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Indledning

Etik og svigt

Motivationen bag projektet er i fgrste reekke de enkeltsager, der i 2007-
2008 fyldte en del i medierne, fra sagen om Strandvaenget i Nyborg og
frem. For os at se, fremgik det her tydeligt, at medarbejderne enten
manglende kompetencerne til, eller simpelthen havde opgivet, at
handtere socialpaedagogikkens mange dilemmaer pa en hensigtsmaessig

made.

Overordnet har hensigten med projektet vaeret at udvikle en bevidsthed
om den snaevre sammenhang mellem etisk refleksion og den
socialpaedagogiske praksis. Vi er klar over, at s3 eklatante svigt, som
udsendelsen om Strandvaenget i Nyborg og flere andre siden har
dokumenteret, mere er undtagelsen end reglen. Vi er ikke desto mindre
af den opfattelse, at etiske dilemmaer er et grundvilkar i alt psedagogisk

arbejde.

I det socialpaedagogiske arbejde med samfundets mest udsatte og
sarbare er behovet for etisk refleksion og etisk reflekteret adfzerd sat pa
spidsen. Vores projekt er mgntet pa at imgdekomme dette behov. Med
Inklusia - socialpaedagogernes dilemmaspil far socialpaedagoger mulighed
for at reflektere over praksis og udvikle deres kompetencer til at
identificere, klarleegge og handtere dilemmaer i deres paedagogiske

praksis.

"Sociale navigatgrer”

En anden del af motivationen bag projektet er at formidle og profilere den
socialpaedagogiske profession pa en ny og anderledes made.
Socialpaedagogikken adskiller sig ved at have en omfattende og meget

tydelig etisk dimension. Dens udgvere, socialpeedagogerne, er “sociale
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navigatgrer”, der dagligt skal mestre den sveere balancegang mellem
etiske, moralske, faglige og ressourcemaessige krav og veerdier -
eksempelvis balancegangen mellem den enkelte borgers rettigheder og

selvbestemmelse og den professionelles faglighed og omsorgspligt.

Den etiske dimension i den socialpaedagogiske profession skal bringes
tydeligere frem i lyset. Den viser nemlig, hvor grundleeggende vigtig
socialpeedagogernes indsats er: De arbejder med og for, at borgere med
behov for szerlig hjaelp og stgtte kan skabe et godt og meningsfuldt liv.
Det kan bidrage til at hgjne professionens anerkendelse og indflydelse i
det omgivende samfund, ligesom det giver professionen og dens tilbud en

konstruktiv platform for rekruttering og fastholdelse af medarbejdere.

Projektets mal

Formalet med projektet har vaeret at udvikle et laeringsspil, der kan
anvendes som kompetenceudvikling for socialpaedagoger, der arbejder
med borgere med udviklingshaemninger, og som formidling af den

socialpaedagogiske profession.

Malet med projektet har veeret for det farste at udvikle et laeringsspil,
som socialpaedagogiske praktikere kan anvende til at udvikle deres
kompetencer til at etablere, fastholde og forbedre en refleksiv relation til
egen praksis, og derigennem blive bedre til at handtere de etiske
dilemmaer, som altid vil vaere en integreret del af det socialpaedagogiske

arbejde.

For det andet at formidle og synligggre de etiske aspekter af den
socialpaedagogiske profession pa en fagligt udfordrende og underholdende

made.

For det tredje at hervaerende rapport og den gvrige formidling af projektet
kan veere til inspiration for den socialpadagogiske praksis og udviklingen

af professionen mere generelt.
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Og for det fjerde at udvikle et koncept, der senere kan anvendes som
skabelon for udvikling af laeringsspil tilpasset andre malgrupper og
specialer inden for det socialpaedagogiske omrade (psykiatri, misbrug
m.fl.) - gerne i samarbejde med faglige organisationer,
interesseorganisationer, uddannelsessteder og andre aktgrer og

interessenter inden for omradet.

Tak

Projektet har modtaget stgtte fra BUPL's og Socialpaedagogernes
Forsknings- og Udviklingsfond og FOA’s Paedagogiske Udviklingsfond —
PUF. Projektet har modtaget yderligere stgtte fra Hulegarden, JAC
Sydvest og Treklgveret. En seerlig tak til socialpeedagoger og ledere fra
Hulegdrden, JAC Sydvest og Treklgveret for et forbilledligt og laererigt

samarbejde om udviklingen af Inklusia.
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Indhold og metode

Appreciative inquiry

Vi har i hele udviklingsfasen taget afszet i en anerkendende tilgang -
Appreciative Inquiry - hvor vi har bygget videre pa de gode, produktive
erfaringer, som de socialpaedagogiske deltagere i projektet er i besiddelse

af.

Ved at f& det paedagogiske personale til at italessette og gengive deres
erfaringer med de etiske dilemmaer, de mgder i deres hverdag, har vi
bygget videre p& de ressourcer, ogsa de uartikulerede, der ggr, at det
paedagogiske arbejde ofte lykkes. Igennem denne italeszettelse af viden
er savel gode som mindre gode erfaringer blevet formuleret som en
sammenhangende viden og fortaelling, hvor succeser og fejltagelser

kommer til syne.

