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FORBEREDELSE

I denne koreplan bliver du som ordstyrer guidet i at styre dialogen
frem mod resultater, der fungerer hos jer og kan skabe storre
trivsel fremover.

Koreplanen egner sig til en dialog af ca. 30 minutters varighed
for 4-16 deltagere. Dialogen kommer til at foregd i plenum.
Koreplanen er vejledende, og du er velkommen til blot at bruge
den som inspiration.

INDEN DIALOGEN

1 Download og lees Introduktion til Trivsel pa spil

2 Velg den dialog, der er mest relevant for jer

3 Download materialet til den valgte dialog — vis det pa en skeerm,
eller print eksemplarer til deltagerne

4 Lees koreplanen og materialet til den valgte dialog igennem

5 Serg for at have et ur og en tavle til radighed.

OM ROLLEN SOM ORDSTYRER

Et af dialogens hovedformadl er at skabe storre forstaelse for andres
synspunkter, og som ordstyrer er det en fordel, hvis du gar forrest i
at veere nysgerrig, lyttende og dben over for forskellige syn pa den
samme sag.

Som ordstyrer skal du guide deltagerne igennem dialogen og serge
for, at I far en god proces og kommer i mal med et felles resultat
inden for den afsatte tid. Som ordstyrer er det derfor i orden at
afbryde deltagere, hvis de taler for laenge, eller hvis der er behov
for, at andre kommer til orde.
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HVAD ER TRIVSEL=SPIL

Trivsel pa spil er et dialogveaerktej, der giver alle skolens
voksne parter (leerere, foraeldre, de storre elever samt skole-
ledelsen og -bestyrelsen) mulighed for at tale sammen ind-
byrdes og/eller med hinanden om, hvordan man skaber
samver med gode relationer i og omkring skolen. Formalet
med Trivsel pa spil er at forebygge vanskelige situationer
ved at skabe forstaelse for forskellige synspunkter og et godt
udgangspunkt for at agere konstruktivt og positivt over for
hinanden fremover.

I dialogen bliver deltagerne preesenteret for et fiktivt hverdags-
dilemma, hvor der er forskellige syn pa sagen og forslag til,
hvordan man lgser det. Deltagerne skal forholde sig til syns-
punkter og lesningsforslag og afslutningsvist na frem til en
lpsning, som de vil trives med, sdfremt situationen skulle
opsta for dem i virkeligheden. Deltagerne skal i feellesskab
formulere den endelige losning, samt hvad man selv og andre
kan gore for at stotte op om lgsningen fremover.

Der er 15 dialoger med hver sit dilemma at veelge imellem.
Laes evt. mere i Introduktion til Trivsel pa spil.
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A FORTAZL OM DAGSORDENEN (5 MIN.)

1. Fortzl deltagerne om formalet med dialogen, fx:

“Trivsel pa spil” handler om at skabe afszttet og ram-
merne for godt samvzeer og at fa storre forstaelse for
forskellige synspunkter pa et emne. Habet er, at en god
dialog kan foregribe misforstdelser og vanskelige situa-
tioner, der kan udvikle sig til konflikter.

Vi kan have forskellige syn pa emnet, og det handler
ikke ngdvendigvis om at blive enige, men om at
lytte til hinanden og forsta hinandens forskellige
holdninger.

Suppler evt. efter behov med uddrag fra
Introduktion til Trivsel pa spil.

Udlever evt. materialet til den valgte
dialog til deltagerne.
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2. Fortal deltagerne om dialogens forleb:

Dialogen tager ca. 30 minutter at gennemfore. I preesenteres
forst for et dilemma. Et dilemma er kendetegnet ved, at der
ikke findes én rigtig losning. Dilemmaet, vi skal tale om i
dag, hedder °... (lees overskriften op).

Til dilemmaet heorer forskellige synspunkter, som I skal
gennemga et for et. Her skal I prove at forholde jer til syns-
punktet: det handler ikke om at kategorisere det som rigtigt
eller forkert, men om at vere nysgerrig og diskutere, hvilke
fordele og ulemper der ligger i hvert synspunkt.

