CASE: HR-afdelingen @nsRer at udvikle et fysisk onboardingspil, hvis formal er at skabe
starre dialog mellem forsRellige niveauer, afdelinger og skRabe en fglelse af, at man er en
del af virksomhedens strategiske vision og ikRkRe Run ens afdelingsspecifirkRe mal.
Teamet skRal gennem perioden indsamle interne- og eRsterne indsigter med henblik pa
at udviRle et framework og mocR-up af et fysisk onboarding spil, samt tilharende
spilleregler.

OVERBLIK
Virksomhed Siemens Gamesa Renewable Energy, S.A.
LoRation Assensvej 11, 9220 Aalborg
KontaRtperson Anne Jende, Senior HR Project Manager
Mads Domino Overgaard, HR Business Partner (placeret i Brande)

VIRKSOMHEDSPROFIL

Siemens Gamesa Renewable Energy er en fgrende leverandar af vindRraftlesninger til Runder
over hele Rloden. VirkRsomheden er en naglespiller og innovativ pioner inden for seRtoren for
vedvarende energi og har installeret produkter og teRnologi i mere end 90 lande.

Virksomheden tilbyder en af branchens bredeste produRtportefaljer med bade offshore- og
onshore-teRnologi samt branchens farende servicelzsninger. Virksomheden blev etableret i 2017
ved fusionen af Siemens Wind Power og Gamesa.

VirRsomhedens mission er at vaere den globale leder inden for den vedvarende energiseRtor og
drive overgangen til en baeredygtig verden.

Vindindustrien star i dag over for en stor udfordring med at tiltraeRRe ressourcer. | 2018 var der
omRring 1 mio. ansatte, og i 2040 forventes det, at der skal veere ca. 5 mio. ansatte. Diversitet og
inRlusion i branchen er nogle af de grundlaaggende faRtorer, der Ran understgtte dette ggede
antal. Udover at det er ngdvendigt for overlevelse, sa er det ogsa god forretning at arbejde med
diversitet og mangfoldighed, mener Siemens Gamesa Renewable Energy. VirkRsomheden er
overbevist om, at de bedste lzsninger skabes gennem forskellige oplevelser, indsigter og
tilgange. For virksomheden betyder det at tiltraekRRe Rvalificerede mennesker pa tvaers af alle
Ron, racer, etniciteter, seRsuelle orienteringer, sociale identiteter, Rulturer samt faglig og
aRademisk baggrund.

Diversitet, mangfoldighed og inRlusion er derfor et strategisR vigtigt foRusomrade, som HR-
afdelingen arbejder for at understatte gennem flere forskellige Ranaler i DanmarR.

Hos Siemens Gamesa Wind-teamet har man i dag en staerkR onboardingproces, men qua de
mange specialistfunktioner @ges risikRoen ogsa for en silofokRuseret/afdelingsspecifik
onboarding. Den specialistfokRuserede viden er fortsat nedvendig for at Runne lzse nggleopgaver
og sikre Rompetenceudvikling, men HR-teamet gnsker at bidrage til den tvaergaende
onboardingproces og styrke samarbejdet og faellesskabsfalelsen, sa nye medarbejdere ikRRe blot
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foRuserer pa deres egen afdeling, men ser sig selv som en del af en starre helhed og dermed
fremmer sammenhaengskraften i hele organisationen.

ProjeRtet er et af flere, der har foRus pa iRRe Run at forbedre Siemens Gamesa Renewable
Energy’s nuvaerende onboardingproces, men ogsa pa at styrke virksomhedens fundament og
tvaergdende mal samt bidrage til fastholdelse og tiltraekning af medarbejdere.

Kommende projeRt vil vaere forankret i HR-afdelingen under Wind-teamet pa tvaers af Aalborg og
Brande, under ledelse af Anne Jende, Senior HR Project Manager, og Mads Domino Overgaard,
HR Business Partner (placeret i Brande). Den daglige gang vil vaere i Aalborg under Anne Jende.

CASEBESKRIVELSE

Siemens Gamesa Renewable Energy ensker at styrkRe og understatte deres onboardingproces
ved at introducere et fysisR, dialogbaseret spil, der samler medarbejdere pa tvaers af afdelinger
og niveauer. Malet med dette initiativ er at udvikle et frameworR, der fremhaver Rompetencer pa
tvaers af vaerdiRaeden og sRaber en fzlles forstaelse af virksomhedens strategiske mal.

Spillet skal bidrage til at styrRe fremadrettet samarbejde og faellesskabsfalelsen, sa nye
medarbejdere ikRRe blot foRuserer pa deres egen afdeling, men ser sig selv som en del af en
starre helhed. For at Runne udviRle spillet er det afgarende farst at Rortlaegge eRsisterende
processer og behov.

