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En Besked til de Voksne

Denne bog er en ledsager til Det Agentiske Mandskab: Inge-
nigrkunst i Al-agenternes tidsalder. Den bog blev skrevet til
softwareingenigrer. Denne er skrevet til deres bgrn — og til
enhver nysgerrig niarig, der vil forsta, hvad al den ballade

handler om.

Ideerne er @egte. Vi har forenklet dem, men vi har ikke
udvandet dem. Dit barn vil leere, hvad en Al-agent faktisk
er, hvorfor den har brug for regler, hvordan man tjekker dens
arbejde, og hvornar det er bedre at ggre tingene selv. Det
er de samme lektioner, som deres foraeldre leerer pa arbejdet
— bare fortalt gennem skibe, robotter og den lejlighedsvise

eksploderende sandwich.

Hvis dit barn afslutter denne bog og siger: “Jeg vil prgve at

give en computer instruktioner” — mission fuldfgrt.

Rasmus Bornhoft Schlunsen
Marts 2026
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Reparerer Computeren Sig

Selv?

Du sidder ved kgkkenbordet og spiser morgenmad. Din mor
sidder ved sin beerbare. Hun taster noget, og sa leener hun

sig tilbage. Du kigger pa.

Ord begynder at dukke op pa skeermen. Linje efter linje. Men
der er ingen, der taster. Din mors haender ligger i hendes
skagd. Hun nipper til sin kaffe.
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ot

“Mor,” siger du. “Hvem skriver det der?”

Hun smiler. “Min hjalper. Det er en Al-agent. Jeg fortalte
den, hvad jeg har brug for, og nu bygger den det for mig.”

Du leener dig teettere pa. Skeermen er fuld af meerkelige ord
og symboler. Nogle af dem er grgnne. Nogle er rgde. De
grgnne ser ud til at veere gode. De rgde forsvinder og bliver

erstattet.
“Retter den... sig selv?” spgrger du.

“Lidt,” siger hun. “Den prgver noget. Hvis det ikke virker,
prgver den igen. Ligesom nar du visker et forkert svar ud i

din matematiklektie.”

Du kigger med et minut mere. De rgde linjer holder op med
at dukke op. Alt er grgnt. Din mor leeser skaermen igennem,

nikker og klikker pa en knap.

“Feerdig,” siger hun.
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Du Er Kaptajnen

Her er hvad din mor lige gjorde. Hun skrev ikke alle de linjer
selv. Hun gav instruktioner til en hjelper — en Al-agent —
og agenten udfgrte arbejdet. Men hun havde styringen hele
tiden. Hun besluttede, hvad der skulle bygges. Hun holdt
gje. Hun tjekkede. Hun sagde “ja, det ser rigtigt ud.”

Det er lidt ligesom at veere kaptajn pa et skib.

Kaptajnen ror ikke baden. Kaptajnen klatrer ikke op i
masten. Kaptajnen skrubber ikke daekket. Mandskabet ggr

alt det. Men kaptajnen bestemmer, hvor skibet sejler hen.
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Kaptajnen laeser kortet. Kaptajnen holder gje med himlen.
Og nar en storm ruller ind, bestemmer kaptajnen, hvad der

skal ggres.

I denne bog er du Kaptajnen. Dine Al-hjalpere er dit Mand-
skab — et hold af robotsgmaend, der er hurtige, utraettelige
og ivrige efter at hjeelpe. De kan ggre fantastiske ting. De
kan arbejde hele dagen og hele natten uden at blive sgvnige.

De brokker sig aldrig.
Men de har brug for dig.

Uden en kaptajn sejler et mandskab bare i cirkler. De kan
sejle lige ind i et rev. De kan sejle til den forkerte ¢. De
kan smide al lasten over bord, fordi de troede, det ville ggre
skibet lettere.

Dit job er at styre. At give gode instruktioner. At tjekke
arbejdet. Og at vide, hvornar noget ikke ser rigtigt ud — selv

nar dit mandskab siger, at alt er fint.

Klar til at mgde dit mandskab? Vend siden.
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Velkommen Om Bord

Der sker noget stort med computere. De plejede kun at ggre,
hvad man sagde til dem, trin for trin, bogstav for bogstav.
Hvis du ville have en computer til at tegne en kat, skulle du

beskrive hver eneste knurhér.

Nu kan computere selv finde ud af nogle ting. Du kan sige
“tegn mig en kat, der sidder pa en pizza,” og computeren vil
pragve. Det bliver ikke altid perfekt. Nogle gange har katten
syv ben. Men den prgver, og den bliver bedre hver gang.
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Det @endrer den made, folk bygger ting med computere. Og
hemmeligheden bag at ggre det godt vil maske overraske dig.
Det handler ikke om at have den flotteste computer. Det

handler om at vaere god til at forklare.

Fortellingen om To Kaptajner

Lad mig forteelle dig en historie om to kaptajner.

Kaptajn Alex og Kaptajn Maya har begge det samme skib.
Det samme mandskab. Det samme hav. Og de skal begge

sejle til Skattegen for at reparere en utaet bro.
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Kaptajn Alex gar hen til mandskabet og siger: “Der er et
problem pa gen. Ga ud og fiks det.”

Mandskabet nikker og sejler af sted. Da de nar Skattegen,
kigger de sig omkring. En utaet bro? De kan ikke lige se en.
Men de vil gerne hjelpe! Sa de begynder at reparere alt,
hvad de kan finde. De maler fyrtarnet. De lapper et hul i en
robad. De genopbygger et sandslot, der var veltet.

De kommer tilbage, stolte. “Vi fikset en masse ting!”

Men broen? Stadig utaet.

Kaptajn Maya ggr det anderledes. Hun siger: “Sejl til Skat-
tegen. Ga hen til nordbroen — den af trae ved den store
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palme. Der er en revne i det tredje braet fra venstre. Den
er cirka tredive centimeter lang. Tag egebraederne fra lager-
kasse nummer fire. Udskift det revnede braet. Haeld derefter

en spand vand pa broen for at sikre, at leekagen er veek.”

Mandskabet sejler af sted. De finder broen. De finder revnen.
De udskifter braettet. De heelder vand pa det. Ingen laekage.
Feerdigt.

Samme mandskab. Samme ¢. Samme problem. Men Kaptajn
Maya fik opgaven lgst, fordi hun forklarede precis, hvad hun
havde brug for.

Hvordan Du Forklarer Betyder Alt

Det her er den vigtigste lektie i hele bogen, sa jeg skriver

den med store bogstaver:

Hvordan du forklarer opgaven er vigtigere end det
veerktgj, der udfgrer den.

Dit robotmandskab er klogt. Rigtig klogt pa nogle mader.
De kan teelle en million fisk pa et sekund. De kan laese tusind
kort pa et minut. De kan binde hundrede knob uden at blive

treette.

Men de ved ikke altid, hvad du mener. Hvis du siger “fiks
skibet,” reparerer de maske den forkerte del. Hvis du siger
“ggr det bedre,” @ndrer de maske ting, du godt kunne lide.

Hvis du siger “ga pa opdagelse,’
helt forkerte hav.

sejler de maske ud i det
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Veerkstedsreglen

Forestil dig en arbejdsbaenk i et vaerksted. Den har begraen-
set plads. Du kan ikke smide alle vaerktgjer fra hele butikken
op pa den pa én gang. Det ville blive et rod. Du ville aldrig

finde skruetrackkeren under alle de hamre.

I stedet laegger en klog handveerker lige de rigtige verktgjer
pa baenken til opgaven. Skal du reparere et fuglehus? Du har
brug for en hammer, nogle sgm, traelim og maske sandpapir.

Det er det. Lad motorsaven blive i skabet.
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Dit robotmandskab fungerer pa samme made. Nar du giver
dem en opgave, skal du laegge lige den rigtige information

foran dem. Ikke for lidt. Ikke for meget. Lige tilpas.

For lidt information? Mandskabet geetter. Og gaet forer til
problemer. De kan finde pa ting, der ikke er virkelige. (Vi

taler mere om det, nar du mgder Compass i neeste kapitel.)

For meget information? Mandskabet bliver forvirret. Forestil
dig at give nogen en stak pa tusind papirer og sige “svaret
er derinde et sted.” De finder det maske. Eller de farer vild

og veelger det forkerte.

Det sgde punkt er at give dem precis det, de har brug for.

Tkke mere. Ikke mindre.

Vis Det, Fortal Det Ikke

Her er et trick, som gode kaptajner hurtigt leerer: wvis det,
forteel det ikke.

I stedet for at sige “broen er lidt i stykker,” vis dem et billede
af revnen. I stedet for at sige “rebet virker svagt,” giv dem

det flossede reb og lad dem se selv.

Nar du arbejder med dit robotmandskab, er det altid bedre
at vise den rigtige ting end at beskrive den med dine egne
ord. Hvis der er en fejl, vis fejlen. Hvis der er en bug, vis
buggen. Sig ikke “der sker noget meerkeligt.” Sig “se pa den

her maerkelige ting lige her.”
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Dit mandskab er gode til at kigge pa ting og finde ud af
dem. Men de er ikke gode til at laese dine tanker. Det er

ingen!

