskellige leasningselementer i hvert hjerne.
Neaeste skridt kan vaere at bede deltagerne overveje den bed-
ste eller mest realistiske lesning fra hvert hjorne og satte
det sammen til et samlet lesningskoncept.

Tanke pa loft. S Fordele arbejdet pa
Flytte rundt pa tanke. flere medarbejdere

/Zndre display placering

Belastende
arbejdsstillinger
ved tanke

Mindre maleglas

Investering i at flytte
Storre display

tanke. Nyt afleb

SOFT modellen er brugt til at finde l@sningsideer pa et ergonomisk problem, som
i case 1. Belastningen star i midten og deltagerne har foreslaet lesninger af fysisk,
organisatorisk, skonomisk og teknologisk karakter og skrevet dem i hvert hjerne.

Flytte sammen Besage hinandens afdelings-
mader

Klargere ansvarsfordeling

Utydelige sam-
arbejdsflader til

andre afdelinger

Opleering i teams
Rulletavle

Bruge teams til kommunikation
Tavle med opgaveoversigt

Her er SOFT modellen brugt til at finde lesningsideer pa et psykosocialt pro-
blem, som i case 2. Belastningen star i midten og deltagerne har fundet lasnin-
ger af fysisk, organisatorisk, skonomisk og teknologisk karakter.
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VZARKTOJER 6
TESTE OG VALGE
LASNINGSFORSLAG

Disse vaerktojer hjeelper til at afprove én eller flere lesningsidéer.
Det er lidt ligesom at bygge en model af det feerdige hus, inden
man bygger selve huset. Veerktgjerne kan hjselpe deltagerne til at
fa gje pa svagheder og styrker i den lesning, de er kommet frem
til, inden virksomheden gor alvor af den.

Hurtige prototyper
Scenariebaseret simulation med Duplo-figurer
Scenariebaseret simulation pa stedet

+ Storyboards

+ Losningskoncepter

+ Spindelvaevsdiagram
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Prototypingveerktejerne
er ligetil at ga til og i vores
case virkede det godt for
de medarbejdere, som ikke
var sa vant til analyse-
metoder.

Arbejdsmiljoprofessionel
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Velge

lesninger

Komplek-
sitet

HURTIGE PROTOTYPER

Hurtige prototyper kan anvendes til at teste og kommunikere
lesningsidéer. Hvis der er tale om mere omfattende lesninger, vil
det ofte kun vaere udvalgte dele af en lesning, der kan testes i en
prototype.

Prototyper er en ufaerdig og fysisk udgave af en idé til ny eller
e&ndret indretning af arbejdspladsen, arbejdsflow, fordeling af
opgaver, hjelpemidler, brugergraenseflader og lignende.

Prototyper kan fremstilles pa mange forskellige mader og ved
brug af forskellige materialer:

Diagrammer pa et stykke papir eller pa et whiteboard, f.eks.
en fysisk model, sekvensmodel eller en flowmodel.

+  Rumlige modeller bygget i LEGO eller pap.

- Tegne nyindretning ind pa en arkitekttegning af arbejdsplad-
sens indretning.
Tegne et nyt design ved at tegne pa et foto af en maskine, ud-
styr eller hjaelpemiddel.
Bygge en mock-up enten i et skalaforhold eller i fuld skala.

« Bruge kraftig farvet tape pa gulvet til at indikere nye rum eller
skillevaegge.

- Find selv pa flere...

Nogle prototyper kan suppleres med scenariebaseret simulation.

Trin

1. Start med at finde ud af, om en l@sningsidé eller dele af den
kan udtrykkes i en prototype.

2. Find ud af, hvordan prototypen kan bruges til at teste og
vurdere en lesningsidé. Kan deltagerne spille et scenarie?
Kan deltagerne bevage sig fysisk rundt i prototypen, som
det f.eks. er tilfaeldet i en fuldskala mock-up eller ved brug
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af tape pa gulvet. Hvis prototypen er arbejdsmodeller teg-
net pa et stykke papir, kan deltagerne vurdere lgsningsidéer
ved at sammenligne modeller af nuvaerende arbejdssituation
med modeller af en mulig fremtidig arbejdssituation, f.eks.
et eendret arbejdsflow eller en a&ndring af opgavefordelingen
mellem medarbejderne.