Siemens Gamesa Renewable Energy er derfor pa udRig efter et team, der i samarbejde med
Anne, Mads og HR-afdelingen Ran understatte og drive udviklingen et fysisR spil, der iRRe blot
bruges til onboarding af nye medarbejdere, men 0gsa til videndeling og organisationsudviRling.
Det er essentielt at inddrage stakReholders pa tvaers af afdelinger for at sikre alignment og et spil,
der foRuserer pa tilegnelse af viden, vaerdier og Rompetencer i en organisatorisk RonteRst,
snarere end afdelingsspecifiRke mal.

| forlzengelse heraf er det afgerende at indteenke psyRisk- og fysisk sikRRerhed som et
omdrejningspunkt for alt, hvad Siemens Gamesa Renewable Energy laver og arbejder med. Dette
ma derfor ogsa gerne indtaenkes som en del af elementerne i spillet.

Spillet skal vaere inddragende for at sikre fysiske dialoger mellem ledere og medarbejdere pa
tvaers af vaerdiRaeden og stattefunktioner. Et centralt mal for projeRtperioden er at undersege og
inddrage organisationen i forhold til input for at Rvalificerer forbedringspunkter og emner, som
spillets framework skal tage udgangspunkt i. Et legende element skal indga i spillet, sa det
appellerer til falelser og skaber en forstaelse for virksomhedens etik og trivsel, samt
dertilherende feedbacR fra ledere bar veere en integreret del af spillet, hvilket vil bidrage til en
lsbende evaluering og forbedring af onboarding-oplevelsen.

Teamet sRal ogsa foretage en eRstern afdaeRning af andre eRsisterende spil, der foRuserer pa
lzering, udvikling og onboarding med henblik pa at opna et solidt udgangspunkt for selv at
Runne udvikRle en mocR-up af et fysisk onboarding-spil, der visualiserer, hvordan spillet skal
designes, fungere og spilles, samt de dertilhgrende spilleregler. Denne mocR-up sRal derefter
tryRtestes gennem feedbacRk og iteration.
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For at siRre, at onboarding-spillet bliver en dynamisk og engagerende “platform”, der letter
integrationen af nye medarbejdere, skal teamet i undersegelsesfasen afdaRRe, hvilke andre
tematiRRer og omrader der Runne vaere relevante for virkRsomheden at arbejde med. Disse
omrader sRkal indtaenRes i udviklingen af frameworRet for spillet, hvilket vil muliggare en
fremtidig udviRling til andre formal end blot onboarding.

Ved at foRusere pa disse elementer haber Siemens Gamesa Renewable Energy at Runne udvikle
et onboarding-spil, der fremmer samarbejde, inRlusion og et fzelles strategisk formal pa tvaers af
hele organisationen.

Qua den tidsbegraenset periode, sa vil projeRtet udelukRkRende foRusere pa danske
funktionaeransatte (white-collar worRers), men materialet skal fortsat udarbejdet pa engelsR for
at sikRre sRalerbarhed og inspiration til internationale Rollegaer og ledere.

ICONKRETE OPGAVER

De RonRrete opgaver for casen er inddelt i felgende faser og skal betragtes som inputs og
inspiration, som gerne ma udvides ud over nedenstaende:

1. Fase: Onboarding, forventningsafstemning og fastlaggelse af malsaetninger

3.1 | samarbejde med Anne og Mads fastlaagges overordnede mal, forventninger og
succesRriterier for spillet.

2. Fase: Kortlaegning og analyse af inputs fra relevante stakReholders pa tvaers af vaerdikaeden
og stettefunRktioner samt organisatoriske niveauer. | forlaengelse heraf skal der ogsa dannes
et overblik over den nuvaerende onboardingproces med henblik pa at definere, hvordan
spillet Ran understatte denne.

Intern analyse:

21 Anne og Mads vil forud for opstarten have udvalgt relevante stakReholders, som |
skal indsamle inputs fra og senere teste spillet pa. Som team skal | derfor foRusere
pa at udvikle relevante spargsmal, som | ansker at fa besvaret gennem fase 2.2.
2.2 Gennemfear interviews for at Rortlaagge falgende:

221 Den nuvaerende onboarding- og laeringsstruktur. FoRuser pa de
udfordringer og flaskehalse, som nye medarbejdere oplever under
onboarding. Dette inRluderer en grundig gennemgang af de
afdelingsspecifiRRe vs. tvaergaende laeringsbehov og processer.

222 @nskRer og inputs til en fremtidig tveergdende onboarding.

223 Hyvilke falelser og ord de forbinder med trivsel og det at arbejde for
Siemens Gamesa Renewable Energy mv.

23 Pa baggrund af indsigterne defineres eRsisterende processer, herunder styrker,
svagheder og forbedringspotentialer, som spillet bar understatte.

ERstern analyse:

24 Udfar en analyse af ekRsisterende onboarding- og laeringsspil pa markedet, herunder
dem, der anvender fysiskRe og dialogbaserede meRanismer. Identificér best
practices og spilmeRanismer, der Ran vzere relevante for virksomhedens behov.
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3. Fase: Udvikling og design af Ronceptets spilleframeworR og spilleregler med henblik pa at
udarbejde en mock-up, der efterfalgende Ran testes.

3.