Kaptajnens Log

Kere Kaptajnens Log,

I dag bad jeg mit mandskab om at “rydde op pa skibet.”
Jeg mente dekket. De ryddede op i alt. Dakket, kahytterne,
kokkenet, lagerrummet. De ryddede endda op @ skattekisten
og sorterede alle guldmonterne efter storrelse. Det tog dem

fire timer.
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Neste gang siger jeqg “fej daekket.” Bare daekket.

Lektie lert: sig precis, hvad du mener!

Prov Det!

Tag et stykke papir og skriv en vejledning til at lave en
sandwich med jordngddesmgr. Men lad som om, du skriver

den til en robot, der aldrig har set en sandwich for.

Huskede du at skrive “abn brgdposen”? Sagde du, hvilken
side af brgdet, der skal have jordngddesmgr? Nzevnte du at
lukke krukken?

Prgv nu at give din vejledning til et familiemedlem. Se hvad
der sker, nar de fglger dine instruktioner precis som de er

skrevet — ingen gaet tilladt!

Du finder sikkert ud af, at du glemte et trin eller to. Det er
okay. Sadan starter alle. Selv de bedste kaptajner leerer ved

at prgve.
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Mod Mandskabet

Nu er det tid til at mgde robotsgmandene pa dit skib. De
har hver deres talenter. De har hver deres problemer. Og at

leere hvem der er hvem, ggr dig til en meget bedre kaptajn.

Men fgrst, lad os tale om, hvad disse mandskabsmedlemmer

egentlig er.



Det Agentiske Mandskab: Borneguide 18

Hvad Ggr Et Mandskabsmedlem Specielt?

Dine mandskabsmedlemmer er ikke bare robotter, der fglger
én ordre ad gangen. De er agenter. Det er et fancy ord, men

alt det betyder er dette: de kan udfgre en opgave i trin.

Teaenk over det pa denne made. En simpel hjalper er som en
lommeregner. Du trykker pa knapper, den giver dig et svar.

Bt spergsmal, ét svar. Feerdig.

En agent er mere som en skattejaeger. Du siger “find den
begravede skat.” Skattejeegeren kigger pa kortet. Gar hen
til stranden. Graver et hul. Finder ikke noget. Laeser kortet
igen. Flytter sig tre skridt til venstre. Graver igen. Finder
en kiste! Abner den. Teller monterne. Kommer tilbage og
forteeller dig, hvad de fandt.

Kan du se forskellen? Skattejaegeren planlegger, prover,
tiekker og prover igen. Den lgkke — prgv, tjek, juster — er

det, der ggr en agent til en agent.

Nogle hjaelpere er simple. Du spgrger, de svarer. Nogle
hjeelpere er mere avancerede. De kan kigge pa dine ting og
foresla stgrre svar. Og nogle hjzlpere — agenterne — kan
faktisk ga ud og ggre ting pa egen hand. De laeser filer. De
kgrer tests. De retter fejl. Og de bliver ved, indtil opgaven

er feerdig, eller de gar i sta.
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Lilina Seerrtow

horaer lannied

Fisketaelleren

Her er noget vigtigt at forstda om dit mandskab. De er som
en ven, der kan talle hver eneste fisk i havet, men ikke ved,

hvilke der smager godt.
Lad mig forklare.

Dine mandskabsmedlemmer kan laese hurtigt. Hurtigere end
noget menneske i live. De kan kigge pa et helt bibliotek af
bgger pa fa sekunder. De kan sgge gennem et bjerg af papirer
pa et gjeblik. De bliver aldrig traette. De har aldrig brug for

en snackpause.
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Men at vide en masse fakta er ikke det samme som at vide,
hvad der betyder noget. Dit mandskab kan fortelle dig, at
der er preecis 4.372 fisk i bugten. Men de kan ikke forteelle
dig, hvilke du skal lave til aftensmad. De ved ikke, at din
familie kan lide laks, men ikke sardiner. De ved ikke, at

bedstemor er allergisk over for rejer.

Den del? Det er dit job. Du er den, der ved, hvad der
betyder noget. Du er den med smagen, erfaringen og den
sunde fornuft. Dit mandskab bringer hastigheden. Du brin-
ger klogskaben.

Lad os nu m@de dine tre mandskabsmedlemmer.



Det Agentiske Mandskab: Borneguide 21

Rusty

Rusty er det mest entusiastiske medlem af dit mandskab.
Han elsker at arbejde. Du har aldrig mgdt nogen, der gerne
vil hjelpe sa meget. I det gjeblik du giver ham en opgave,

lyser hans gjne op, og han saetter i gang.
Problemet? Rusty ggr for meget.
Hvis du beder Rusty om at fikse en knirkende dgr pa skibet,

vil han fikse dgren. Men han vil ogsa male gangen om. Og
udskifte taeppet. Og flytte mgblerne til “bedre steder.” Og
installere en ny dgrklokke, der spiller en melodi. Nar han er

feerdig, kan du ikke genkende rummet.
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“Jeg ville bare have knirket fikset,” siger du.

“Jeg ved det!” siger Rusty, stralende. “Men mens jeg var der,

lagde jeg meerke til sa mange ting, der kunne vaere bedre!”

Rusty mener det godt. Det ggr han virkelig. Men han ved
ikke, hvornar han skal stoppe. En god kaptajn leerer at give
Rusty meget specifikke instruktioner. Ikke “fiks dgren.” 1
stedet: “Smgr det gverste haengsel pa kahytdgren. Kun det
gverste haengsel. Rgr ikke noget andet.”

Rustys superkraft: han vil arbejde dag og nat uden at klage.
Han er utrolig hurtig og keder sig aldrig.

Rustys svaghed: han gar langt ud over, hvad du bad om. Du
er ngdt til at holde gje med ham og holde hans opgaver sma

og Kklare.
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Compass

Compass er din navigatgr. Hun er god til at laegge planer.
Giv hende en destination, og hun finder ruten, vurderer hvor

lang tid det vil tage, og lister alt det udstyr, du far brug for.

Problemet? Nogle gange peger Compass pa ger, der ikke
findes.

Du siger “saet kurs mod Muslingestrand.” Compass studerer
sine kort og siger, “Forstaet! Vi sejler mod gst i to dage,
passerer Koralbuen, drejer mod syd ved Pelikanstenen, og

vi ankommer til Muslingestrand ved solnedgang.”
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Det lyder godt. Men her er sagen: der findes ingen Koralbue.
Compass fandt pa den. Hun gjorde det ikke med vilje. Hun
lpj ikke. Hun.. udfyldte bare hullet med noget, der lgd
rigtigt.

Det her kaldes hallucination. Det er et stort ord, men det
betyder bare at finde pa noget uden at vide det. Dine mand-
skabsmedlemmer ggr det, nar de ikke har nok information.
I stedet for at sige “det ved jeg ikke,” finder de pa noget,

der lyder virkelig overbevisende.

Og det er det, der gor det vanskeligt! Compass lyder sa
sikker pa sig selv. Hun siger ikke “jeg tror, der maske er en
Koralbue.” Hun siger “drej mod syd ved Koralbuen,” som
om den har vaeret der altid. Du er ngdt til at tjekke kortet
selv for at opdage det.

Compass’ superkraft: hun er god til at leegge planer og dele

store opgaver op i mindre trin.

Compass’ svaghed: hun finder nogle gange pa fakta, og hun
lyder helt sikker, nar hun ggr det. Dobbelttjek altid hendes

anvisninger!
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Echo

Echo er mandskabets budbringer. Han husker instruktioner
perfekt — i starten. Du forteeller ham “hent tolv tgnder vand,
fire kasser appelsiner og det rgde ankerreb,” og han gentager
det ord for ord.

Men Echo har en graense.

Giv ham en kort liste, og han er fejlfri. Giv ham en lang
liste, og tingene begynder at falme. Nar han nar til punkt
nummer tyve, har han glemt punkt nummer tre. Han kan

blande detaljer sammen. Han kan kombinere to forskellige
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ordrer til én meaerkelig ordre. Han kan glemme begyndelsen

af en samtale, mens han husker slutningen.

“Echo, jeg sagde, du skulle hente det rgde reb. Det her er
det bla.”

“Du sagde reb!” siger Echo. “Jeg huskede reb-delen!”

Echo mister ikke sin hukommelse pa én gang. Det er mere
som at skrive i sandet teet pa vandet. Ordene i starten bliver
langsomt vasket vaek. De nyeste ord er stadig tydelige. Men
de tidlige? Veek.

Det er derfor, gode kaptajner holder deres instruktioner
korte og simple. Og for lange rejser skriver de tingene ned,
sa Echo kan kigge pa noterne i stedet for at stole pa sin

hukommelse.

Echos superkraft: han folger instruktioner perfekt, nar de er

korte og klare.

Echos svaghed: han glemmer tidligere instruktioner under
lange, komplicerede opgaver. Hold tingene korte, eller skriv

dem ned!
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Dit Mandskab, Dit Ansvar

Sa der har du dem. Rusty, Compass og Echo. Ivrige, kloge
og palidelige — pa deres egne mader. Og fejlbehaeftede — pa

deres egne mader.

Det smukke er, at du er kaptajnen. Du ved, at Rusty gar
for langt, sa du giver ham sma, fokuserede opgaver. Du ved,
at Compass finder pa ting, sa du tjekker hendes planer. Du

ved, at Echo glemmer, sa du holder instruktionerne korte.