3. Lav prototypen.

4. Gennemfor en test eller vurdering af én eller flere los-
ningsidéer — ved hjeelp af et scenarie, fysisk bevagelse i
mock-up eller sammenligning af modeller.

5. Lav en debriefing for hver gennemfort test: Hvad fungerede
godt? Hvad fungerede mindre godt? Hvad skal laves om?

6. Hvis prototypen kan aéendres pa stedet, kan man gore det og
derefter lave en ny test.

7. Resultaterne kan bruges til at veelge mellem flere los-
ningsidéer og som input til at lave et eller flere lesningskon-
cepter.
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Veelge

lesninger

4-6

o

15-30 min.

Komplek-
sitet

SCENARIEBASERET
SIMULATION

Dette veerktoj kan bruges til at teste og undersege udvalgte los-
ningsidéer. Med simulation taenkes pa, at deltagerne ved hjzelp
af en simpel mock-up eller anden prototype efterligner hvordan
arbejdsopgaver, arbejdsflow og samarbejde vil udspille sig, hvis
man implementerede den valgte losningsidé. Herved er der mu-
lighed for at vurdere, hvordan det vil fungere og der er samtidig
mulighed for at fa nogle erkendelser, der gor, at man maske vil
&ndre nogeti lesningen.

Veaerktojet er mest velegnet til at teste lesninger, som drejer sig
om nye eller endrede arbejdsgange og/eller en ny indretning af
lokaler

Materialer

« Duplo-figurer eller lignende
Store papirark
Spritpenne
Post-its

Trin

1. Start med at bede deltagerne om at beskrive et scenarie,
som er centralt i en test af lesningsidéen. Et scenarie har en
start, dernaest en raekke handlinger og endelig en afslutning.
Et scenarie kan baseres pa sekvensmodeller, hvis deltagerne
tidligere i forlebet har arbejdet med disse.

2. Fordel Duplo-figurer til deltagerne. | vidst muligt omfang bor
man starte med at spille sin egen rolle.

3. Lad deltagerne udvalge én af lesningsidéerne og bed dem
sa om at starte gennemspilningen af et scenarie, hvor denne
lesning er indfort.
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4. Narscenariet er gennemspillet skal deltagerne evaluere,
f.eks. ved at pege pa gode og darlige ting ved den valgte lgs-
ning.

5. Nye idéer kan opsta ved gennemspilning af et scenarie og fa-
cilitatoren bor derfor vaere aben overfor at teste disse.

6. Lad tilsidst deltagerne reflektere over alle de lesninger, der
blev afprovet og prove at finde frem til den bedste lesning.
Den bedste lesning findes ofte ved at deltagerne kigger pa
tvaers af de forskellige lesningsidéer og evt. finder det bedste
fra hver lesning.

Tips

Nogle gange kan det vaere nyttigt forst at starte med at gen-
nemspille et scenarie, som det rent faktisk foregari dag. Dette
kan typisk hjaelpe til en bedre forstaelse af problemet.

Eksempel

| et ambulatorium pa et hospital havde en arbejdspladsvurde-
ring afsleret stor utilfredshed med arbejdsgange, samarbejde
og koordinering mellem laeger, sygeplejersker og sekretaerer.
Problemet blev defineret som »manglende samarbejde mellem
vores forskellige fagligheder giver et darligt arbejdsmilje for alle
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Med simulation teenkes der p3, at
deltagerne ved hjalp af en simpel
mock-up eller anden prototype
efterligner, hvordan arbejdsopga-
ver, arbejdsflow og samarbejde vil
udspille sig, hvis man implemen-
terede den valgte lesningsidé.
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og pavirker ogsa patientoplevelsen«. Ambulatoriet stod overfor
at skulle renoveres og der var derfor muligheder for at eendre pa
den fysiske indretning. | et design sprint blev der arbejdet med
at udvikle idéer til lesninger. De fleste forslag kredsede omkring
en &ndret indretning af ambulatoriet og a&endrede arbejdsgan-
ge, der ville pavirke samarbejdsfladerne mellem de forskellige
fagligheder. Ved hjalp af en stor tegning over ambulatoriet og
Duplo-figurer var det muligt at teste forskellige idéer til lesning.
Det scenarie, der blev spillet, var beskrevet som:

Patient ankommer - (en raekke af arbejdsopgaver fordelt pa
forskellige fagpersoner) — patient forlader ambulatoriet

Dette scenarie kunne sa gennemspilles med forskellig indretning
af ambulatoriet, med a&ndret opgavefordeling mellem faggrup-
perne og med nye teknologiske muligheder. Duplo-figurerne
blevividest muligt omfang fort af en person fra den pagalden-
de faggruppe. En laege forte en laege Duplo, en sygeplejerske

en sygeplejerske Duplo osv. Facilitatoren for design sprintet
forte en patient Duplo. For hver lesningsidé var det hurtigt at
gennemspille scenariet og vurdere styrker og svagheder ved
lesningen.
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Veelge

lesninger

4-6

o

15-30 min.

Komplek-
sitet

SCENARIEBASERET
SIMULATION PA STEDET

Hvis der er mulighed for det, kan man simulere lgsninger pa ste-
det. Det vil sige i de rigtige omgivelser. Denne form for simula-
tion erisaer velegnet, nar mulige l@sninger drejer sigom en
&ndret fysisk indretning af arbejdspladsen. En mock-up laves i
dette tilfeelde ved at bruge tape pa gulvet og maske papkasser
og lignende til at illustrere mabler og udstyr. Tape pa gulvet kan
markere en ny skillevaeg eller en ny placering af en genstand.
Papkasser kan ogsa udgore det for genstande. Fordelen ved
simulation pa stedet er, at deltagerne far et meget virkeligheds-
tro indtryk af de mulige lesninger, herunder om pladsforholdene
eriorden.

Materialer

Kraftig tape

Papkasser

Andet, afhaengig af de konkrete omstandigheder og muligheder

Trin

1. Hvis der under udvikling af lesningsidéer er kommet nogle
saerlig interessante op, kan facilitator foresla at planleegge en
simulation pa stedet.

2. Forteeldeltagerne hvordan man kan arbejde med tape og
andre simple ting til at lave en mock-up af en lesning, som
fokuserer pa en sendret fysisk indretning. Aftal hvem der skal
gore hvad til neeste workshop. Aftal ogsa hvilke scenarier det
vil veere relevant at spille igennem i en mock-up pa stedet.

3. Deltagerne mades i mock-up’en pa stedet. Facilitator instru-
erer i, hvilke scenarier der skal gennemspilles. Deltagerne bor
sd vidt muligt spille deres egen rolle.
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4. Narscenariet er gennemspillet skal deltagerne evaluere,
f.eks. ved at pege pa gode og darlige ting ved den valgte
lesning.

5. Nye idéer kan opsta ved gennemspilning af et scenarie og fa-
cilitatoren bar derfor vaere aben overfor at teste disse.

6. Lad tilsidst deltagerne reflektere over alle de lesninger, der
blev afprovet og prove at finde frem til den bedste lesning.
Den bedste lesning findes ofte ved at deltagerne kigger pa
tveers af de forskellige lesningsidéer og evt. finder det bedste
fra hver lesning.

Tips

Nogle gange kan det vaere nyttigt forst at starte med at gen-
nemspille et scenarie, som det rent faktisk foregari dag. Dette
kan typisk hjaelpe til en bedre forstaelse af problemet.

Her simuleres arbejdet i en nyindrettet pro-
duktionshal. Gul-sort tape forestiller nye skil-
levaegge. Rad-hvid tape forestiller maskiner.
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Velge

lesninger

4-6

O

15-30 min.

Komplek-
sitet

STORYBOARDS

Storyboards er sma tegneserier, der illustrerer hvordan en las-
ning vil fungere i praksis. Storyboards er seerligt velegnede til at
vise tilandre, f.eks. beslutningstagere eller andre deltagerei et
design sprint, og har til formal enten at overbevise andre eller at
bede om feedback pa en l@sningsidé.