32

Baseret pa resultaterne fra Rortlaegningsfasen udvikles et overordnet spilkoncept

og frameworR. FrameworRet sRal fremhaeve de centrale Rompetencer og

strategiske mal for Siemens Gamesa og inRorporere tvaergaende lzering,

samarbejde og dialog. FoRuser pa at designe fysiske interaktioner, der engagerer

medarbejdere og ledere; dette Ran f.eks. vaere dialogRort.

Udarbejd en fysisk mocR-up af spillet, der visualiserer, hvordan det vil se ud, og

hvordan det vil blive spillet. Denne mocR-up sRkal vaere en farste version, der

demonstrerer spillets visuelle design, funktionalitet og spilleregler. | forlaeangelse

heraf udarbejdes:

321 Relevante materialer til spillet (f.eRs. dialogRort). Til denne proces Ran teamet
bl.a. benytte sig af Al eller andre inspirations- og hjaelpemidler.

3.2.2 Udarbejd en spillemanual, der besRriver spilleregler og spillets
grundleggende mekRanismer samt regler for, hvordan spillet spilles.

4. Fase: Videreudvikling og implementering af det fysiske onboarding-spil samt definering af
skalerbarhed og fremtidige muligheder for implementering.

41

42

43

4.4

Gennemfar en test af spillet med en udvalgt gruppe af stakReholders eller
ledergrupper; dette fastleegges i samarbejde med Anne og Mads. Under
afpravningen sRal der observeres, hvordan spillet understatter lzering, samarbejde
og interaRtion mellem medarbejdere pa tvaers af afdelinger. Indsamling af feedbacRk
under og efter spillet vil vaere afgerende for den videre udvikling.
Justér spillet baseret pa den indsamlede feedbacR for at sikre, at det bliver mere
engagerende og relevant. Dette Ran omfatte sendringer i spilleregler, interaRtioner
eller visuelle elementer. Test eventuelt endnu en gang efter iterationen.
Udarbejd herefter anbefalinger til, hvordan spillet Ran implementeres, samt hvordan
og hvornar det skal bruges, hvem der er ansvarlige for at facilitere spillet, og
hvordan det sRal evalueres over tid. Overvej ogsa, hvordan spillet Ran sRaleres og
bruges internationalt.

431 Overvej, om det Rraever traening af facilitatorer, eller om alle Ran tilga og

benytte spillet.

Slutligt udarbejdes en liste over de tematikRer og omrader, der Runne vaere
relevante for virksomheden at arbejde med fremadrettet. Samt en beskrivelse af,
hvad der sRkal udviRles for, at disse Ran indga i det nuvaerende spilleframeworR og
design.



@ONSKET UDBYTTE FOR VIRIKSOMHEDEN
Efter forlgbet vil virksomheden gerne sta i handen med:

v"UdviRlet frameworR af det fysiskRe onboarding-spillet samt tilh@rende spilleregler og
dialogRort (mock-up).

v" Praesentation af mocR-up samt gennemfart testspil, pa f.eRs. en ledergruppe

v' Kvalificering af andre tematiRRer, som spillet Ran udviRles til efterfalgende

RELEVANTE KOMPETENCER TIL CASEN

e Diversitet, inRlusion og mangfoldighed.

e Organisation, Rultur, HR, psyRologi og ledelse.

e [KommuniRation, formidling og PR.

e Design, spiludvikling, video, UX og grafiR.

e Innovation, forretningsudvikling og design ThinRing.

e Danske- savel som internationale profiler (Dansk- og engelsR talende).

TALENTPROFIL

Siemens Gamesa Renewable Energy saetter en aere i at tilbyde alle medarbejdere lige
muligheder. De hylder diversitet og ger alt for at sRabe et inkRluderende milja for alle
medarbejdere.

Virksomhedens Rultur er baseret pa tillid og foRuserer pa anerkRendelse, diversitet og
Rontinuerlig lzering. HR-afdelingen er derfor pa udRig efter et team, der er Rendetegnet ved
diversitet og mangfoldighed og besidder forsRellige personprofiler, Rompetencer og fagligheder.

Uanset baggrund er det afgerende, at du er involverende, detaljeorienteret, initiativrig og ter tage
action pa opgaverne. Derudover skal du have staerkRe samarbejdsevner, da de bedste idéer
udviRles i feellesskab. Du sRkal derfor vaere indstillet pa at tilsideszette dine egne idéer til fordel for
andres. Det vil vaere en fordel, hvis én i teamet Ran patage sig projeRtlederrollen og sikre den
rette fremdrift og solidaritet i projeRtet og teamet.

ProjeRtet vil tage udgangspunkt i de to loRationer i Aalborg og Brande, hvorfor der vil foreRomme
en del transport under forlgbet. VirkRsomheden vil stille en bil til radighed, som Ran benyttes
mellem loRationerne.

Aalborg-afdelingen har fleRsible siddepladser, hvorfor man ikRkRe Ran forvente faste pladser, men
der Ran booRes pladser eller grupperum ved behov.

IKoncernsproget er engelsR, hvorfor alt i forbindelse med projeRtarbejdet og spillet skal
udarbejdes pa engelsk. Du sRkal derfor Runne beherske engelsk bade skriftligt og mundtligt.
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