Malet har hele tiden vaeret at ggre socialpaedagogernes viden og erfaring
til eksplicit formuleret viden og erfaringer i form af indhold, forslag og

cases til spillet.

Paadagogisk dgmmekraft og etiske dilemmaer

Vi forstar paedagogisk demmekraft som en institutionelt, fagligt og
individuelt forankret ressource og erfaringskompleks. Det er den
dgmmekraft, socialpaedagogen anvender i svaere situationer og dilemmaer
i den socialpaedagogiske praksis. Det er derfor vigtigt, at den
socialpaedagogiske demmekraft er forbundet med lovgivningen og de
regulative normer pa omradet. Det vil her sige Serviceloven,
professionens etiske vaerdigrundlag, konventioner, lokale
kvalitetsstandarder og vaerdigrundlag, som socialpaedagogerne arbejder
ud fra i deres tilbud.
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Udviklingen af spillet har veeret struktureret ud fra en indledende analyse
af socialpaedagogikkens grunddilemmaer - eksempelvis borgerens

selvbestemmelse over for den professionelles omsorgspligt.

Vi har ligeledes kunne traekke pa omfattende projekt- og praktisk erfaring
i styre- og projektgruppen, hvor flertallet har arbejdet med etik, veerdier

og dilemmaer i socialpaedagogikken i mange forskellige sammenhaenge.

I spillets udviklingsfase har vi sggt at fa udfoldet grunddilemmaerne i en
reekke dilemmaer fra socialpaedagogernes praksis, der belyser
grunddilemmaernes aspekter og konsekvenser i forskellige konkrete

situationer.

Man kan overordnet sige, at vi pa seminarerne har faet sat praksis og
konkrete oplevelser pa dilemmaerne i og med deltagernes viden,

erfaringer og cases.

En vigtig del af udviklingsfasen har vaeret, at spillets dilemmaer er
repraesentative. Det har omfattet en klarlaegning af de dilemmaer, der
hyppigst forekommer i praksis, de situationer de opstar i, og de
dilemmaer der af personalegrupperne betragtes som de mest centrale,

herunder de mest udfordrende og svaereste at handtere.

Samtaleinterview i grupper

Udviklingsfasens fire udviklingsseminarer er blevet afviklet som en
kombination af ideudvikling, refleksion og diskussion ud fra praksis i
grupper og plenum. Seminarerne er overordnet set blevet afviklet som
dialogbaseret interview og samtale i grupper. En krydsning mellem

samtaleinterviewet og ekspertinterviewet i grupper.

Vi har benyttet to interviewstrategiske metoder; fortaelling og positiv
fiksering. Fortzellingen er effektiv til ny-viden-om interview, og har

saledes veeret en hensigtsmaessig metode til at arbejde med spillets
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indhold og cases ud fra personalegruppernes viden og erfaringer. Med den
positive fiksering har vi vaeret i stand til at ga i dybden med og afgresense

relevante udsagn, erfaringer og cases.

Laeringsspil

Et spil er “et system hvor spillere indgar i en kunstigt skabt konflikt, der
er fastlagt af regler, og som munder ud i et maleligt resultat”. Det bliver
mere konkret, ndr vi afgraenser til lzeringsspil, hvor spillets
laeringsmaessige aspekt naturligvis betones: "Et laeringsspil er et
spilfeenomen, der er designet ud fra eksplicitte laeringsmal, og som kan

anvendes til at stgtte bestemte laereprocesser.”

Forskellen pa spil og leeringsspil gar pa deres primaere fokus.
Succeskriteriet for laeringsspil er laering og tilegnelse af kompetencer. For
spil geelder det, at hvis spillerne fgler sig underholdt, sa har spillet gjort
sin pligt. Det er vigtigt at understrege, at vi med Inklusia har sggt, at
spillet rummer de underholdende spilelementer, samtidig med at der er et

klart mal om lzering og tilegnelse af kompetencer.

Spil og leeringsspil har det tilfeelles, at de kan skabe et engagement hos
spilleren. Og det er dette engagement, der er interessant, ogsa i forhold
til Inklusia: At skabe et nyt og anderledes rum, hvor socialpaedagogiske
praktikere sammen med kolleger kan reflektere over og diskutere svaere
situationer og dilemmaer fra praksis - og hvordan man bedst handterer

dem.

Design og spiludvikling

I udviklingen af spillet har en af de store udfordringer vaeret at skabe,
forudse og forsta spillernes oplevelse af den fiktion, vi forsgger at skabe.
Der er ingen ‘verden’ eller virkelighed inde i spillet, den skal spilleren selv
forestille sig. Det er baggrunden for, at store dele af spillet er blevet
udviklet i teet samarbejde med socialpaedagoger og ledere, der arbejder

professionelt med borgere med udviklingshaamninger.
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Processen med design og spiludvikling har veeret inddelt i to faser:
= Udvikling af spillets gameplay, forlgb og indhold

» Grafik og visuel identitet

Udvikling af spillets gameplay, forlgb og indhold

Gameplay, forlgb og indhold er vigtige elementer i opbygningen af en
bevidsthed om spillet som en midlertidig virkelig verden for spillerne.
Reglerne skaber en ramme for handlingsmuligheder, men de skal
samtidig udfordre spillerne. Vel at maerke pa en made, som spillerne
bryder sig om. Reglerne skal vaere til at forsta og skal vaere medvirkende
og understgttende i forestillingen om en fiktiv verden. Reglerne som
ramme heaenger derfor sammen med idéen om spillet og spillets

malgruppe.