En god kaptajn har ikke brug for et perfekt mandskab. En
god kaptajn kender sit mandskabs styrker og svagheder og
planlaegger efter dem. Det er det, der far skibet til at sejle.
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Kaptajnens Log

Kere Kaptajnens Log,

Compass fortalte mig, at der var en genvej gennem “De
Hviskende Huler.” Vi sejlede i tre timer for at finde dem.
Der er ingen Hviskende Huler. Jeg spurgte hende, hvor hun

havde hort om dem. Hun sagde “det virkede bare rigtigt.”

I mellemtiden skulle Rusty vaske deekket. Han wvaskede
deekket, polerede alle rekverk, reorganiserede rebskabet og

udskarne en delfin i skibets steevn. Den ser flot ud, men vi

bad ikke om en delfin.

Echo var perfekt i dag. Jeg gav ham tre instruktioner, og
han klarede alle tre. I morgen prover jeg fem og ser, hvad

der sker.

Prov Det!

Taenk over en hjezlper, du har i dit liv. Maske er det en
lommeregner, en stavekontrol eller en sggemaskine. Skriv

ned:

1. Hvad er den rigtig god til?
2. Hvad er den ikke sa god til?
3. Hvornar har den givet dig et forkert svar, der lgd rigtigt?

Teenk nu over, hvilket mandskabsmedlem den ligner mest.
Er den en Rusty (gor for meget), en Compass (finder nogle
gange pa ting) eller en Echo (glemmer ting)?
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De fleste hjzlpere er lidt af alle tre!

29
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Skibets Regler

Forestil dig, at du hyrede et helt nyt mandskabsmedlem. Det
er deres fgrste dag. De er spaendte. De vil gerne hjelpe. De
sporger “Hvad skal jeg ggre?”

Ville du sige “Ggr hvad du vil”?

Selviglgelig ikke! Pa et rigtigt skib ville det veere kaos. Nogen
kunne hejse sejlene under en storm. Nogen kunne smide

madforsyningerne ud for at ggre plads til de muslingeskaller,
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de fandt. Nogen kunne styre skibet ind i et rev, fordi de

syntes, det sa sejt ud.

Et godt skib har brug for regler. Og dit robotmandskab? De

har wvirkelig brug for regler.

De Tre Slags Opgaver

Pa dit skib falder hver opgave i en af tre kategorier. Lad os
kalde dem Grgn, Gul og Rgd.

Grgnne opgaver: “Bare gdgr det!” Det er sikre opgaver,
mandskabet kan klare pa egen hand. Kigge pa kortet. Teelle
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forsyningerne. Tjekke vejret. Laese skibets log. Der kan ikke
ske noget slemt, hvis de gor det forkert. Lad dem kogre!

Gule opgaver: “Spdrg mig forst.” Det er mellemopgaver.
Mandskabet kunne klare dem alene, men du vil gerne tjekke,
inden de starter. Reparere et sejl. AAndre ruten. Flytte rundt
pa lasten. Mandskabet viser dig deres plan, du siger “ser

godt ud” eller “vent, lad os &ndre det,” og sd gor de det.

Rdde opgaver: “Det klarer jeg selv.” Det er de store,
vigtige, risikable opgaver. Kun kaptajnen klarer dem. Ankre
op i en ny havn. Handle med andre skibe. Beslutte hvad der
skal ggres i en storm. Uanset hvor godt dit mandskab er,

kraever disse opgaver en menneskelig hjerne.

Tricket er at vide, hvilken opgave der er hvilken. Og her er

det fede: det sendrer sig over tid!

Nar dit mandskab er helt nyt, er naesten alt Gult. Du holder
godt gje med dem. Du tjekker hver lille ting. Efter et par
dage opdager du, at Rusty er god til at binde knob. Sa
knobbinding rykker fra Gul til Grgn. Det kan han klare uden
at spgrge.

Men du opdager ogsa, at Compass bliver ved med at foresla

ruter gennem “Krystaltunnelerne” (som ikke findes). Sa

ruteplanlaegning forbliver Gul. Maske for evigt.
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Mixerpulten

Teaenk pa en mixerpult — den slags med skydere, der gar op
og ned. DJ’er bruger dem til at styre musikken. Hver skyder
styrer en forskellig lyd.

Dit skib har ogsa en mixerpult. Hver skyder styrer, hvor

meget frihed mandskabet far til en bestemt type opgave:

e Lase kort og logbgger: skyderen helt op. Lad dem
leese, hvad de vil.

e Binde reb og renggring: skyderen gar op over tid, nar
du ser, de gor det godt.

e /Andre ruten: skyderen bliver i midten. Tjek altid fgrst.
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o Handle med lasten: skyderen forbliver lav. Kun kapta-

jnen.

Efterhanden som du leerer, hvad dit mandskab klarer godt,
skyder du nogle op. Hvis noget gar galt, skyder du den ned
igen. Det handler ikke om at stole eller ikke stole pa dit
mandskab. Det handler om at matche den rigtige maengde

frihed til den rigtige opgave.

For Mange Regler Er Ogsa Skidt

Her er noget, der overrasker folk. At have for mange regler

er nasten lige sa slemt som at have ingen regler.

Forestil dig, at du fortalte dit mandskab “spgrg mig, inden
I gor NOGET SOM HELST.” Hver eneste ting.

“Kaptajn, ma jeg samle den her moppe op?”
“Kaptajn, ma jeg tage ét skridt fremad?”
“Kaptajn, ma jeg trackke vejret?”

Du ville blive skgr! Og efter det hundrede spgrgsmal ville du
holde op med at lytte. Du ville bare begynde at sige “ja, ja,
ja” til alt uden at laegge meerke til det.

Det er farligt. For spgrgsmal nummer hundrede og ét kunne
vaere “Kaptajn, ma jeg styre os mod det isbjerg?” Og du
ville sige “ja” uden overhovedet at kigge op.

De bedste regler er strenge, hvor det betyder noget, og
afslappede, hvor det ikke ggr. Dit mandskab skal kunne
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vaske daekket uden at spgrge. Men de skal altid spgrge, fgr

de sendrer kurs.

Dvelses-ODen

Nu kommer en af de bedste idéer, en kaptajn kan have:

Ovelses-Qen.

Ovelses-Den er en lille, tom ¢ i neerheden af dit skib. Der
er ikke noget vigtigt der. Ingen skat. Ingen bygninger. Ingen

mennesker. Bare sand og et par palmer.

Nar du vil have dit mandskab til at prgve noget nyt, sender
du dem til Ovelses-Den fgrst. Vil du have Rusty til at ove
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sig i at bygge en bro? Send ham til Qvelses-@en. Hvis broen
falder fra hinanden, intet problem! Der var alligevel ikke

noget at gdelaegge.

Vil du have Compass til at teste en ny rute? Lad hende sejle
rundt om velses-Den forst. Hvis hun farer vild, ender hun

bare tilbage ved skibet. Ingen skade sket.

Det her kaldes en sandkasse. Ligesom en sandkasse pa en
legeplads er det et sikkert sted at prgve ting af. Du kan
bygge et sandslot og smadre det. Du kan grave et hul og
fylde det igen. Intet du ger i sandkassen skader noget uden

for sandkassen.
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Hvorfor Ovelses-Oen Er Vigtig

Uden en Ovelses-@ er enhver fejl en rigtig fejl. Rusty bygger
en darlig bro? Din rigtige bro er gdelagt. Compass vaelger
en darlig rute? Dit rigtige skib er faret vild.

Men med en Qvelses-O er fejl gratis! Mandskabet kan prove
tre forskellige mader at bygge en bro. De kan teste, hvilken
der er staerkest. De kan fejle ti gange og laere af hver fejl. Sa,

nar de bygger den rigtige bro, ved de, hvad der virker.

Her er det magiske: nar fejl er gratis, bliver dit mandskab
modigere. De prgver flere ting. De eksperimenterer. De er
ikke bange for at fejle, fordi fejl ikke betyder noget pa vel-
ses-Oen. Og et modigt mandskab, der ikke er bange for at
eksperimentere? Det er et mandskab, der finder fantastiske

lgsninger.

Teenk over det. Hvis du var bange for at fa ballade, hver
gang du lavede en regnefejl, ville du holde op med at prgve
svaere opgaver. Men hvis din leerer sagde “det her ark teeller
ikke som karakter — bare ggr dit bedste,” ville du nok prgve

de sveere opgaver. Samme idé.

Regler for ODvelses-Oen
(velses-Oen har sine egne regler:

1. Intet pa Ovelses-Den kan skade det rigtige skib.

Hvad der sker pa gen, bliver pa gen.
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2. Mandskabet kan prgve alt, hvad de vil, derude.
Ingen tilladelse ngdvendig. Ingen Gule opgaver. Alt er
Grent.

3. Nar noget virker, beslutter kaptajnen, om det
skal med til det rigtige skib. Ikke mandskabet. Kap-
tajnen kigger pa resultatet og siger “ja, tag det med” eller
“nej, progv igen.”

