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L/ARING OG UDDANNELSE: SAMARBEJDE MELLEM TEORI OG PRAKSIS

F3 virkeligheden ind |
uddannelserne

Kirsten M. Grgnborg, kirsten@oktopus.dk
Pernille Berg Larsen, PL Lean, pernille@pl-lean.com
Victoria Skovgaard Larsen, victoria.larsen2424@gmail.com

Pernille Berg Larsen (PL Lean) er en dansk Lean-konsulent bosat i Australien. En af Pernilles maerkesager
er at udbrede kompetencer inden for procesforbedring. Hun har udviklet sit eget Lean Simulation Game,
og nar hun er ude i australske produktionsvirksomheder, maerker medarbejderne pa egen krop hvad der
sker, nar processerne sander til. Nu har hun i samarbejde med Syddansk Universitet (SDU) afprgvet spillet
i en uddannelsessammenhaeng. | artiklen gar hun i dialog med Kirsten M. Grgnborg, der er adjunkt pa Er-
hvervsakademi Kgbenhavn, og Victoria Skovgaard Larsen, der studerer til Diplomingeniar i Global Ledelse
og Design af Produktionsnetvaerk (GMIM) pa SDU om, hvordan vi far virkeligheden ind i uddannelserne.

Det handler ikke om, hvad man laver, men hvordan man ggr det

Kirsten: Hvorfor har du lavet dit eget Lean Simulation Game?

Pernille:

Min erfaring er, at der ofte mangler en fuld forstdelse af, hvilke vaerktajer
der skal bruges, hvornar de skal bruges, og hvordan. Det er noget, jeg har
arbejdet meget med, og derfor har jeg set behovet for at skabe en struk-
tur, der kan guide virksomheder mod succes.

Det handler ikke om hvad man laver, men hvordan man ger det — og
netop dét har stor betydning for, om man opnar succes eller ej. For mange
kan denne forstaelse vaere svaer at fa helt ind under huden. Formalet med
spillet er at give netop den indsigt.

Men ikke kun det: Spillet skaber ogsa forstdelse for, hvilke vaerktajer der
kan bruges til at bygge en succesfuld virksomhed op, og hvornar de skal MAKE IT WORK wiryy
. K . THERIGHTTOO,_

bringes i spil.

Det er en meget simpel og effektiv made at gare det pa. Alle kan deltage,

og efter blot f3 timer forstar deltagerne, hvordan de hver isaer kan bidrage
til succes.

Figur 2: Pernille Berg har udviklet The Lean Tool Box, som p3 en enkel
og visuel made beskriver historien om Lean, baggrund og metoder

Derfor var det en stor forngjelse at inddrage de studerende fra SDU.
De er i gang med at opbygge en viden, som er utrolig vaerdi-
fuld for alle typer virksomheder. Men for dem kan det nogle
gange veere svaert at se, hvordan de kan omsaette deres viden
til konkret veerdi. Ved at deltage i spillet fik de mulighed for
selv at maerke frustrationen, nar processerne ikke fungerer

— og de blev hurtigt ivrige efter at forbedre dem. De kunne
tydeligt se, hvordan de vaerktgjer, de er ved at laere, kan
anvendes til at f3 hele processen til at fungere bedre.

Spillet er meget simpelt. Som nasvnt er det ikke vigtigt, hvad
vi laver — men hvordan. For at gare det let bestar spillet af

et kit med en introduktion, materialer til at klippe, folde og
farveleegge papir samt en beskrivelse af tre mader at opbygge
en produktionsproces p3. Det kan derfor nemt bruges i under-
visningen.

Figur 3: Set up to fail. De studerende far forskellige roller til-
delt og fordeles p3 arbejdsopgaver uden ret meget instruktion
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Vi maerkede konsekvenserne af darlige processer i realtid

Kirsten: Hvad var det, spillet kunne i forhold til den undervisning, | normalt
har?