Hensynet til malgruppen er en vigtig grund til, at projektet har indeholdt
sa stort et element af inddragelse i form af et teet samarbejde med
spillets malgruppe, ikke mindst i forhold til udvikling, afpr@vning og test af

spillet pa udviklingsseminarerne.

Grafik og visuel identitet

Spillets fysik’ og visuelle identitet er dets ansigt udadtil, og det er det,
spilleren mgder allerfgrst. De visuelle virkemidler fortolkes af spilleren pa
en helt anden, umiddelbar made end almindelig tekst, og de udggr derfor
en langt mere direkte og effektiv formidling af spillets budskab og
hensigt. Visuel identitet udggr en helhed, som omfatter alt med

signalvaerdi: logo, farver, skrift, grafisk stil m.m.

Designet gar efter en oplevelse og en genkendelighed hos spillerne. Det
skal udtrykke vaerdier og holdninger. Den visuelle identitet skal gerne
afspejle den socialpaedagogiske professions selvforstaelse og spillernes

opfattelse af egen praksis, indsats og faglige identitet. Endelig er der
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blevet lagt vaegt pa, at spillets design er flot og inspirerende at kigge pa -

sa det skaber lyst til at blive spillet.

Afprgvning og test af spillet

Afprgvning og test af spillet er sket fortigbende pa de fire
udviklingsseminarer. Her har fokus veeret rettet mod, hvordan
malgruppen vurderer spillet, herunder observation og undersggelse af

hvordan spillet:

= opleves og vurderes - savel indholds- som formmaessigt
= fungerer i praksis, og om det virker efter hensigten
» opfylder gnsket om umiddelbar relevans for malgruppen

» skaber umiddelbar veerdi for malgruppen

Vi har i udviklingsfasen veeret inspireret af fokusgruppen som metode til
at undersgge, hvorledes spillerne forholder sig til spillet. Fokusgrupperne
har veeret styret af moderator (spiludviklere, koordinator og projektleder),
som sgrger for, at deltagerne forblev fokuseret, og at dialogen var

konstruktiv i forhold til at vurdere spillets kvaliteter.

Idéen med fokusgrupperne har veeret, at vi bestemmer fokus, mens
deltagerne selv skaber indholdet. Det har sdledes vaeret
socialpaedagogernes egen oplevelse, der definerede fokus. Moderatorerne
har efterfglgende identificeret en raekke nedslagspunkter, der har dannet

basis for neermere undersggelser, justering og tilpasninger af spillet.
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Inklusia - socialpaedagogernes dilemmaspil

Spillets inventar
Inklusia bestar af en spilleplade, vaerdikort, casekort og spilleregler.
Spillet praesenterer spillerne for etiske dilemmaer i form af casekort, der

afspejler den socialpeedagogiske praksis.
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Casekort til Inklusia
Spillet indeholder 25 casekort, der er inddelt i fem kategorier. De fem
kategorier er: Borger, Pargrende, Kolleger, Ledelse og Omgivende

samfund. Kategorier og casekort er valgt og udarbejdet ud fra kriterierne:

* Genkendelse og relevans: Malgruppen skal kunne genkende

situationer og identificere sig med aktgrer i casene.

* Retning og fremtidig indsats: Casene skal pege i den retning,

social-paedagogikken bevaeger sig.

* Repreesentative: Casene skal vaere deekkende for praksis ude i
tilbuddene.
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» Centrale og vigtigste: Casene skal komme omkring de vigtigste,

mest centrale dilemmaer i socialpaedagogikken.

I spillets fgrste fase skal spillerne afdaekke dilemmaet, for dernaest i
anden fase at na frem til, hvordan dilemmaet bedst kan handteres. Spillet
afsluttes med en kort refleksionsfase, hvor spillerne far mulighed for at
seette deres diskussion og handtering af dilemmaet i forhold til egen

praksis.

Inklusias spilleplade

Spillets to grgnne cirkler er afdaekningsfasen, hvor spillerne kortleegger
dilemmaet og bliver enige om, hvilke veerdier der er pa spil i dilemmaet.
Den gule cirkel er handteringsfasen, hvor spillerne ud fra afdeekningen
finder den bedste made at handtere dilemmaet pa. Det rgde felt i midten
markerer spillets afsluttende refleksionsfase, hvor dilemmaet sattes i

forhold til spillernes egen praksis.
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Inklusias veerdikort

@
@ Omsorg

Selvbestemm

@ -

Veaerdighed

Spillet har tolv veerdikort hver med et veerdibegreb patrykt. Begreberne
dekker de centrale veaerdier i socialpsedagogisk arbejde. Veaerdikortene
anvendes til at beskrive dilemmaet. Der er ét blankt vaerdikort, hvor et
veerdiord kan skrives pa, hvis spillerne kommer p& en veerdi, som de

synes skal med i afdaekningen af dilemmaet.