4. Oprydning er let. Hvis hele @Dvelses-Oen er noget rod,
starter du bare forfra. Nyt sand. Ny start.

Sadan bruger rigtige ingenigrer ogsa Al-hjzlpere. De giver
ATl’en et sikkert sted at arbejde. Hvis Al’en ggr noget godt,
beholder de det. Hvis Al’en laver rod, smider de det vaek og

prover igen. Ingen stress. Ingen skade. Bare laering.

Kaptajnens Log
Kere Kaptajnens Log,

I dag lerte jeg, hvorfor Qvelses-Den findes. Jeg lod Rusty
prove en “lille forbedring” pa det rigtige skibs rat. Han
udskiftede hele rattet med et nyt design. Det var rundt —
det skal han have. Men det drejede den forkerte vej. Venstre
betgd hgjre. Hojre betgd venstre.

Vi sejlede naesten ind i en hval.

Fra nu af: ALLE nye idéer gar til Qvelses-Oen forst. ALLE

samimen.



Det Agentiske Mandskab: Borneguide 39
Prgv Det!

Teenk over reglerne i dit eget liv. Nogle ting kan du ggre
uden at sporge (Gren). Nogle ting skal du spgrge en voksen
om fgrst (Gul). Og nogle ting skal kun en voksen ggre (Rgd).

Lav tre lister:

Gron (det kan jeg klare selv):

o Eksempel: hente et glas vand, laese en bog

Gul (sparg farst):

o Eksempel: bruge ovnen, downloade en app

Rgd (kun voksne):
o Eksempel: kgre bil, bruge elvaerktgj

Forestil dig nu, at du havde en robothjeelper derhjemme.
Hvilken liste ville hver opgave havne pa? Ville nogen af dem
&ndre sig over tid, efterhanden som du leerte at stole pa

robotten?
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Kaptajnens Tjekliste

Lad mig fortaelle dig om to skibe.

Begge skibe havde den samme opgave: sejle til Mangogen,
hente halvtreds kasser med mangoer og bringe dem hjem,
for de blev darlige. Simpelt nok, ikke?

Lad os se, hvordan det gik.
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Skib Nummer Et: Det Heldige Gaet

Kaptajn Finn sagde til sit mandskab “Hent mangoerne fra

Mangogen.”

Mandskabet sejlede af sted. De fandt Mangogen. De lastede
kasser. Men ingen talte. De greb sa mange, som de kunne
have med, og det viste sig at vaere syvogtredive kasser, ikke
halvtreds.

Pa vejen hjem tjekkede ingen, om mangoerne var modne.
Halvdelen var stadig grgnne. Den anden halvdel var for

modne og ved at blive blgde.
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Da de kom hjem, kiggede Kaptajn Finn pa lasten. Syvog-
tredive kasser. Halvdelen grgnne, halvdelen brune. Ikke hvad

han havde brug for.

“Tjekkede I ikke?” spurgte han.
“Tjekkede hvad?” sagde mandskabet. “Du sagde hent

mangoer. Vi hentede mangoer!”

De havde ret. Han havde aldrig fortalt dem, hvad de skulle
tjekke.

Skib Nummer To: Tjeklisten

P APPETY ORGA[RE
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Kaptajn Lily gjorde noget anderledes. Fgr hendes mandskab

sejlede, skrev hun en tjekliste pa en stor tavle:

1. Sejl til Mangogen — nordkajen, ved siden af det bla
pakhus

2. Find kasseopbevaringen bag pakhuset

3. Tjek hver kasse: mangoerne skal veere gul-orange, ikke

grgnne, ikke brune

Teel preecis 50 kasser

Last kasserne i den kglige del af skibet, vaek fra motoren

Inden I sejler hjem, teel igen for at sikre, det stadig er 50

N o o

Sejl hjem ad den korte rute gennem Den Stille Bugt

Mandskabet sejlede af sted. Ved hvert trin kiggede de pa
tjeklisten. Gul-orange mangoer? Tjek. Halvtreds kasser?
Tjek. Kglige del af skibet? Tjek. Teel igen? Tjek.

Da de kom hjem, havde Kaptajn Lily preecis det, hun havde

brug for. Halvtreds kasser med perfekte mangoer.

Samme mandskab. Samme ¢. Samme mangoer. Forskellen

var tjeklisten.
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Hvorfor Tjeklister Er Magiske

En tjekliste ggr to utrolige ting:

For det fgrste fortaeller den mandskabet, hvad “feer-
dig” betyder. Uden en tjekliste er “feerdig” bare en
fornemmelse. “Ja, vi fik nogle mangoer, virker som nok, lad
os tage hjem.” Med en tjekliste betyder “feerdig”, at hver
boks er afkrydset. Der er ingen gaetteri.

For det andet fanger den fejl, mens der stadig er tid
til at rette dem. Kaptajn Lilys mandskab talte kasserne

inden de forlod gen. Hvis de kun havde otteogfyrre, kunne
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de hente to mere med det samme. Uden en tjekliste ville de

fgrst opdage problemet, nar de allerede var hjemme.

Det er kampestort for dit robotmandskab. Husk, dine
mandskabsmedlemmer er ivrige (som Rusty), finder nogle
gange pa ting (som Compass) og glemmer ting over tid (som

Echo). En tjekliste beskytter dig mod alle tre problemer!

e Rusty kan ikke ga over gevind, fordi tjeklisten siger, hvad
han skal ggre og hvad han ikke skal ggre.

o Compass kan ikke finde pa falske trin, fordi de rigtige trin
er skrevet ned.

e Echo kan ikke glemme instruktionerne, fordi de star lige

der pa tavlen.

Skriv Tjeklisten Fgrst

Her er den vigtigste regel om tjeklister: skriv tjeklisten,

for du giver opgaven.
Ikke undervejs. Ikke bagefter. For.

Hvorfor? Fordi det at skrive en tjekliste tvinger dig til at
teenke klart. Nar du saetter dig ned og lister hvert trin,
opdager du ting, du glemte. “Ah vent, jeg skal forteelle dem,
hvilken kaj de skal bruge.” “Na ja, jeg burde nsevne, at

mangoerne skal veere modne.”

Hvis du ikke kan skrive en tjekliste til en opgave, forstar du
nok ikke opgaven godt nok endnu. Og hvis du ikke forstar
den, ggr dit mandskab det bestemt heller ikke.
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Hvad Ggr en God Tjekliste?

Ikke alle tjeklister er lige gode. Her er hvad der ggr en god en:

Kort og klar. Hvert trin skal vaere én simpel saetning. “Tjek
at mangoerne er gul-orange” er godt. “Evaluer de kromatiske
modenhedsindikatorer for den tropiske frugtlast” er darligt.
(Selvom det betyder det samme!)

I raekkefglge. Trinene skal ga fra fgrste til sidste. Lad ikke
mandskabet selv finde ud af reekkefglgen.
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Kan tjekkes. Hvert trin skal have et klart ja- eller nej-svar.
“Er der 50 kasser?” kan tjekkes. “Er der nok kasser?” kan

ikke. Nok sammenlignet med hvad?

Inkluderer de svaere dele. Gode tjeklister lister ikke bare
de oplagte ting. De fremhaever de dele, hvor fejl er mest
sandsynlige. “Tel igen inden afrejse” er med, fordi det er en

typisk fejl at glemme at teelle.

Tjeklister Sparer Tid

Det lyder maske bagvendt, men tjeklister ggr faktisk tingene

hurtigere.

“Men vent,” siger du maske. “Det tager tid at skrive en

tjekliste! Ville det ikke veaere hurtigere bare at ga i gang?”
Nej. Her er grunden.

Uden en tjekliste kan mandskabet lave opgaven forkert. Sa
skal de ggre det om. Mango-turen der fejlede? Den spildte
en hel dag. Nu skal mandskabet tilbage i morgen. Det er to

dage for én opgave.

Med en tjekliste laver mandskabet opgaven rigtigt i forste
forsgg. En tur. En dag. Feerdig.

Et par minutter med at skrive en tjekliste kan spare dig for

timer med omggrelser. Det er en ret god handel.
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Tjeklister til Dit Robotmandskab

For dit robotmandskab er tjeklister endnu mere kraftfulde,

end de er for almindelige sgmeend. Her er grunden:

Nar du giver dit mandskab en tjekliste, kan de tjekke sig
selv. Efter hvert trin kigger de pa tjeklisten og ser, om de fik
det rigtigt. Gront betyder fortsset. Radt betyder prov igen.

Uden en tjekliste gaetter mandskabet bare. De laver opgaven
og siger “Jeg tror, det er feerdigt!” Men de har ingen made at
vide det sikkert. Det er som at tage en prgve uden facitliste.

Du skriver dine svar, afleverer og haber det bedste.
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Med en tjekliste tager mandskabet prgven OG tjekker deres
egne svar. De fanger deres egne fejl. De retter dem, for du
overhovedet ser arbejdet. Nar de afleverer resultatet, er det
allerede tjekket.

Husker du, da vi sagde, at en agent prgver, tjekker og prgver
igen? Tjeklisten er tjekke-delen. Uden den prgver agenten
bare og prgver og prgver uden nogensinde at vide, om den

kommer taettere pa.

Bind-for-gjnene-testen

Forestil dig at bede nogen om at haenge en billedramme op
med bind for gjnene. De kunne ggre det rigtigt. Men ville
du vaedde pa det?