Victoria:

Som studerende oplevede vi Lean Simulation Game som en meget
engagerende og gjendbnende paadagogisk aktivitet. | stedet for kun at
hagre om Lean-principper, procesflow og reduktion af spild i teorien, var vi i
stand til at maerke konsekvenserne af darlige processer og virkningen af at

forbedre dem i realtid.
1o
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Spillet gjorde Lean handgribelig. At se kaosset, flaskehalsene, presset,

kommunikationshullerne, de sma justeringer og de pludselige forbedringer
hjalp os med at forsta Lean bedre end slides eller lzerebager nogensinde : =
kunne. TA A [AT= logSe.

Fordi spillet med vilje var ‘sat op til at mislykkes', blev vi presset til selv at
reflektere, analysere og redesigne processer. Denne interaktive involver-
ing gjorde oplevelsen dybt mindevaerdig og overraskende sjov. Vi leerte
ikke bare Lean, vi praktiserede det, og det fik leeringen til at haenge fast.
Aktiviteten viste os ogsa, hvordan vores egne beslutninger pavirkede
forsyningskaeden, ikke kun produktionen. Den sammenhzeng mellem
mikroforandringer og makroeffekter blev utrolig tydelig.

Figur 4: Pernille Berg Larsen udarbejder en vaerdikaedeanalyse med input fra
de studerende

Der var en synlig forskel mellem lokal optimering og veerdikaedeoptimering

Victoria:

Spillet tilfgjede en helt ny dimension til undervisningen i veerdikeedeana-
lyse. | stedet for at analysere vaerdikaeder udelukkende ud fra diagrammer
eller case-tekster, maerkede vi de veerdiskabende aktiviteter pa egen krop.
Vi kunne se, hvordan hver aktivitet i keeden afhang af det foregdende

trin, hvordan flaskehalse pavirkede alt downstream, og hvordan selv sm3a
ineffektive aktiviteter skabte store forsinkelser pa tvaers af hele kaaden.
Der var ogs3a en synlig forskel mellem ‘lokal optimering’ og forbedring af \ A . /D Si
hele vaerdikaaden. ) 7 :

Dette gjorde begreber som flow, spild, afhaengigheder og tvaergdende
koordinering meget lettere at forstd. Med andre ord transformerede spillet
Value Chain Analysis fra teoretisk gvelse til en realistisk, praktisk oplev-
else, der hjalp os med at forsta bade produktions- og forsyningskaedeef-
fekter pd den made, som forelaesningerne ikke kan opna.

Figur 5: Arbejdsprocessen “paint” i den optimerede proces. Nu er der tydelige
instruktioner og materialerne er "5 S'et”.
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Samarbejde styrker bade virksomheder og uddannelser

Kirsten: Hvad far din virksomhed ud af samarbejdet med SDU?

Pernille: Level 1 KPI Board - IMPROVEMENTS
PL Lean fik mulighed for at teste og videreudvikle spillet i et akade-

misk miljg med engagerede deltagere, som kunne udfordre tanke-

MEASURE TEAM

Improvments The Dream Team

gangen og stille kritiske spargsmal. De studerendes perspektiver gav
veerdifuld feedback pa bade indhold, struktur og leeringsudbytte.

ISSUES / PROBLEMS RAISED

By wnom

Run # [The deviation / issue / problem [action

I

Samarbejdet gav samtidig PL Lean dokumentation for spillets [ |
leeringseffekt og bekraeftede, at metoden fungerer pa tveers af for- | | I
skellige fagligheder og erfaringer. Derudover styrkede samarbejdet [ | |
relationen til SDU som en potentiel fremtidig partner inden for leering, r I |\Aue WHREED |
B |
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innovation og erhvervssamarbejder. |MM e U WATG TiME
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Kirsten: Hvad oplevede du, SDU fik ud af samarbejdet?

I
I
I
I
I
I
I
I

Pernille:

SDU's studerende fik mulighed for at omszette deres teoretiske viden
til praksis og opleve, hvordan processer, flow og samarbejde fungerer
i virkeligheden — med alle de frustrationer og aha-oplevelser der folger
med.