Kortene tages i brug, nar en spiller synes, at et bestemt vaerdikort er
relevant. Spilleren tager kortet, begrunder hvorfor det er relevant i
forhold til dilemmaet og laegger det ind pa en af de otte pladser i den
yderste, grgnne cirkel pa spillepladen.

Nar spillerne er ndet til enighed om de otte vaerdikort, der nu ligger i den
ydre, grgnne cirkel, er naeste trin at afdaekke dilemmaet yderligere. Ud fra
de valgte veerdikort skal spillerne prioritere de fire vaerdikort, der bedst

beskriver dilemmaet, og flyt dem indad i den naeste, grgnne cirkel.

De fire inderste veerdikort udggr spillernes indkredsning af dilemmaet. Pa
baggrund af kortene skal spillerne i faellesskab finde frem til den bedst
mulige handtering af dilemmaet. Mens spillerne forklarer, hvordan de
bruger veerdierne i handteringen, flyttes de fire vaerdikort ind i den gule
indercirkel. P& denne made sikres det, at dilemmaet handteres ud fra

spillerens afdeekning af det.
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Etiske dilemmaer
Kernen i Inklusia er etiske dilemmaer i socialpadagogisk arbejde, og
hvordan man fgrst kortlaegger og dernsest handterer dilemmaerne bedst

muligt. Lad os begynde med en case:

”Morten vil til demonstration”

Morten bor pa det bosted, hvor | arbejder.

Gennem lang tid har | forsggt at motivere Morten

til at komme lidt ud og deltage i nogle aktiviteter
—indtil videre uden held.

Morten har nu besluttet sig for, at han gerne vil deltage
i en demonstration.

Men Morten er ikke tryg ved at tage af sted alene,

og han vil derfor gerne fglges af en medarbejder.
Demonstrationen er arrangeret af det danske nazistparti
og er til fordel for nazismen.

Hvad gar I?

Casen er fra det virkelige liv - et etisk dilemma fortalt af en leder pa et
dggntilbud. Et dilemma som lederen befandt sig i, da han for ar tilbage

arbejdede som socialpaedagog.

Casen illustrerer, at der kan veere mange forhold pa spil og veerdier i
konflikt i en dagligdagssituation. Det kan vaere sveert umiddelbart at
gennemskue, hvad sagen egentlig handler om, og svaert at na frem til en
klarhed og et overblik over situationen, som man kan vzelge den bedste

handling ud fra. Det er typisk for etiske dilemmaer.

Dilemma og etisk dilemma
Hvad er et dilemma? Et dilemma er en vanskelig situation, hvor vi har to
eller flere valgmuligheder. Uanset hvad vi vealger, er resultatet ikke det,

vi helst vil have. Der er gode grunde til at vaelge bade valgmulighed A og



16 Inklusia — socialpadagogernes dilemmaspil

B, men vi kan ikke veelge begge, og vi ma derfor traeffe et valg. Veelger vi
A, udelukker det B, veelger vi B, udelukker det A.

- Vi er til fest og har det rigtig sjovt. Dagen efter skal vi tidligt op og
hjeelpe nogle venner. Skal vi fortseette festen eller spare os til dagen

efter? Vi vil gerne begge dele, men det kan vi ikke. Hvad ggr vi?

Det etiske dilemma er ogsd en vanskelig situation, hvor vi skal treeffe et
valg mellem to eller flere valgmuligheder. Uanset hvad vi valger, er
resultatet ikke det, vi helst vil have. Det etiske dilemma adskiller sig fra
andre typer dilemmaer ved, at etik, moral og normer spiller ind, nar vi
skal vaelge den bedste handling. Der er gode etiske og moralske grunde
til at vaelge bade valgmulighed A og B, men et valg skal treeffes. I det
etiske dilemma skal vi prioritere og vaelge mellem veerdier, der er i

konflikt med hinanden.

Et godt eksempel er den aktuelle diskussion mellem den danske
miljgforsker Bjgrn Lomborg og en raekke klimaeksperter og politikere. Vi
vil gerne forbedre klodens klima, og vi vil ogsa gerne forbedre vilkarene
for verdens mange fattige mennesker. Vi kan af gkonomiske grunde ikke
gore begge dele fuldt ud pa én gang, sa vi ma veelge. Den for tiden mest
fremtraedende klimapolitiker, tidligere vicepraesident i USA, Al Gore,
mener, at der er gode etiske og moralske grunde til at vaelge klimaet af
hensyn til miljgets og de kommende generationers fremtid. Omvendt s3
mener Bjgrn Lomborg, at der er gode etiske og moralske grunde til at
veelge at bekaempe sygdom og fattigdom, fordi det har en effekt nu og

her for verdens fattige. Hvad skal vi veelge?

Kortlaegning af etiske dilemmaer

Hvad er det etiske dilemma i casen om Morten, der vil til demonstration? I
Socialpaedagogernes etiske veerdigrundlag star der: Indsatsen tager
udgangspunkt i respekt for det enkelte menneske som samfundsborger.

Mennesket hgrer til i det samfundsmaessige feellesskab. Mennesket gives
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mulighed for at gve indflydelse pa egen tilvaerelse og mulighed for at
deltage i samfundslivet.