Sadan er det, nar dit mandskab arbejder uden en tjekliste.
De kan ikke se, om de ggr et godt stykke arbejde. De bare

hamrer sgm i og haber, billedet ender lige.

Tag bindet for gjnene af — giv dem en tjekliste — og pludselig
kan de se preecis, hvad “lige” betyder. I hgjde med vinduet.

Halvtreds centimeter fra hjgrnet. Den slags praecist.

Kaptajnens Log
Kere Kaptajnens Log,

Jeg sendte mandskabet ud for at reparere fiskenettet i dag.
Ingen tjekliste. Bare “fiks nettet.”
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De kom tilbage og sagde “Feardig!” Jeg gik ud for at tjekke.
Nettet var fikset, ja. Men de havde ogsa “forbedret” det ved

at gore hullerne mindre. Meget mindre. Bittesma huller.

“Vi tenkte, at mindre huller ville fange flere fisk!” sagde
Rusty.

Han tager ikke fejl. Men nettet var sa stramt, at vand ikke
kunne stromme igennem det. Det fungerede som en stor skal
i stedet for et net. Vi fangede én meget forvirret mage og
nul fisk.

I morgen skriver jeg en tjekliste: “Fiks de revne huller
i nettet. Behold alle andre huller i samme storrelse som
nu. Hullerne skal vaere 5 centimeter brede. Test nettet ved
at trekke det gennem wvand — wvand skal stromme nemt

igennem.”

Jeg burde have gjort det fra starten.

Prov Det!

Veelg en opgave, du laver tit. Maske er det at pakke din

skoletaske, rede din seng eller fodre et kaledyr.

Skriv en tjekliste til den. Ggr hvert trin kort og klart. Sgrg
for, at nogen der aldrig har lavet opgaven for, kan felge din

liste og ggre det rigtigt.

Nu kommer det sjove: giv din tjekliste til en anden og se
dem prgve. Klarede de det? Glemte du et trin? Var noget

forvirrende?
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Hvis de klarede det perfekt i forste forsgg, tillykke — du skrev
en fantastisk tjekliste! Hvis ikke, ret tjeklisten og prov igen.
Det er preecis, hvad kaptajner ggr.

Bonusudfordring: skriv en tjekliste til din morgenrutine.
Hvor mange trin har den egentlig? Du bliver maske over-

rasket!
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Sadan Giver Du Gode Or-

drer

Kaptajnens Notesblok

Forestil dig, at du har en lille notesblok. Den har kun tyve
sider. Det er al den plads, du har.

Forestil dig nu, at du skal sende dit mandskab pa en mission.

Du skal skrive alt, de har brug for at vide, pa den notesblok.
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Nar de sejler af sted, er notesblokken alt, de har. De kan ikke
ringe til dig. De kan ikke komme tilbage og stille spgrgsmal.

Hvad skriver du?

Hvis du skriver alting — himlens farve, hvad du spiste til
morgenmad, navnet pa din guldfisk — Igber du ter for sider,
fgr du nar det vigtige. Men hvis du skriver for lidt — bare
“sejl til gen” — ved de ikke, hvilken .

Sadan fungerer dit robotmandskab. De har en notesblok
inde i hovedet, der hedder et kontekstvindue. Det kan kun
rumme en vis maengde. Hvis du fylder det med ting, der ikke
betyder noget, bliver de vigtige ting skubbet ud. Hvis du

giver dem for lidt, ma de geette.

Tricket er at skrive lige preecis det rigtige pa notesblokken.
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“chere's veret, toach nnd hug 'trpat?....

Klare Ordrer vs. Uklare Ordrer
Lad os spille et spil. Hvilken ordre er bedst?
Uklar Ordre: “Hej Rusty, fiks sejlet.”

Klar Ordre: “Hej Rusty, det gverste sejl pa formasten har
en rift neer det venstre hjgrne. Lap riften med det hvide stof

fra forsyningsrummet. Rgr ikke de andre sejl.”

Kan du se forskellen? Den uklare ordre lyder simpel, men
den far Rusty til at geette. Hvilket sejl? Hvad er der galt med
det? Hvordan skal han fikse det? Rusty er ivrig. Han kunne
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beslutte, at alle sejlene traenger til at blive fikset og bruge
hele dagen pa at udskifte dem alle. Det var ikke det, du ville!

Den klare ordre fortaeller Rusty tre ting:

1. Hvad der er galt — der er en rift i det gverste sejl.
2. Hvor han skal kigge — formasten, venstre hjgrne.
3. Hvordan han ved, om han er faerdig — riften er lappet

og intet andet er sendret.

Gode kaptajner giver altid de tre ting. Hvad. Hvor. Hvordan

man tjekker.

En Opgave ad Gangen

Her er en fejl, nye kaptajner laver. De giver en ksempestor

liste af ordrer pa én gang:

“Rusty, lap sejlet, mal sa daekket, omorganiser lasten, fiks

rattet, og lav ogsa frokost.”

Stakkels Rusty! Det er fem forskellige opgaver proppet
sammen. Han vil prgve at lave dem alle, skynde sig igennem

hver enkelt og sandsynligvis glemme frokosten helt.

Det er meget bedre at give én opgave ad gangen. Lad Rusty
ggre sejlet feerdigt. Tjek hans arbejde. Sa giv ham den naeste

opgave.

Sma opgaver er nemmere at tjekke. Og hvis noget gar galt,
skal du kun lave lidt om — ikke det hele.
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Skibets Regelbog

Forestil dig, at du hver gang et nyt mandskabsmedlem kom
ombord, skulle forklare alting fra bunden. “Vi opbevarer
tovvaerket pa venstre side. Vi binder altid rabandsknob,

aldrig peelestik. Vi maler daekket hver torsdag.”

Det ville tage evigheder! Og hvad hvis du glemte at naevne
noget?

Smarte kaptajner skriver en Regelbog for Skibet. Den

bor pa skibet, ssmmet fast til vaeggen, hvor alle kan se den.
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Hvert mandskabsmedlem laeser den pa deres forste dag. Den

siger ting som:

e Tovvaerk opbevares i tovskabet, rullet med uret.

Alle sejl lappes med hvidt stof, aldrig blat.

Dakket males om torsdagen, fra bov til agter.

o Kast aldrig noget over bord uden at spgrge kaptajnen.

Nar du har en regelbog, behgver dit mandskab ikke gaette,
hvordan tingene ggres. De fglger bare reglerne. Og fordi
reglerne er pa skibet, gor det ikke noget, at dit mandskab

glemmer ting mellem togterne. Regelbogen husker for dem.

Det er en af de storste hemmeligheder ved at vaere en god
kaptajn: behold ikke reglerne i dit hoved. Skriv dem
ned pa skibet.

Sig Hvad Man Ikke Skal Ggre

Her er noget overraskende. At fortalle dit mandskab, hvad
de ikke skal ggre, er lige sa vigtigt som at fortaelle dem, hvad
de skal gore.

Husker du Rusty? Han er den ivrige. Hvis du siger “fiks
riften i sejlet,” beslutter han maske ogsa at udskifte masten,
redesigne rigningen og installere et nyt flag — bare fordi han

troede, det ville hjelpe.
Sa du tilfgjer en greense: “Fiks riften. Rgr ikke andet.”

Greenser er som raelingen pa skibet. De forhindrer dit mand-

skab i at ga over bord af begejstring. Jo mere du arbejder
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med dit mandskab, jo mere leerer du, hvilke graenser de har

brug for.

Kaptajnens Log: Den Gang Echo Glemte

En morgen gav jeg Echo en lang liste af regler. “Brug kun
egetree til reparationer. Brug aldrig fyrretrae. Slib altid inden

maling. Hold messingbeslagene polerede.”

Echo nikkede og gik i gang. Den fgrste reparation var perfekt

— smukt egetree, glat slibning, skinnende messing.

Men fire timer senere fandt jeg Echo i lastrummet.. med
fyrretraesplanker. Ingen slibning. Messinget var slgvt som

mudder.
“Echo!” sagde jeg. “Hvad med reglerne?”
Echo blinkede mod mig. “Hvilke regler?”

Echo havde ikke besluttet at bryde reglerne. Echo havde
simpelthen glemt dem. Der var gaet for lang tid, og de tidlige

instruktioner var drevet veek som tage.

Derefter sgmmede jeg reglerne fast til veeggen. Nu laeser

Echo dem hver eneste gang. Problem lgst.

Prov Det!

Tag et stykke papir. Du har praecis fem ssetninger til at
forklare, hvordan man laver din yndlingssandwich. Skriv

dem ned.
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Giv nu de fem satninger til nogen i din familie. Kan de
lave sandwichen kun ud fra dine instruktioner? Fik de det

rigtigt? Hvad glemte du at nsevne?

Sadan foles det at give ordrer til dit mandskab. Jo klarere
du skriver, jo bedre bliver sandwichen — gh, jo bedre bliver

resultaterne!

Life tié tosoge faced, to plasscomed.
pin ute siffert lonothdelwidel weerl.
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Nar Tingene Gar Galt

Enhver kaptajn har darlige dage. Dage hvor mandskabet ggr
noget sa fjollet, sa uventet, sa helt hen i vejret, at det eneste,
du kan ggre, er at saette dig ned, trackke vejret dybt og starte

forfra.