Ikke alle mennesker har lyst eller evner til at lave tegninger.

Det er imidlertid vores erfaring, at der i en gruppe som regeler
mindst én person, som godt ter og som maske ogsa synes det er
sjovt. Det er ogsa vigtigt at sige til deltagerne, at det ikke beho-
ver at veere flotte tegninger. Tegninger med taendstikmaend er
ofte tilstraekkeligt.

Trin

1. Udveelg seerligt lovende lesningsidéer eller -koncepter til at
blive illustrereti et storyboard.

2. Bed deltagerne om at identificere saerligt vigtige arbejdsop-
gaver, som lesningsidéen retter sig imod. Bed dem derefter
om at beskrive en sekvens af arbejdsopgaver, som lesningen
understotter. Brug evt. en sekvensmodel til dette.

3. Bed sadeltagerne om at tegne denne sekvens af arbejdsop-
gaver. Der kan evt. bruges tanke- eller talebobler pa tegnin-
gen eller korte undertekster. Undervejs i denne proces kan
deltagerne evt. fa uddybet eller afklaret nogle ting ved los-
ningsidéen.

4. Detfeaerdige storyboard er en form for testning af lesningen.
Andre deltagere kan nu give feedback pa lesningen. Story-
boards kan ogsa praesenteres for relevante personer, som
ikke har deltaget i design sprintet. Det kan vaere en projek-
tejer eller andre med beslutningskompetence, som skal over-
bevises om, at det er en god lesning.
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| case 2 lavede deltagerne dette storyboard, som skitserer en
plan for at handtere arbejdspres i en spidsbelastningsperiode.
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LASNINGSKONCEPTER

9 Dette veerktoj hjelper til at fa en klar og faelles forstdelse af en
lesning ved at beskrive den som et koncept. Et koncept er en
Veelge sammenfatning af idéer, der ligger bag udformningen af en las-
losninger  ning. Konceptet beskriver en plan og struktur for, hvordan los-
ningen skal fungere. Et leasningskoncept indeholder ikke (tekni-
ske) detaljer, men bygger pa en velovervejet sammensatning af
- idéer. Hvis et lesningskoncept skal fores ud i praksis, vil det altid
kraeve neermere afklaring af mange detaljer.

Trin
1. Lad deltagerne arbejde i to-mands grupper eller individuelt.
O Uddel skabelonen, gerne i A3 format.

2. Tagudgangspunktilesningsidéer, som er kommet frem tid-
ligere i workshoppen, f.eks. fra brug af veerktojet Idéer pa
omgang. Hav disse staende pa plancher eller Post-its, sa del-
tagerne kan se dem.

3. Fordelforskellige lesningsidéer til grupperne eller lad grup-

. perne selv bestemme, hvilke lasningsidéer de vil tage ud-
g‘i:;plek' gangspunkt i. Hver gruppe kan arbejde med én eller flere los-

ningsidéer

4. Bed grupperne om at diskutere idéen eller idéerne i et be-
graenset tidsrum.

5. Forklar grupperne, at de nu skal samle idéerne til et lesnings-
koncept ved at benytte skabelonen.

6. Bed grupperne om at udfylde felterne i skabelonen.

7. Hver gruppe praesenterer deres koncept. Se om nogle kon-
cepter kan kombineres til en ny lesning.
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Navn pa lesningen Tegn et ikon

Systematisk instruktion

Losningen

« Fast instrukterhold
- Opfolgning med checkliste

Figuren viser hvordan en gruppe deltagere i case 2 be-
skrev et forslag, som oprindeligt bare hed ‘instruktion’.
De diskuterede hvad ideen egentlig indebar. Pa den made
kunne de fremlsaegge en klar idé for de andre deltagere.
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Velge

lesninger

15-20 min.

Komplek-
sitet

SPINDELVAVSDIAGRAM

Spindelveevsdiagrammet er en hjeelp til at vurdere, hvilket kon-
cept der bedst lever op til gruppen kriterier for en god lesning.
Deltagerne far sat nogle ord p3a, hvorfor det ene koncept er bed-
re end det andet ud fra nogle simple vaerktojer. Diagrammet er
en let laeselig made at kvalificere valget af koncept pa.