Ud fra dette er sagen klar: En medarbejder tager naturligvis med Morten
til nazi-demonstration. Morten viser endelig initiativ, noget som I har
arbejdet pa laenge. Som moderne socialpaedagoger har I selvfglgelig ogsd
forstaelse for Mortens ret til selvbestemmelse og en ligevaerdig
behandling. Hvis Morten vil til demonstration, s& kommer han det - med
jeres hjzelp. I er professionelle hjaelpere, og det er jeres professionelle
pligt at hjeelpe Morten til demonstration.

Demonstration
En padagogisk handling der understgtter

. Mortens initiativ.
—en handling der er det vellykkede resultat

af enstor paedagogisk indsats.

Dilemma:
"Morten vil til
demonstration”

En paedagogisk handling der ikke understgtter

. Mortens initiativ.

—en handling med risiko for at bremse og/
o eller gpdelaegge en stor paedagogisk indsats.
Blive hjemme

Er sagen nu ogsa sa klar? Fernaevnte leder, casens ophavsmand, havde
ikke spor lyst til at deltage i den nazistiske demonstration sammen med
Morten. Hvorfor? Fordi demonstrationen og dens budskab strider mod alt,
hvad lederen mener og star for som person. Der er konflikt mellem
lederens professionelle pligt som socialpaedagog og hans personlige
overbevisning.
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En anden af lederens etiske grunde til ikke at fglge Morten, er, at
nazismen ogsa burde stride mod Mortens personlige overbevisning. Teenk
bare pa nazismens racehygiejne og umenneskelige syn pa mennesker
med behov for szerlig hjaelp og stgtte: Hvordan ville Morten blive

behandlet, hvis hans nazistiske meddemonstranter var ved magten?

Lederen bevaeger sig her ind pa det paternalistiske tankespor. Morten har
nok ret til at bestemmme over sig selv, men i denne situation er jeg ngdt til
at gribe ind, for Morten ved ikke bedre - jeg ved bedre end Morten. Et
sadan indgreb i Mortens ret til selvbestemmelse og kraenkelse af et lige
forhold mellem Morten og lederen skal vaere velbegrundet. Har lederen

gode etiske grunde til det?

Lederen gnsker ikke at deltage i demonstrationen af personlige grunde,
og han mener at vide - han ved bedre - at Morten heller ikke gnsker at
deltage, ligeledes af personlige grunde. Det drejer sig om: 1) hvor langt
man egentlig kan forventes at straekke sig for at udfgre sin professionelle
pligt, og 2) hvornar man kan tillade sig at gribe ind i brugerens ret til at

bestemme selv.

Hertil kommer, at der er en risiko forbundet ved at gribe ind over for
Morten. Medarbejderne har arbejdet laenge pa at motivere Morten, og nar
han sa endelig viser initiativ, griber de ind og afviser det. Konsekvensen
kan vaere, at den store paedagogiske indsats tabes pa gulvet, og at
Morten ikke tager et initiativ igen forelgbig. Arbejdet med Morten er
vaesentligt sat tilbage, og hans situation er maske ringere nu, end fgr

man forsggte at motivere ham.

Valget: Lederens hdandtering af dilemmaet
Stillet over for dette etiske dilemma, hvad valgte lederen sa at ggre? Han
valgte at fglge Morten til demonstrationen, hvorefter han ventede pa en

baenk i neerheden.
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Demonstration

Padagogens pligt.
Mortens selvbestemmelse.

Padagogens overbevisning.
Mortens interesse/overbevisning.
g Padagogens pligt.

Mortens selvbestemmelse. L
Padagogens overbevisning.

"Demonstration’

Dilemma:

"Morten vil til
demonstration”

Mortens interesse/overbevisning ==

Padagogens overbevisning.
Mortens interesse/overbevisning.

Padagogens pligt.
Blive hjemme

Mortens selvbestemmelse.

Lol

Lederen tog efterfglgende dilemmaet op i forskellige fora, og her blev han
kritiseret fra flere fronter. Nogle mente, at det var hans professionelle
pligt at bakke ubetinget op om Morten, mens andre mente, at han

personligt skulle have sagt fra og ladet vaere med at fglge Morten.

Lederen valgte en mellemting. Den efter hans mening bedste handling,
selvom resultatet ikke var det, han helst ville. Der skulle traeffes et valg
og udfgres en handling: Sadan handterede lederen det etiske dilemma om

Morten, der ville til demonstration.
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Spillets tilblivelse

Inddragelse

Projektet er afviklet med et veegtigt element af inddragelse af
socialpaedagoger og ledere i udviklingen af spillet. Det er primaert sket pa
henholdsvis styregruppe-mgder (ledere) og udviklingsseminarer

(socialpaedagogiske personalegrupper).

Arbejdsdelingen mellem parterne i projektet har fra start til slut veeret
klar. Projektgruppen lagde rammerne, drev udviklingen videre og samlede
kritikpunkter og forslag op. P& udviklingsseminarerne testede
socialpadagogerne spillet i flere omgange og kom med forslag og ideer til
den videre udvikling. Socialpaedagoger og ledere har ligeledes vaeret

grundigt involveret i udarbejdelsen af cases til spillet.