Det er mine yndlingshistorier fra Kaptajnens Log. Hver
enkelt er virkelig sket (na ja, nzesten). Og hver enkelt lzerte

mig noget vigtigt.
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Historie 1: Den Ivrige Ombygger

My sincred hbot fix one

trap aske le paint small
smalll flag it lies pintare

okip each one colors,.

poinnt hel carile coptaid.

En tirsdag bemaerkede jeg et lille problem. Flaget pa storma-
sten hang pa hovedet. Nemt at fikse, ikke? Bare vend flaget.

Jeg kaldte Rusty over. “Hej Rusty, flaget heenger pa hovedet.
Kan du fikse det?”

Rusty gjorde honngr og klatrede op ad masten. Fem minut-
ter senere kiggede jeg op. Flaget var.. veek. I stedet hang
et splinterny flag, som Rusty selv havde designet. Det var
meget kreativt. Det havde stjerner og striber og et billede

af en mage.
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Men det var ikke alt. Rusty havde ogsa besluttet, at masten
treengte til en frisk omgang maling. Og tovveerket “sa gam-
melt ud,” sa han udskiftede det. Og udsigtsposten “kunne
godt bruge et vindue,” sa han var ved at bygge et. Af ekstra
planker. Fra daekket. Som nu havde et hul i sig.

Toogtredive ting var seendret. Flaget hang stadig pa hovedet.

“Rusty!” rabte jeg. “Jeg ville bare have dig til at vende
flaget!”

Rusty sa saret ud. “Men jeg gjorde alting bedre!”

Hvad Kaptajnen Laerte: Nar du giver Rusty en opgave,
fortel ham precis, hvad han skal gore, og hvad han ikke skal
rore. “Vend flaget pa stormasten. Lad alt andet veere.” Rusty

mener det godt. Han har bare brug for graenser.
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Historie 2: Det Opdigtede Kort

Vi skulle finde Kokosgen. Jeg bad Compass om at lsegge

en kurs.

Compass trak et smukt kort frem. Det viste en snoet rute
gennem tre straeder, forbi et fyrtarn, rundt om et rev og lige
til Kokosgen. Kortet havde sma etiketter, dybdemarkeringer
og endda bittesma tegninger af fisk. Det var det mest detal-

jerede kort, jeg nogensinde havde set.

Der var bare ét problem. Intet af det var virkeligt.
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De tre streeder? Opdigtede. Fyrtarnet? Findes ikke. Revet?
Compass opfandt det. Selv Kokosgen var det forkerte sted —

cirka tre hundrede kilometer fra, hvor den faktisk er.

Men kortet sa perfekt ud. Hvis du ikke allerede kendte
omradet, ville du stole helt pa det. Det er det uhyggelige.
Compass lgj ikke. Compass var selvsikker. Compass troede

virkelig, at kortet var korrekt.

Vi sejlede en halv dag, fgr jeg indsa, at vi var pa vej mod

abent hav uden nogen ¢ i sigte.

Hvad Kaptajnen Leerte: Tjek altid kortet mod rigtige
landemaerker. Se ikke bare pa, hvor flot det er. Hvis Compass
siger “drej til venstre ved fyrtarnet,” kig ud af vinduet.
Er der faktisk et fyrtarn? Dit mandskab kan vaere meget

overbevisende, selv nar de tager fuldstaendig fejl.
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Historie 3: Lokken

Ankeret sad fast. Jeg bad Echo om at hive det op.
Echo trak. Keeden sad fast. Echo trak hardere. Kaeden sad

fast igen. Echo prgvede at traekke fra en anden vinkel.

Kaden sad fast fra en anden vinkel.

Jeg gik under daek for at arbejde pa noget andet. Da jeg kom
tilbage en time senere, var Echo stadig i gang med at trackke

i ankeret. Samme kaede. Samme problem. Om og om igen.

Echo havde prgvet nitten forskellige mader at traekke pa.
Nogle var stort set det samme track med et lidt anderledes

greb. Et par stykker gjorde problemet verre. Pa et tidspunkt
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havde Echo viklet kaeden rundt om masten, hvilket skabte
et helt nyt problem.

Sagen er, at ankeret ikke sad fast pa grund af hvordan vi
trak. Det var fanget pa en sten pa bunden. Ingen maengde
treek fra deekket ville fikse det. Nogen var ngdt til at dykke
ned og frigere det.

Men Echo vidste det ikke. Echo blev bare ved med at prgve
den samme slags lgsning, igen og igen, fordi det var det,

Echo vidste, hvordan man ggr.

Hvad Kaptajnen Laerte: Hvis dit mandskab prgver det
samme tre gange, og det ikke virker, stop dem. Lad dem ikke
prgve en fjerde gang, eller en femte, eller en nittende. Der er
noget stgrre galt. Grib ind, kig selv pa problemet og find en
helt anden plan.

Historie 4: Den Glemte Regel

En morgen fortalte jeg Echo noget vigtigt: “Vi bruger aldrig
metalsgm pa dette skib. Kun traedyvler. Saltvandet ruster
metal, og det svaekker skroget. Det er den vigtigste regel pa
skibet.”

Echo nikkede. “Forstaet, Kaptajn. Kun traedyvler.”

De forste par reparationer var Echo perfekt. Traedyvler

overalt. Smukt arbejde.
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Sa bad jeg Echo om at fikse raelingen, opbevaringskasserne,
baenken, stigen og kgjerne. En reparation efter en anden,

hele formiddagen.

Da Echo naede til kgjerne, hgrte jeg en klonk klonk klonk fra
under dak. Jeg lgb derned. Echo hamrede metalsgm ind i

kgjerammen. En hel kasse af dem.
“Echo! Hvad med reglen? Ingen metalsgm!”
Echo kiggede forvirret pa mig. “Hvilken regel?”

Reglen var falmet. For mange andre opgaver var hobet
ovenpa den. Den instruktion, jeg gav om morgenen, var

begravet under timers ny information.

Hvad Kaptajnen Leerte: Dit mandskabs hukommelse er
som et glas vand. Det kan kun rumme en vis maengde. Hvis
du bliver ved med at hzelde nye opgaver i, flyder de gamle
instruktioner over kanten. For virkelig vigtige regler, skriv
dem pa veeggen. Sig dem ikke bare én gang og hab, de husker
det.
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Historie 5: Den Hjslpsomme Overpakker

W

Jeg bad Rusty om at pakke en madpakke til vores dagstur.

“Bare noget simpelt,” sagde jeg. “Sandwiches og vand.”

Rusty tog det meget alvorligt. Han pakkede sandwichene.
Sa tilfgjede han en dug, “for picnics har brug for duge.” Sa
servietter. Sa kopper. Sa et helt szt splvtgj. Sa en lanterne,
“hvis vi bliver til det bliver mgrkt.” Sa et telt, “hvis det
regner.” Sa et reservetelt. Sa et lille komfur, gryder, tre slags

krydderier og en haengekgje.

Picnickurven vejede nu hundrede kilo. Vi kunne ikke engang
lgfte den fra skibet.
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“Rusty,” sukkede jeg. “Jeg ville bare have sandwiches.”

“Men hvad hvis du fik brug for komfuret?” spurgte Rusty,
oprigtigt bekymret.

Hvad Kaptajnen Laerte: Dit mandskab vil gerne hjalpe.
Nogle gange er de for hjeelpsomme. Hvis du vil have noget
simpelt, sig “simpelt.” Endnu bedre, sig praecis hvad der skal
pakkes og tilfgj: “Pak ikke andet.” Rustys hjerte sidder det
rigtige sted, selv nar haengekgjen ikke gor.

Den Store Lektie

.iful's
No there thhy
retary Ist after!
- ehes?!

John hibst theatlere my iscfal yott.
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Her er sagen med alle disse historier. Mandskabet provede
ikke at skabe problemer. Rusty var hjslpsom. Compass var
selvsikker. Echo var vedholdende. Det er alle gode egenska-
ber! De har bare brug for en kaptajn til at pege dem i den
rigtige retning.

Nar tingene gar galt, giv ikke mandskabet skylden. Sporg dig

selv: “Gav jeg klare nok ordrer? Satte jeg greenser? Tjekkede

jeg arbejdet undervejs?”

Normalt er svaret nej. Og det er okay! Enhver kaptajn laver

disse fejl. De store kaptajner laver dem bare én gang.

Prov Det!

Spil “Darlige Instruktioner”-legen med en ven. En person
lukker gjnene. Den anden giver anvisninger til at ga hen over
rummet og samle en genstand op. Men du kan kun bruge

fem ord ad gangen!

Se hvad der gar galt. Gik de ind i en stol? Gik de forbi
genstanden? Gik de den forkerte vej?

Prgv nu igen med bedre instruktioner. Gik det bedre anden

gang?

Sadan leerer kaptajner — ved at se, hvad der gar galt, og gare

instruktionerne bedre.
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At Vide Hvornar Du Selv
Skal Gdgre Det

In easy look ynu st loed ome!

Dit mandskab er fantastisk. De kan skrubbe hele daekket pa
fa minutter. De kan lappe et sejl, mens du spiser frokost. De

bliver aldrig treette.