Trin

1. Start med at fa deltagerne til at blive enige om, hvilke kriteri-

er der skal bruges til at bedemme de forskellige lesningskon-

cepter ud fra. Eksempler pa kriterier er ‘leser arbejdsmiljo-
problemet bedst’, ‘den mest realistiske lesning’ eller ‘storste
forebyggende virkning'. Andre eksempler findes i at stemme.

Du kan evt. starte dette trin med at sporge deltagerne, hvad

de synes kendetegner en god l@sning. Sa er de allerede pa vej

mod at finde nogle kriterier.

Inddel deltagerne i to-mands grupper.

3. Giv hver gruppe en spindelveevs skabelon, gerne i A3 format.

4. Bed hver gruppe vurdere hvert af de koncepter, som man er
kommet frem tili forhold til de kriterier deltagerne har valgt.

5. Hver koncept vurderes pa en skala fra 1til 5 hvor godt det Le-
ver op til hvert kriterie. Dette indtegnes i et spindelveevsdia-
gram. Brug gerne forskellige farver for hvert koncept.

6. Grupperne optaller hvor mange point hvert koncept har faet,
bade inden for hvert kriterie men ogsa sammenlagt. Herved
ses, hvilket koncept der bedst lever op til de givne kriterier.

7. Hver gruppe fremlaegger deres resultat. Hvis der er stor
uoverensstemmelse mellem grupperne, kan du evt. foresla at
bruge at stemme vaerktojet.

N

Tips

Veer opmarksom pa, at det ikke altid er hensigtsmaessigt at
vaelge mellem koncepter. Nogle gange kan der findes en end-
nu bedre lesning ved at kombinere elementer fra forskellige
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lesningskoncepter. Du kan evt. afslutte denne aktivitet ved at
sporge deltagerne, om de ser muligheder for at lave en sadan
kombination.

Tanke pa hejsesystem

Figuren viser hvordan deltagerne . Forebyggelsespotentiale
i case 1vurderede fem losnings-
forslag ud fra tre kriterier. Forsla-
get om at flytte tankene scorede
samlet set bedst.

. Gennemslagskraft

Realisme
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VZARKTOJERT7
OPFOLGNING

Denne fase kan veere en del af den sidste workshop i design
sprintet eller komme bagefter. Det er her, der skal laegges kon-
krete planer for hvordan den lesning deltagerne har fundet frem
tilkan fores ud i livet. Oftest vil det indebeere, at der veelges
nogle ansvarlige til hver delopgave og aftales nogle deadlines.
En handleplan kan evt. indgd i virksomhedens opfolgende APV
arbejde.

IGLO-modellen
Business case

15 « VARKT@JER 7 : OPFALGNING




Det der med at fa samlet
ind igen og lukket diaman-
ten og lavet prioriteringer
synes jeg var sveert. Det
var nemt nok at abne op og
fa lavet forslag, men for at
fa dem prioriteret, snaev-
ret ind og sikret at de blev
fulgt op, var jeg nadt til at
leegge handlingsplaner for.

Arbejdsmiljoprofessionel
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IGLO-MODELLEN

IGLO-modellen kan bruges til at forberede, hvordan et les-
ningskoncept rent praktisk skal feres ud i livet. Ideen er at man
gennemgar, hvad de forskellige niveauer i organisationen skal
bidrage med for at fa det til at ske. Nar deltagerne har noteret,
hvad der skal til pa hvert niveau, er det oplagt at skrive konkrete
opgaver og ansvarlige pa en post it og saette dem pa skabelonen.

IGLO star for:

Individ — den enkelte medarbejder
Gruppe - teamet/afdelingen

Ledelse - mellemledelsen

Organisation — det overste ledelsesniveau

Trin

1. IGLO skabelonen i AO format placeres pa en vaeg. Alternativt

er IGLO modellen tegnet pa et whiteboard. Deltagerne far

udleveret Post-its.

Den valgte losning er tilgeengelig i en eller anden form.

3. Du beder deltagerne drofte, hvilke handlinger, der er nod-
vendige, hvis lesningen skal gennemfeores i praksis. Hvem skal
gore hvad pa hvilket niveau i IGLO modellen?