Deltagere i projektet

Projektgruppe:

= Rehné Christensen, projektleder, erhvervsfilosof,

www.filosofiskfirma.dk

= Jorn Foss, projektkoordinator, peedagogisk emeritus,

udviklingskonsulent.

= Ulrik Bak Nielsen, visuel udvikling, kommunikationskonsulent,

www. kommunikationsvirksomheden.dk
= Christian Engel Brund, spiludvikling, konsulent, www.tankespil. dk

= Jeppe Sgnderby Christensen, spiludvikling, konsulent,

www. tankespil.dk
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Styregruppe:

= De fem medlemmer af Projektgruppen

» Lars Bjarne Pedersen, forstander, Treklgveret, bosted og stgtte- og
aktivitetscenter, @lsted

= Jette Lundgaard, forstander, JAC Sydvest Aktivitetscenter, Ishgj
= Lis Funk-Hansen, faglig leder, Hulegarden

= FElse Bolvig Johansen, funktionsleder, ansvarlig leder for

Aktivitetscentret i Ishgj

= Steffen Albjerg, IT- og udviklingskonsulent, Treklgveret

Praktiske spiludviklere:

25 socialpaedagoger fra
= Treklgveret, bosted og stgtte- og aktivitetscenter, @isted
= JAC Sydvest Aktivitetscenter, Ishgj

= Hulegdrden, bosted, Brgndby
Fra begyndelsen til det faerdige spil
- projektets aktiviteter og faser

Projektet er blevet gennemfgrt i tre faser — startfase, udviklingsfase og en

formidlings- og dokumentationsfase:

Startfase bestaende af konceptudvikling og konstituering,

tilrettelzeggelse og planlaegning af projektet.
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Udviklingsfase omfattende udvikling af spillets indhold og form,
afprgvning og test af spillet, og sidst i fasen, tilpasninger og endelig
udformning af spillet. Udviklingsfasen er blevet gennemfgrt i samarbejde
med socialpaedagoger og ledere fra tre bo- og aktivitetstilbud for borgere

med udviklingshamninger.

Formidlings- og dokumentationsfase dakkende evaluering,
dokumentation af projektet i hervaerende projektrapport og formidling og
synligggrelse af spillet til relevante organisationer, pa konferencer og

hjemmesider og i fagblade inden for det socialpeedagogiske omrade.

Mere konkret har projektets tre faser vaeret yderligere opdelt i fglgende
dele:

1. Styregruppemgde I i februar 2009 bestdende af projektgruppen og
Lars Bjarne Pedersen, forstander, Treklgveret, Jette Lundgaard,
forstander, JAC Sydvest Aktivitetscenter, Lis Funk-Hansen, faglig leder,
Hulegdrden, Else Bolvig Johansen, funktionsleder, ansvarlig leder for
Aktivitetscentret i Ishgj og Steffen Albjerg, IT- og udviklingskonsulent,

Treklgveret. Her blev projektets mal og rammer fastlagt:
= Godkendelse af projektplan
» Koordinering og planlaegning

Udvikling og test af spillet er sket i samarbejde med 25 socialpaedagoger
og styregruppen. Udviklingsarbejdet er blevet gennemfgrt over fire

seminarer - Udviklingsseminar I, II, IIT og IV - hver af en dags varighed.

Omkostninger i forbindelse med de socialpsedagogiske personalegruppers
og ledernes deltagelse i projektet, herunder frikgb, transport m.m., er

blevet daekket af de enkelte tilbud. Udviklingsseminarerne blev afholdt pa
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skift pa de forskellige tilbud, hvor veerts-tilbuddet deekkede udgifter til

lokaler og forplejning.

2. Udviklingsseminar I blev afholdt i marts 2009 pa Treklgveret i @lsted
med deltagelse af socialpsedagoger og projektgruppen. Desuden deltog
Journalist Anja Dybris, som har skrevet et tema om spillet, bragt i

Socialpaedagogen i august 2009.

Referat af udviklingsseminar I i uddrag og fotos fra seminaret.
Referat

Udviklingsseminar 1 - 17. marts 2009

Tusind tak for jeres energi, engagement og mange refleksioner den 19. marts pa
Treklgveret.

Projektgruppen fik meget med hjem. Vi havde et langt arbejdsmgde tirsdag den
24. marts.

Vi har lyttet meget til jeres kritik. Vi har arbejdet videre med udviklingen af
spillekonceptet og er ved at udarbejde nye regler, spillekort (vaerdikort m.v.). Vi
har fokuseret pa, at de etiske dilemmaer kommer i spil, og at det er her, I som
spillere skal have jeres fokus. Derfor vil vi skaere spilrammen ind til benet. Spillet
skal vaere lige til at g3 til.

Vi overvejer at fjerne perspektivkortet. Det vil blive erstattet af noget andet, der
kan sikre at fokus er pa etikken, fagligheden og dilemmaerne. Det er vigtigt, at I
er engagerede, ivrige og sggende og ikke hele tiden skal taenke over, om I nu

spiller spillet "rigtigt”.

Vi arbejder videre med spillets navn, design, logo og udformning af spillekort,

spilleplade m.m.
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3. Styregruppemgde II i april 2009 blev afholdt hos filosofisk firma i
Kgbenhavn.

Referat i uddrag af styregruppemgde i april 2009.