Men her er en hemmelighed, som gode kaptajner kender:

nogle opgaver er bedre at ggre selv.
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Tkke fordi mandskabet ikke kan. Men fordi du ikke bgr lade

dem.

Nogle Opgaver Er Hurtigere i Hinden

Forestil dig, at du skal binde dine sko. Du kunne kalde Rusty
over, forklare hvad en sngreband er, beskrive hvordan en
slgjfe virker, vente mens han prgver, tjekke at han ikke har
bundet dine sko sammen, og sa binde dem om, nar han laver

en bedstemorslgjfe i stedet.
Eller du kunne bare... binde dine sko. Tre sekunder. Feerdig.

Nogle opgaver er sa sma og sa hurtige, at det tager leengere
tid at bede om hjalp end bare at ggre det. Flytte en kop fra
den ene side af bordet til den anden. Taende for en kontakt.

Rette en lille stavefejl.

Dit mandskab er bedst til store opgaver. De opgaver der
ville tage dig lang tid, men som du kan forklare hurtigt.
Hvis forklaringen tager leengere tid end udfgrelsen, sa ggr

det selv.
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Nogle Opgaver Kraever et Menneskehjerte

Her er noget, dit mandskab aldrig kan: fale noget.

Hvis du gdelagde din vens yndlingslegetgj, kunne dit mand-
skab hjeelpe dig med at skrive en undskyldning. Ordene
kunne endda lyde paene. Men bgr du give din ven en besked,

som en robot har skrevet?

Nej da. Din ven fortjener at hgre dig sige undskyld. Med
dine egne ord. Ogsa selvom de ord ikke er perfekte. Ogsa
selvom du fumler. Ogsa selvom din stemme ryster. Det er

det, der ggr det agte.

Nogle ting i livet kraever et menneskeligt touch:
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e At sige undskyld, nar du roder den til.
e At muntre en ven op, der er ked af det.
o At treeffe en sveer beslutning, der pavirker andre.

o At forteelle nogen noget, de ikke vil hgre.

Det er ikke opgaver for dit mandskab. Det er opgaver for
dig. Folk kan merke forskellen mellem ord, der kommer fra
hjertet, og ord der kommer fra en maskine. Dit mandskab
er klogt, men de har ikke fglelser. Det har du. Det er din

superkraft.

Nogle Opgaver Er Sddan Du Laerer

S @
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Lad os sige, du er ved at leere at svgmme. Du kunne bede
Compass om at forklare, hvordan sveémning virker. “Bevaeg
armene sadan, spark med benene sadan, traek vejret til

siden.”
Godt rad! Men kan du svgmme nu?
Nej. Ikke det mindste.

Du leerer at svomme ved at hoppe i vandet. Ved at sluge
noget af det. Ved at synke et par gange. Ved at sparke forkert
og plaske din bror i ansigtet. Ved langsomt, langsomt at finde

ud af, hvordan man flyder.

Kampen er lezeringen. Spring kampen over, og du springer

lektien over.
Det geaelder for sa mange ting:

e Du lzerer matematik ved at arbejde dig igennem sveere
opgaver, ikke ved at fa nogen til at hviske svarene.

e Du leerer at tegne ved at lave tusind darlige tegninger.

o Du leerer at cykle ved at falde af. (Flere gange.)

e Du l=rer at lave mad ved at brazende et par ting pa.

Hvis du lader dit mandskab klare alt det sveere, far du méaske
det resultat du vil have. Men du far ikke evnen. Og evner
er dine for evigt. De bor i din hjerne og dine haender. Ingen

kan tage dem fra dig.

Brug dit mandskab til at hjelpe dig med at leere. Bed dem
forklare ting. Sperg dem “hvorfor virker det?” Bed dem
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tjekke dit arbejde, efter du selv har prgvet. Men bed dem

ikke om at laere for dig. Den del er din.

Avelse Ggr Din Hjerne Staerkere

Teenk pa din hjerne som en muskel. Hver gang du lgser et
sveert problem, bliver den muskel lidt steerkere. Hver gang
du kzemper og finder ud af noget, danner din hjerne nye

forbindelser.

Hvis du aldrig lgfter noget tungt, fordi dit mandskab baerer
alt for dig, bliver dine arme svagere. Din hjerne fungerer pa

samme made. Hvis du aldrig taenker over sveere problemer,
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fordi dit mandskab klarer al teenkningen, bliver din hjerne

doven.

De bedste kaptajner holder sig i form. De bruger mandska-
bet til det tunge slaeb, men de klatrer stadig selv op i masten
nogle gange. De binder stadig deres egne knob. De laeser
stadig stjernerne om natten, selvom Compass er lige der med
et kort.

Hvorfor? Fordi Compass en dag maske tager fejl. Kortet
mangler maske. Mandskabet er maske ikke i naerheden. Og
nar den dag kommer, skal kaptajnen vide, hvordan man

sejler.

Hold dig skarp. Bliv ved med at gve. Dit mandskab er et

veerktoj, ikke en erstatning for din egen fantastiske hjerne.

Hvornar Du Skal Bede om Hj=lp, og Hvor-
nar Du Selv Skal Gdre Det

Her er en god made at teenke over det:

Bed dit mandskab, nar:

e Opgaven er stor og ville tage dig lang tid.

e Du ved preecis, hvad du vil, og kan forklare det klart.

e Du kan tjekke arbejdet, nar de er feerdige.

e Du har allerede prgvet denne slags opgave for og forstar

den.

Ggr det selv, nar:

e Opgaven er bitte lille og hurtig.
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e Du er stadig ved at laere, hvordan man ggr det.

e Det kraever dit personlige touch — som fglelser, kreativitet
eller omsorg.

e Du ikke kan forklare, hvad du vil, klart nok.

De klogeste kaptajner skifter mellem “mandskabstid” og
“mig-tid” hele dagen. De er ikke for stolte til at bede om
hjeelp. Men de er heller ikke for dovne til at ggre tingene selv.

Kaptajnens Log: Den Gang Jeg Glemte

Hvordan

Jeg var blevet sa vant til at bede Rusty binde knobene, at
en dag, da Rusty var optaget, rakte jeg efter et tov og... frgs.
Jeg kunne ikke huske, hvordan man binder et pzelestik. Jeg
plejede at binde dem i sgvne! Men jeg havde ikke gjort det

i maneder.

Det tog mig ti pinlige minutter at finde ud af det igen. En

forbipasserende mage sa meget dgmmende pa mig.

Derefter lavede jeg en ny regel for mig selv: hver dag ggr
jeg mindst én ting i handen. Bare for at holde mine evner
skarpe. Mandskabet klarer resten. Men kaptajnen glemmer

aldrig at sejle.

Prov Det!

Veelg noget, du er ved at laere lige nu — et matematikemne,

en tegnefaerdighed, en sport, hvad som helst.
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Prgv at ggre det pa to mader:

1. Forst, bed nogen (eller en computer) om bare at give dig
svaret eller gore det for dig. Hvordan fgles det?

2. Prov sa at ggre det selv, ogsa selvom det er sveert. Bed

om hints hvis du gar i sta, men bed ikke om svaret.

Hvilken made leerte dig mest? Hvilken made foltes bedst, da
du endelig fik det rigtigt?

Den stolte fglelse, nar du finder ud af noget pa egen hand?

Det er hvad det vil sige at veere kaptajn.
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Kaptajn over en Flade

Indtil nu har du veeret kaptajn pa ét skib med et lille
mandskab. Men hvad nu, hvis opgaven er virkelig, virkelig

stor?
Hvad nu, hvis du skal udforske tre ger pa samme tid?

Du kan ikke sejle til tre steder pa én gang. Men du kan sende
tre skibe.
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Flere Skibe, Mere Fart

Forestil dig, at du skal ggre klar til en stor rejse. Der er tre

opgaver:

1. Reparér sejlene.
2. Last maden.

3. Tegn kortene.

Hvis ét mandskabsmedlem udfgrer alle tre opgaver, én efter
én, tager det hele dagen. Men hvis du har tre mandskabs-
medlemmer, der hver klarer én opgave pa samme tid? Sa er
I feerdige til frokost.

Det er magien ved at arbejde parallelt. I stedet for at ét skib
klarer alting, har du en lille flade. Hvert skib handterer én
del af missionen. De arbejder alle pa samme tid. Nar de er

feerdige, seetter du brikkerne sammen.
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Men Her Kommer det Svaere

Flere skibe betyder mere at holde styr pa. Du kan ikke bare
sende tre skibe af sted og habe pa det bedste. Du skal sgrge

for, at de ikke sejler ind i hinanden!

Hvad nu, hvis Rusty laster mad pa Skib A, men Echo ogsd
laster mad pa Skib A? Sa har du dobbelt sa meget mad pa
ét skib og ingenting pa de andre to. Sikke et rod!

Kaptajnens vigtigste opgave med en flade er koordinering.
Det betyder, at hvert skib skal vide:

e Hvad deres opgave er.
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e Hvad der ikke er deres opgave.

e Hvordan deres del passer sammen med de andre dele.

Hemmeligheden er at finde opgaver, der ikke gar i vejen
for hinanden. At reparere sejl og laste mad er to separate
opgaver. De bruger forskellige dele af skibet. Forskellige
forsyninger. Forskellige evner. De kan forega pa samme tid

uden problemer.

