e ¢ j g o

o/lenteret leering 11T
rakti k/og teori skal g&'hand i hand "i'

|




Apollo 13™

An ITSM case experience

Fra procesteori til
hverdagens praksis

Det mest udbredte IT service management
simulationsspil

Har gdet sin sejrsgang over hele verden

Handterer klassiske behov i IT-afdelingen:
* God videndeling og dokumentation

* Omseaette ITIL-teori til praktik

» Effektive og dynamiske processer

* Samarbejde og kommunikation

b




NEWGAME | SHOW COUNTDOWN

Q@ LOCATION
®
MarsLander o

2 ISSUE

COUNTER WITH HARDY IV

 Et simulationsspil med ITIL® 4 ﬂ,‘;{!‘a‘fm‘;‘;\}ﬂ‘imp
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e Sadan samarbejder udvikling og
drift teettere og bedre

» Sadan far du den agile tankegang
forankreti IT

Kan bruges alene — og som
efterfglger til Apollo 13™




Droneraes®©

Teambuilding og laering pa samme tid.

Droneraes© tilpasses til jeres aktuelle

situation og behov, herunder deltagerantal, MOPELLER GUARDS
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varighed og formal med dagen.
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Typisk uddannelse i Danmark

Medarbejder Ledelse

 Deltag pa teoretisk et kursus * Kgb et teoretisk kursus

* Forvent, at man kan omsaette * Forvent, at medarbejderne kan
teorien til praksis omsaette teorien til praksis

* Ga hjem og g@r som du plejer * Bliv overrasket, nar

e Adspurgt: ”Det var et godt medarbejderne ggr som de
kursus, og jeg teenker over det plejer efter kurset

ret ofte” * Adspurgt: "Det var et dyrt
kursus, og jeg synes ikke, vi har
faet det forventede udbytte”



Kirkpatrick evalueringsmodel

* Are business results achieved?
* E.g. hard proof (@, ) or soft evidence (less rework etc.)

* Has behavior changed to the desired one?

* E.g.is the theoretical knowledge put in to practice?

3 * Were the knowledge/skills acquired?

Learning « E.g. did the students pass the exam?

4 * Did the students enjoy the training?

Reaction A ° E.g.feedback, evaluation, recommendations




The 8-fields model

* Hvad er vores malssetning?

* Huvilket problem prgver vi at lgse?

e Hvilken adfeerd gnsker vi at se?

* Hvad skal folk ggre anderledes?

* Huvilke(n) viden, faerdigheder og/eller
kompetencer har folk brug for?

* Hvordan opnar vi disse kompetencer?

* Hvad skal vi ggre for at lere?

Mal /
Problem

Y/
@nsket
adfaerd

/A

'Kompe-
tencer

Resultater

Laerings-
proces

J

Hvordan kan vi se, om malet er naet?

Hvordan kan vi se om problemet er |gst?

Hvordan evaluerer vi, om adfeerden faktisk
er &ndret til det gnskede?

Kan vi male det?

Hvordan vurderer vi, om folk har leert, hvad
de skulle?

Eksamen?

Hvordan evaluerer vi leeringen?

Stemte den med vores forventninger?
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Hvad kan man opleve? Klik for info

* Vaerdien af god videndeling og
dokumentation

* Den gode overlevering
e Undga flaskehalse

* Omseaette ITIL proces teori til
praktik

e Veerdien af effektive og
dynamiske processer

* Hvordan samarbejde og
kommunikation pavirker
performance

* Teambuilding

* En sjov og leererig dag
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https://www.peopleteam.dk/ydelser/apollo-13-an-itsm-experience/
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MarsLander®

ITIL® 4 i praksis — som supplement til
Foundation eller alene

KEEP IT SIMPLE
AND PRACTICAL

MarsLander® Mso@m@re = = em & .
O e | Bedre og tattere samarbejde
L MarsLander® Msx@mGm = ZZ e @ g i
i ,_I = | En agil tankegang
Vil @& . MarsLander° Mso@motorm 5 T @ iu At reducere meaengden af skjult arbejde
X Ei" 3m @ . MarsLander® Meacetgam> B ( Mere "fokus pa vaerdi” og “fokus pa
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CAPCOM

;g‘ Reagere hurtigere pa skiftende behov

MarsLander®

Styre behov/krav bedre fra forskellige
kanaler, f.eks. brugere, kunder,

leverandgrer etc.
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https://www.peopleteam.dk/kurser/marslander

Processen

Afklaringsmgde

Gennemfgrelse
' Opfplgning
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Et simulationsspil er gaven, der bliver ved med at give ©



Simulationsspil — opsummering

* Roller og ansvar  Samarbejde mod faelles mal * Teambuilding
*  Kommunikation og samarbejde e Pullistedet for push * Roller, samarbejde og
* Information og videndeling * Flow i stedet for Iger kommunikation

* Effektive og dynamiske processer * Ideelt til at demonstrere ITIL 4 * At have en sjov, halv dag



https://www.peopleteam.dk/kurser/dronerace
https://www.peopleteam.dk/ydelser/apollo-13-an-itsm-experience/
https://www.peopleteam.dk/kurser/marslander

Kontakt

Peopleteam

www.peopleteam.dk
info@peopleteam.dk

Salg og konferencer: +45 42 75 44 14
Uddannelse og radgivning: +45 93 98 98 83

Johnny Jensen
+45 93 98 98 83

_ Peopleteam
johnny@peopleteam.dk

ITIL® 4, V3 og V2 akkrediteret instruktgr .
ITIL Expert og Manager

GamingWorks certificeret gameleader
Certificeret Kepner-Tregoe instruktgr



https://www.linkedin.com/company/peopleteam
http://www.peopleteam.dk/kontakt
http://www.peopleteam.dk/kontakt/
https://www.facebook.com/peopleteam.dk/
http://www.peopleteam.dk/
http://www.peopleteam.dk/
mailto:johnny@peopleteam.dk