Mgde i styregruppen, 14. april 2009

status og afprgvning af spillet

Generel feedback pa den nyeste version af spillet:
= Indbydende
= Det saetter godt gang i diskussionen

= Kommer vi ordentlig rundt om afklaring af problemstillingen? Fik vi set pa
alle mulighederne? Spillerne skal “tvinges” til at taenke vilkdrene,
drsagerne og mulighederne igennem.

= Spillet er en mulighed for at afmystificere dilemmaer i socialpadagogisk
arbejde, fordi det ggr situationerne konkrete.

Det vil vaere hensigtsmaessigt, om spillet kan give spillerne helt nye perspektiver
- som de ikke plejer at teenke over:

Der skal veere noget i spillet som "forstyrrer” spillernes konsensus.
Eksempel; hvordan ville det se ud, hvis borgeren fungerede 50 % bedre?

Repraesentativitet i cases:
Med en indledende tekst om spillet kan deltagerne spores ind pa, at det her er
repraesentative cases.

Praesentation:
Dilemmaet i casene skal afdeekkes farst, og det skal tydeligggres i spillets formal.

Veerdikort:
Nogle kort er mere overordnede end andre, f.eks. veerdighed og herunder
ligebehandling - er det et problem?

= Kort-mangel: forskellighed?
= Kort-mangel: lzering, udvikling?

= Kort-mangel: medbestemmelse? Det er vaesentligt, for efter
selvbestemmelse laerer man at medbestemme sammen med andre.

Kortene er naesten alle s& brede, at det er for nemt. Der mangler noget
"forstyrrende”, noget inspirerende; en mere spids vinkel — noget med kant.
F.eks. 'kontrol’, ‘'magt’...
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Casen:
Formuleringerne skal vaere bedre. Det er eksempelvis ikke vores bosted, det er et
sted, vi arbejder.

Det bgr tilfgjes, at spillet er en opfordring til at prgve noget nyt.

Socialpaedagoger er typisk gode til at komme med handlemuligheder, det svaere
er at afdeekke dilemmaet.

Spildynamik:

Inddelingen i trin skal veere tydeligere; hvad ggr man fgrst?

Der mangler en inddeling i forstaelsen af dilemmaet <> handtering af
dilemmaet; Blev bade forstaelsen og handteringen af dilemmaet diskuteret?

Mangler maske lidt dynamik imellem spillerne - noget ‘spilsjov’. Der er for megen
enighed.

» P& den anden side er der ikke s& meget tid til at blive uenige.

» Der vil maske vaere lettere at diskutere tingene i en personalegruppe,
hvor man kender hinanden godt og ikke behgver vaere sa forstaende.

Det fungerede godt, at der forst er god plads til at f& mange kort p& pladen,
derneest at hvert kort virkelig skal overvejes og prioriteres.

Tiden:
Det vil veere sveert at veere tidtager.
Maske tiden er for knap til samtlige af spillets trin...

4. Research og analyse med deltagelse af projektgruppen:
Kortlaegning og analyse af de centrale etiske dilemmaer i den

socialpaadagogiske praksis.

5. Udviklingsseminar II blev afholdt i maj 2009 pa JAC Sydvest i
Brgndby med deltagelse af socialpaedagoger, repraesentanter fra

styregruppen og projektgruppen.

Desuden deltog Journalist Anja Dybris og fotograf Vibeke Toft, som har
skrevet og fotograferet et tema om spillet, bragt i Socialpaedagogen i
august 2009.
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Referat af udviklingsseminar II i uddrag og fotos fra seminaret.

Referat
Udviklingsseminar 2
mandag 11. maj 2009
JAC Sydvest, Hesselager

Spilafprgvning

Der blev orienteret om de mange andringer, der er foretaget, siden vi spillede

forste gang. Et helt nyt og mere simpelt spil, hvor man i spillet "er” sig selv og

ikke skal indtage positioner. Spillet er desuden blevet suppleret med vaerdikort.

Der blev spillet to gange i de eksisterende personalegrupper - i grupper fra tre-
fem personer.

Der var meget stor tilfredshed med det nye spil og den nye spilleplade.

Feedback pa forste spil
Alle mente, at spillet er blevet vaesentligt mere relevant og brugbart. Spillet er
0gsa blevet mere realistisk.

Spillerne lzerer hinanden at kende pa en ny made, da der er god tid til at
diskutere og nuancere dilemmaer. Det er en slags paadagogisk udredning.

Nu kan man bedre fokusere pa spillets centrale dilemmaer, frem for som fgr at
skulle taenke pa, hvordan man skal ggre ud fra en saerlig position. Man er som
spiller mere sig selv og oplever en stgrre frihed.

Det er befriende, at man kan og tgr skifte mening og holdning i Igbet af spillet -
lade sig rive med af spillets magi.

Det vil veere en god ide, om nogle af vaerdikortene er blanke, sdledes at spillerne
selv kan formulere en veaerdi f.eks. som i en af grupperne begreber som abenhed,
inklusion m.fl.

I én gruppe var der én, der styrede spillerne frem mod mal. Det havde andre
grupper problemer med, hvilket betgd, at de ikke ndede gennem hele spillet pd
den afsatte tid.