Figur 6: De studerende foreslar selv muligheder for procesoptimering
Spillet gav dem en konkret forst3else for, hvordan deres faglige kompe-
tencer kan bidrage til at skabe vaerdi i virksomheder, og hvordan vaerktajer
fra deres uddannelse kan bruges til at forbedre processer.

SDU fik samtidig adgang til et unikt laeringsvaerktej, der bade motiverer,
engagerer og understgtter praksisnaer undervisning.

Simuleringer bygger bro mellem teori og praksis

Kirsten: Hvad betyder det for dig som studerende, at virkeligheden bliver
bragt ind i undervisningen?

Victoria:

At bringe virkeligheden ind i uddannelse har en enorm indflydelse pa, hvor
dybt vi leerer. Realistiske aktiviteter som simuleringer bygger bro mellem
teori og praksis, og det er her, virkelig laering sker. Nar vi arbejdede med
noget konkret, hvad enten det er en casevirksomhed eller simulering som
Lean Simulation Game, forstar vi pludselig, hvordan teorien opfarer sig i
de virkelige verdener:

= \/i ser udfordringer i stedet for at laese om dem.
= \/i oplever processammenbrud i stedet for at finde dem.

= \/i leerer at lgse problemer i teams, under pres, med ufuldstaendig
information - ligesom pa faktiske arbejdspladser.

Den slags oplevelser hjzelper os med at opbygge selvtillid, fordi vi

ikke bare husker modeller, vi anvender dem. Det gar ogsa uddannelse
langt mere motiverende. | det gjeblik vi ser, hvordan vores viden skaber
forbedringer, bliver formalet med vores studier meget tydeligere.

Aktiviteter som Lean Simulation Game forbereder os ogsa pa industriens
forventninger. Virksomheder vil have kandidater, der kan taenke kritisk,
analysere processer, arbejde pa tvaers af forsyningskaeder og forsta de
praktiske konsekvenser af deres beslutninger. At f3 virkeligheden ind i
klassevaerelset hjaelper os med at udvikle netop disse feerdigheder.

Figur 7: Den optimerede veerdikaede. |
De studerendes forslag til at fjerne waste er blevet implementeret.
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Fremtidens kompetencer inden for value chain management

Kirsten: Hvilke uddannelsesbehov ser du i fremtiden i forhold til value
chain management?

Pernille:

| fremtiden far virksomheder brug for medarbejdere, der ikke kun forstar
teorien bag veerdikeeden, men som kan bruge veerktgjerne i praksis. Fokus
flytter sig fra avancerede modeller til enkelhed, anvendelighed og prak-
sisnaere kompetencer.

Fremtidens steerkeste vaerdikaader bygges af dem, der er taettest p3d
arbejdet (Who Does, Knows Best). Det betyder, at uddannelse skal leere
medarbejdere at bidrage med deres viden og give dem mod til at udfordre
processer. Gare det naturligt at forbedre arbejdsgange labende og sikre at
den “rigtige viden” bruges — dér hvor den findes.

Med andre ord, Dem der udfarer arbejdet, ved bedst, hvordan processen
fungerer.

Derfor skal uddannelse i value chain management give plads til deres
viden.

Styrk samarbejdet med uddannelserne

Victoria:

Fremtiden for vaerdiksedeledelse kraever medarbejdere, der kan omsaette
teori til praktiske forbedringer, og det stemmer perfekt overens med det,
vi leerer pd diplomingenigrstudiet i Global Ledelse og Design af Produk-
tionsnetvaerk (GMM). Min uddannelse fokuserer p3 at anvende Lean,
analysere processer i virkelige organisationer og arbejde direkte med men-
nesker teettest pa arbejdet, da de besidder den viden, der skaber stzerke
veerdikaeder.

Vi er uddannet til at kombinere teknisk indsigt med praktisk problem-
lgsning, samarbejde og lebende forbedringer. | stedet for at stole pa kom-
plekse modeller, leerer programmet os at bruge effektive veerktgjer, der
skaber reel effekt. P3 denne made forbereder GMM-programmet os til at
opbygge agile, effektive og praktiske vaerdikaeder, der matcher industriens
fremtidige behov.