Nar synspunkterne er besogt, skal vi forestille os, at en lig-
nende situation sker for os i fremtiden, og vi skal beslutte,
hvad vi synes er en god lgsning pa dilemmaet. I fir tre los-
ningsforslag, men I kan ogsa velge et helt fierde, som I selv
formulerer.

Det lgsningsforslag, som vi trives bedst med, udfylder jeg og
sender ud til jer efterfelgende.
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A

FORTZL OM DAGSORDENEN (5 MIN.)
(FORTSAT)

3. Fortzl deltagerne om din rolle som ordstyrer:

Som ordstyrer sorger jeg for, at vi nar igennem forlebet pa
den tid, der er afsat. Jeg vil gore mit bedste for, at alle, der
har noget pa hjerte, kommer til orde.

Jeg haber, at I vil bidrage til, at vi kommer igennem dialogen
pé den afsatte tid ved at afgive korte svar og undga genta-
gelser, og jeg vil tillade mig at afbryde, hvis det kommer til at
knibe med at holde tiden.
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LS DILEMMAET OP FOR DELTAGERNE (2 MIN.)

LAS ALLE SYNSPUNKTERNE OP FOR DELTAGERNE
(6-10 MIN.)

Hor, hvilke fordele og ulemper deltagerne ser ved det forste
synspunkt (ca. 3 min.). Laes evt. synspunktet op igen, hvis
der er behov for det.

Gentag proceduren med resten af synspunkterne (ca. 3
min. pr. synspunkt).

Deltag gerne selv i dialogen pa lige fod med de andre
deltagere.
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FIND EN FAELLES LASNING (5-10 MIN.)

Nu beveger vi os vaek fra det fiktive dilemma, og vi skal
prove at finde en losning, der kan galde for os, hvis en
lignende situation skulle opsta i fremtiden. Der er allerede
angivet tre losningsforslag, men det er helt i orden selv at
formulere en lgsning, hvis ingen af de tre er optimale for os.

Laes de tre losningsforslag op og her, hvilken lesning deltagerne

heelder mod, eller om de har et alternativt lesningsforslag (3-5 min.).

Deltag gerne i dialogen pa lige fod med de andre deltagere.

Notér jeres losning pa tavlen.

TRIVSEL PA SPIL KOREPLAN TIL KORT DIALOG SIDE 5 AF 6

TRIVSEL=SPIL

Hvis deltagerne ikke kan blive enige om en lesning,
kan en af folgende metoder benyttes (5 min.):

1 Kompromis: Prov, om I kan formulere en losning, hvor
alle parters holdninger s& vidt muligt bliver tilgodeset.

2 Tal for dig selv: Bed en reprasentant for hvert lesnings-
forslag forklare, hvorfor de mener, at netop dén los-
ning skal vaelges. Lad herefter resten af gruppen afgore,
hvilken lgsning I veaelger.

3 Anerkend forskellighederne. Konstater, at der ikke kan
opnas fuld enighed, men at I nu kender til hinandens
forskellige synspunkter. Synspunkterne bliver noteret, og
det kan derfor blive lettere fremover at tage hensyn til
hinanden og derved bakke op om fellesskabet.



KOREPLAN TIL KORT DIALOG

FIND HANDLINGER, DER ST@TTER OP OM DEN
i VALGTE L@SNING (5 MIN.)

Her til sidst skal vi preve at notere, hvad man selv kan gore
for at stotte op om vores lgsning, og hvad andre kan gore.

Lav én kolonne til forslag til “Hvad kan jeg gore?” og mindst én til
andre relevante roller (se forslag pa s. 6 i materialet) pa tavlen.
Notér undervejs de handlinger, der er bred enighed om.

Mange tak for alle jeres input. Jeg vil notere vores lesning
og handlinger i “Trivselskortet” (s. 6 i materialet) og sende
ud til jer efterfolgende. Tak for nu!
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EFTER DIALOGEN

Udfyld den felles lasning/jeres forventningsafstemning samt
handlinger pa “Trivselskortet” (s. 6 i materialet), og send ud
til deltagerne.

Inddrag evt. andre relevante parter i, hvad I er kommet frem til.
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