4. Deltagerne kan skrive deres forslag til hvem der kan/skal gore
hvad pa post-its og saette dem pa IGLO-planchen. Alternativt
er det facilitatoren, der loebende skriver deltagernes forslag
pa IGLO skabelonen.

5. Nar der er enighed om udfyldelsen af IGLO modellen, kan
facilitatoren evt. sperge, om den skal arbejdes videre til en
egentlig handleplan med opgave, ansvarlig, ressoursebehov
og deadline. i en handleplan.

6. Facilitator sikrer sig, at nogen eller nogle blandt deltagerne
sgrger for at den udfyldte IGLO model og/eller handleplan
kommer de rette personer i haende efter workshoppens
afslutning.

N
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+ Undersege pris
pa nye vejeceller

+ Bestille display
fralT

Gruppe I

+ Orientere kolleger

+ Laverisiko-

=== Organisation -« ‘

+ Planlaegge flyttedage

vurdering
+ Orientere HAMU T
..Ledelse
+ Godkende
budget-
forslag

Pa figuren kan du se hvordan deltagerne i case 1 brugte
IGLO, til at beskrive hvilke opgaver der skulle leses for at
gore deres lesningsforslag til virkelighed.
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BUSINESS CASE

En business case kan hjalpe deltagerne til at fa overblik over,
hvad det vil koste virksomheden at fore et lesningsforslag ud

i livet og hvad virksomheden kan opna. Den feerdige case kan
praesenteres for f.eks. projektejer, ledelse eller budgetansvarlige,
som en hjaelp til at tage stilling til om forslaget er rentabelt ud
fra en helhedsbetragtning. Skabelonen kan udfyldes i grupper,
hvis der er flere lesningsforslag eller i plenum ved tavlen.

Trin

1. Saet skabelonen i AO format op pa en vag eller brug et white-
board, hvor felterne er tegnet op.

2. Bed deltagerne kort beskrive lesningsforslaget i overste felt
eller gor det selv, hvis det foregari plenum.

3. Gagennem de tre andre felter én for én. Bed enten deltager-
ne om at saette post-its op eller skriv selv ned, hvad deltager-
ne siger.

4. Nar der er enighed om, at modellen er udfyldt rigtigt og efter
bedste evne, er det vigtig at fa afklaret, hvem der skal have
den, med hvilket formal og hvordan vedkommende far deni
haende.
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Forslag til lesning af et arbejdsproblem

Beskriv lasningen kort

Anslaede omkostnin- Ansldede effekter pa de Ansldede fordele
ger ved etablering af berortes arbejdsmiljo ved etableringen af
lesningen lesningen
» Udstyr « Ergonomi » Fraveer
- Lon + Psykosocialt + Gennemtraek
« Drift - Sikkerhed + Produktivitet
+ Trivsel + Kvalitet
« Motivation + Spild
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6 LISTE OVER SKABELONER

- Workshop-planlaeegger
- Drejebog

+ Interviewguide

+ Interessent overblik

+ S.O.F.T. model

« 5xhvorfor

+ Negativ brainstorm

+ Reframing af problemet
« Problemfokus

+ Prioriteringsspil

+ Spindelvaevsdiagram

+ Lesningskoncepter

+ IGLO-modellen

+ Business case

Skabelonerne kan findes pa:
www.designthinking.dtu.dk
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https://designthinking.dtu.dk/skabeloner
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Design. Morgan Kaufmann 2017.
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God forngjelse
med den dobbelte
diamant







Den dobbelte diamant i arbejdsmiljoarbejdet kan hjaelpe arbejds-
miljoprofessionelle med at:

+ Anvende en ny systematisk tilgang til lasning af komplekse ar-
bejdsmiljoproblemer

« Blive inspireret af kreative veerktojer fra Designtaenkning

+ Undersoge et problem grundigt inden der findes en lesning

+ Involvere medarbejderei at forsta og lese problemet

« Bruge prototyper til at teste mulige lesninger

\
lllllllllll|=

DTU Management
Danmarks Tekniske Universitet
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