Men “reparér sejlene” og “mal masten” kan ikke ske pa
samme tid — fordi begge kraever, at nogen klatrer op ad den
samme mast! Dem ville du hellere klare den ene efter den

anden.

At Dele Arbejdet Op

For du sender din flade af sted, skal du taenke grundigt over,
hvordan du deler opgaven op. Sparg dig selv:

Kan disse dele klares hver for sig? Hvis Rusty ikke
behgver at vente pa Echos arbejde, og Echo ikke behgver at
vente pa Compass, kan de alle arbejde pa samme tid. Det

er en fantastisk opdeling!

Er der nogen dele, der afthsenger af hinanden? Hvis
Echo skal bruge kortene, for hun kan navigere, sa skal

kortene veere feerdige forst. Den del skal komme fgr de andre.

Har nogen brug for de samme vaerktgjer? Hvis to
mandskabsmedlemmer begge har brug for den eneste ham-

mer pa skibet, ma nogen vente. Planlaeg ud fra det.
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At dele arbejdet godt op er en af de sveereste dele af at veere

fladekaptajn. Men det er ogsa en af de mest kraftfulde ting,

du kan leere.

At Satte Brikkerne Sammen

Hvert skib kommer tilbage med sin del af missionen klaret.

Nu skal du seette det hele sammen.

Nogle gange er det nemt. Skib A har maden. Skib B har
kortene. Skib C har friske sejl. Intet overlapper. Alting

passer sammen som puslespilsbrikker. Smukt!
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Men nogle gange passer brikkerne ikke helt. Skib A &ndrede
maden, lasten er organiseret pa. Skib C flyttede noget last
for at gore plads til sejlene. Nu er lastomradet et rodet rod,

fordi begge skibe ryddede om pa forskellig vis.

Nar det sker, ma kaptajnen traede til. Du kigger pa begge
planer, finder ud af hvad der passer, og laver én endelig
udgave, der virker. Det er noget, kun du kan ggre. Dit
mandskab kan udfgre arbejdet, men du forstar det store
billede.

Dit Job Bliver Stgrre

Nar du gar fra ét skib til en flade, sendrer dit job sig. Du

sejler mindre og planlegger mere.

Med ét skib hjalp du maske til med at skrubbe dackket nogle
gange. Med en flade er du for travlt optaget af at sgrge for,

at alle skibene sejler i den rigtige retning.

Det er helt normalt. Som kaptajn over en flade er din vig-
tigste evne ikke at sejle — den er at tenke. Teenke over, hvad
der kan ske pa samme tid. Taenke over, hvad der skal ske i

raekkefglge. Taenke over, hvordan brikkerne passer sammen.

Du bliver mere som en treener end en spiller. En traener lgber
ikke rundt pa banen. En traener kigger pa hele kampen, ser
det store billede og forteeller hver spiller, hvor de skal hen.
Det er dig, Kaptajn.
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Hold af Kaptajner

Her er ét niveau mere at taenke over. Hvad nu, hvis du ikke

er den eneste kaptajn?

I rigtig store projekter kan der veere et helt hold af kapta-
jner. Hver kaptajn har sit eget mandskab og sit eget skib.
Sammen klarer holdet en mission, der er for stor til nogen

enkelt kaptajn.

Nar et hold af kaptajner arbejder sammen, har de brug
for de samme ting, som dit mandskab har brug for: klar
kommunikation, gode regler og en falles plan. Regelbogen

er endnu vigtigere nu, fordi hver eneste kaptajns mandskab
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leeser den. Hvis regelbogen er god, ggr hvert skib tingene
pa samme made. Hvis regelbogen er rodet, er hvert skib

anderledes, og intet passer sammen.

De bedste hold deler, hvad de leerer. Nar én kaptajn opdager
et nyt trick, forteeller de det til de andre. Nar én kaptajn
laver en fejl, deler de historien, sa ingen andre laver den

samme. Sadan bliver et hold bedre sammen.

Hvor Mange Skibe Er for Mange?

Her er en overraskelse: flere skibe er ikke altid bedre.

Hvis opgaven er lille, er det faktisk langsommere at sende
tre skibe end at sende ét. Hvorfor? Pa grund af al den ekstra
planleegning! Du skal dele arbejdet op, briefe hvert mand-
skab, holde @gje med hvert skib og saette brikkerne sammen
til sidst. For en lille opgave tager planlaegningen leengere tid

end bare at klare opgaven med ét mandskab.

En god fladekaptajn ved, hvornar han skal sende hele fladen,
og hvornar han bare skal sende ét skib. Fladen er til store
missioner med dele, der kan foregd pa samme tid. Et skib er
til alt andet.

Kaptajnens Log: De Tre Skibes Katastrofe

Jeg havde en simpel opgave. Byg en ny kaj til havnen. Jeg

besluttede at veere smart og bruge alle tre skibe.
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Skib A skulle bygge venstre side af kajen. Skib B skulle bygge
hgjre side. Skib C skulle bygge gangbroen, der forbinder

dem.
Lyder godt, ikke? Forkert.

Skib A byggede deres side en meter hgj. Skib B byggede
deres side halvanden meter hgj. Da Skib C forsggte at
forbinde dem med en gangbro, haeldede den. Desuden brugte
Skib A runde pzle, og Skib B brugte firkantede pale, sa

intet passede sammen.

Jeg burde have aftalt hgjden og stilen, for jeg sendte dem
af sted. I stedet brugte jeg hele eftermiddagen pa at bygge

kajen om selv.

Nogle gange slar ét skib, der arbejder omhyggeligt, tre skibe

ien fart.

Prov Det!

Find to venner eller familiemedlemmer. Giv alle den samme
opgave: tegn et hus. Men I ma ikke tale sammen, mens I

tegner!

Nar I er feerdige, prov at kombinere de tre tegninger til ét
billede. Passer husene sammen? Er de lige store? Samme
stil?

Prgv nu igen. Denne gang bruger I to minutter pa at
planlegge sammen fgrst. Bliv enige om stgrrelsen, farven og

stilen. Tegn derefter hver for sig.



Det Agentiske Mandskab: Borneguide 89

Gik det bedre anden gang? Det er kraften i koordinering!
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Ga Ud og Byg Noget

Du klarede det, Kaptajn. Du har leert en masse.

Du ved, hvordan du mgder dit mandskab, og hvad der ggr
hver af dem specielle. Du ved, hvordan du tjekker deres
arbejde og holder tingene sikre. Du ved, hvordan du giver
klare ordrer og skriver en god regelbog. Du har hgrt histo-
rierne om, hvad der kan ga galt — og du ved, hvordan du

héndterer det. Du ved, hvornar du skal bede om hjzlp, og
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hvornar du selv skal ggre tingene. Du ved endda, hvordan

man styrer en hel flade.

Det er ret imponerende for en i din alder.

Mandskabet Skifter. Skibet Bliver.

Her er én sidste ting, jeg gerne vil have dig til at huske.

Dit mandskab vil skifte. Nye hjelpere vil dukke op. De vil
vaere hurtigere, klogere og bedre til deres job. Det mandskab,
du arbejder med i dag, vil ikke vaere det samme mandskab,
du arbejder med naeste ar. Det er helt okay. Sadan skal det

veere.
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Men skibet bliver. Skibet er dit projekt — den ting, du bygger.
Dine regler, dine planer, dine idéer. Mandskabet kommer og

gar, men skibet er dit.

Og du bliver. Du er kaptajnen. Du var kaptajnen, da du
begyndte denne bog, og du vil vaere kaptajnen leenge efter,
du lukker den. Veerktgjerne vil skifte. Hjselperne vil skifte.
Men du — din hjerne, din nysgerrighed, dit hjerte — det er
den del, der betyder mest.

Du Behogver Ikke Tilladelse

Du behgver ikke at veere voksen for at begynde at bygge
ting. Du behgver ikke en fancy computer. Du behgver ikke
at vide alt fgrst.

Du skal bare vaere nysgerrig. Stil et spgrgsmal. Prgv noget.
Se hvad der sker. Hvis det gar i stykker, find ud af hvorfor.
Hvis det virker, find ud af hvorfor det ogsa.

De bedste kaptajner i historien var ikke dem, der ventede
pa perfekt vejr. Det var dem, der hejste sejlet og fandt ud

af vinden undervejs.
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En Sidste Ordre, Kaptajn

I aften — ikke i morgen, ikke i naeste uge, 7 aften — prgv noget
nyt. Stil en computer et spgrgsmal, du har gaet og undret
dig over. Byg noget smat. Skriv en historie og bed en Al om
at hjelpe dig med at ggre den bedre. Tegn et billede og se,

hvad der sker, nar du beskriver det for en hjelper.

Start i det sma. Se, hvad dit mandskab kan. Leer af fejlene.

Prov sa noget storre.

Dit mandskab er klar. Dit skib venter. Havet er stort og

fuldt af ger, ingen har udforsket endnu.

Ga ud og byg noget, Kaptajn.
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God vind og medstrom.
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Til mine bgrn —
I er det bedste mandskab, jeg nogensinde har haft.
Alt dette var for jer.
Altid.
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