Mange nyuddannede far job i deres praktikvirksomhed eller via samarbejdet om bachelorprojektet. Men et oplaeg

p3d uddannelsen er ogsd employer branding.

Her er en oversigt over, hvordan din virksomhed kan styrke samarbejdet med uddannelsesinstitutionerne:

Oplaeg: Du kan holde et opleeg om, hvordan | arbejder med bestemte opgaver i din virksomhed, gerne med konk-

rete eksempler og cases.

Virksomhedsbesgg: De studerende kan komme p3 besgg og opleve din virksomhed, evt. suppleret med et fagligt

oplaeg.

Case: Du kan stille en case til radighed for et projekt. Det kreever typisk et par mgder og mails inden opstart. Og
sd skal du saette tid af til at introducere casen og se praesentationer med lasningsforslag. Efter aftale kan der ogsa

veere mulighed for dialog med de studerende undervejs.

Praktikforlgb: De studerende pa SDU's diplomingenigruddannelser er i lannet praktik i 4-5 maneder p3 fuld tid.
Lees mere her: https://www.sdu.dk/da/om-sdu/fakulteterne/teknik/samarbejde/studerende/praktikfordiplomingen-

ioerstuderende#loenogansaettelsesvilkaar

Bachelorprojekt: Mange studerende skriver bachelorprojekt om deres praktikvirksomhed, men der indgas ogsa
nye samarbejder. Her kan du f3 et analytisk blik pa en problemstilling, | ikke selv kan saette ressourcer af til at

undersgge, og lasningsforslag, der udfordrer jer.

Billedmaterialet er fra forfatterne
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-we can "Lean" your business

PL LEAN hjzelper organisationer med at skabe baeredygtige og effektive arbejdsgange,
der understgtter deres langsigtede mal.

PL LEAN giver virksomheder de rette veerktgijer til at fokusere pa vaardiskabende pro-
cesser.

Alle medarbejderne inddrages og deltager i Continuous Improvement (Cl), derved opnds
holdbare forbedringer og malbare besparelser, som skaber reel og varig succes.

J

Forfatter: Pernille Berg Larsen

Produktionsingenier fra Syddansk Universitet, Odense Teknikum (1992-1996).

LEAN-konsulent og treener med mere end 25 ars erfaring i procesoptimering, forandringsledelse og kompetenceud-
vikling pa tvaers af brancher. Har tidligere arbejdet som projektingenigr hos LK og produktionsleder hos Ruko. Flyttede
til Australien i 2005 og etablerede PL LEAN Training Pty Ltd i 2015, som hjzelper organisationer med at implementere
Lean, styrke medarbejdernes kompetencer og forankre en kultur baseret pa kontinuerlige forbedringer.

Forfatter: Victoria Skovgaard Larsen

Victoria Skovgaard Larsen studerer til Diplomingenigr i Global Ledelse og Design af Produktionsnetvaerk (GMM)
pa SDU og kombinerer teknisk forstdelse med en international baggrund fra bade Danmark og Australien. Hun har
erfaring fra administrative, operationelle og serviceorienterede roller, hvor hun har arbejdet struktureret, last pro-
blemer effektivt og bidraget til forbedring af interne processer. Victoria motiveres af at forstd komplekse arbejds-
gange, forbedre samarbejde og styrke virksomheder gennem analyser og praktiske forbedringstiltag.

Forfatter: Kirsten M. Grgnborg

Adjunkt pa Erhvervsakademi Kgbenhavn (EK), hvor hun underviser i Forretningsdesign pa bacheloruddannelsen i
IT-arkitektur. Kirsten er desuden indehaver af oktopus, hvor hun lgser forretningsudviklings- og kommunikations-
opgaver for mindre virksomheder. Kirsten var i "sidemandsoplaering”, da Pernille afholdt Lean Simulation Game p3
SDU. At fa virkeligheden ind i undervisningen er ét af Kirstens hjertebgrn, og hun og Pernille har netop gennemfart
et casesamarbejde med én af Pernilles australske kunder. Kirsten forventer selv at bruge Lean Simulation Game i

undervisningen fremover.
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