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Hvad er e-lering?

» Modeme e-Lasing forepi typeek ol decidons:
de undentrirgpartaine, s3kite Leaming
Managament Systemer (LMS). o intieretiet
€ller 0 fernaets intzanet. og de axates an
vestge enten deiursar 0f o b
med onimiickoetol og)wler sutiontrol

Det fir Vestas ud
af e-lering

> Vestas-mesarteisenne har fhet soart udoytto
of Gt Sem trmer lange o-LaPgROZAR
Mg viser hef aringseftekt 0g markante
Rodrngsandsnger.

> Programmet cofyider 70 et of de oprtlieds

L et er en masiant fomagrng |

forho th Vestas' ticigere nesollates

> Don okeits mectbegter beuget vesentilgt
mércse 12 b ntraduktion t viksombeden,
vkt betydes en meentias besparetss

> 1750 medorbadere o blever testet ol deres
viden fer 0g sfter grrnemgangen af det fem
timer lange pagam

O ottiede Lerngmld

6 pct. | fer-tasten o 81

> Don overortinece lawingsefiekt af program-
met & 45 procentpont, ivilket o hert sam-
med ancre kurser, ey effeizen

pererest igger o omiring 40 procentaont.
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O Vi havde brug for at skabe opmbr
iInformationssikkerheden i Vestas. For os er det forretningskritisk, at

alle medarbejdere kender retningslinjerne for handtering af

Intellektuelle rettigheder. Med en stor, global og forskelligartet
medarbejdergruppe havde vi brug for noget, der kunne engagere og
underholde medarbejderne samtidig med, at de fik gjnene op for
vigtigheden af at tage ansvar, udvise kritisk sans og sund fornuft, nar

det geelder brug af informationsteknologi &og det ma man sige, at vi
har faet med Information Security, 6

Martin Lgber, Information Security Officer hos Vestas Group IT.

© Effective -Learning 2010 6



Betingelser Information Security hos Vestas [ﬁfg:rﬁir\;g

A Primaer méalgruppe: 5.000 dsekundaer
malgruppe: Op til 20.000

A 4 méneders udviklingstid

A Budget pa 0.5 million DKK

A Detaljeret og specifikt pensum

A Tid som knap faktor, max. 40 minutter
per bruger
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Sid Meier, Kjeld Fredens & Shigeru Miyamoto | A Eg:r‘;-‘jtiigg

A Sid siger: "A game is a
series of interesting
choices. 0

A Kjeld siger: Lydt er den
vigtigste variabel |
laering o
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