Det var til tider svaert for spillerne at adskille kortlaegnings- og handteringsfasen.
Feedback pa andet spil

Spillernes diskussion kan let Igbe af sporet. Det er derfor vigtigt med faste

spilrammer.

Det blev foresldet, at der til spillet er flere vaerdikort, og at man ikke benytter de
samme kort i alle spil.

Der var diskussion om, hvorvidt det er en fordel eller en ulempe, at spillets cases
ligger taet pa@ egen virkelighed eller et stykke fra ens egen hverdag.

Det var lettere at spille andet spil end det fgrste, fordi spillerne var fra samme
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arbejdsplads. Det er vigtigt, at man spiller med dem, man skal reagere og agere
med i hverdagen.

Det er lettere at spille spillet anden gang og sa fremdeles.

Yderligere forslag til 22ndringer

Det er en fordel, hvis alle spillere har casen i hdnden. Det er stadig en god ide
med oplaesning af case, gerne efterfulgt af en runde, hvor man i faellesskab taler
om, hvordan hver spiller “ser” dilemmaet i casen.

Forslag om at de tre cirkler til vaerdikort farvelaegges som trafiklys: start er gr@gn

(den &bne runde i kortleegningen), fagrste kortlaegning er gul (nu strammer det til,
vi skal prioritere, og vi skal snart til h&ndteringsfasen), handtering er rgd (stop —

nu dilemmaet handteres).

Der skal vaere mulighed for, at man spiller dilemmaer fra egen praksis pa
spillepladen, med reglerne, veerdikortene mv. Der skal derfor udarbejdes en
manual, en skabelon, for, hvordan en forteelling med dilemmaer kan formes til en
case.

Spillet kan bl.a. bruges pa fglgende made:

1) Spilles af en teamgruppe, der arbejder fast sammen

2) Spilles pa en arbejdsplads med f.eks. flere team, boenheder, aktivitetscenter,
ledelse, pargrende, beboere mv.

3) Spilles med en moderator, en udefrakommende, hvis opgave det er at skubbe
til spillerne, holde fast i de tre faser samt give nogle faglige forstyrrelser.

Indsamling af fortaellinger og cases der indeholder dilemmaer
Resultatet af det individuelle arbejde og gruppearbejdet med dilemmaer har givet
en masse godt case-materiale, som vi nu arbejder videre med.

Seminarernes form

Vi talte lidt om formen pad udviklingsseminarerne. Flere foreslog, at vores naeste
seminar den 29. maj gerne ma veere lidt mere afvekslende - f.eks. med et start-
oplaeg, derefter et spil, et opleeg og faglig dialog, et spil igen om eftermiddagen
og slutte med opsamling, spgrgsmal og ideudvikling.

Interview og fotos
Journalist Anja Dybris interviewede og fotografen Vibeke Toft tog en masse
billeder til Socialpeadagogen.
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6. Udviklingsseminar III blev afholdt i maj 2009 pa JAC Sydvest,
Aktivitetscentret i Ishgj med deltagelse af socialpaedagoger,

repraesentanter for styregruppen og projektgruppen.

Referat af udviklingsseminar III i uddrag og fotos fra seminaret.
Referat

Udviklingsseminar III
Aktivitetscentret Ishgj
Fredag 29. maj 2009

Det blev igen en super dag med et hgjt aktivitetsniveau og mange gode
refleksioner, overvejelser og ideer til udvikling af spillepladen, veerdikortene og
nye cases.

Der er sket meget siden sidst. En ny spilleplade, som projektgruppen har
afprgvet med et team fra Treklgveret, hvor der blev spillet med egne cases. Det
kan spilles 0ogsd bruges til — heldigvis. Vi har ogsd afprgvet spillet med andre
paedagoggrupper, socialradgivere og akademikere. Spillet er desuden afprgvet
med tillidsmaend fra Socialpeedagogerne.

Oplaeg om dilemmaer

Der blev holdt oplaeg om etiske dilemmaer og de vigtigste etiske traditioner ud
fra en case om Morten, der vil have sin kontaktpaedagog med til nynazistisk
demonstration.

En raekke refleksioner og forslag kom pa banen efter oplaegget: Vi skal huske
spillets ordbog, som vi har talt om tidligere; i spilpakken skal der vaere en kort
beskrivelse af, “"hvad er et dilemma?”.

Spil/1

Efter et spil med en case om formodet vaben p& et bosted blev spillet vurderet og
diskuteret:

- Der er sket sa meget siden fgrste gang, og det er blevet et meget, meget bedre
spil.

- Man kunne overveje at have definitionen af vaerdierne pa bagsiden af
veerdikortet. Eller veerdibegrebets modsaetning pd bagsiden af kortet - f.eks.
tillid/mistillid.

- Det virkede godt, at vi havde hver vores casekort, s& man ikke var i tvivl og
lige kunne skimme navne mv.

Flere havde brugt det blanke kort, men der skal ikke vaere for mange af dem.
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- Den grgnne fase fungerer fint, med forst otte og sa fire kortpladser. Spillet har
en mere flydende overgang fra den ene til den nasste fase end de fgrste
spiludgaver.

- Spillet bliver nemmere og nemmere at spille fra gang til gang.

Vi kommer hurtigere i gang og blive bedre til at indkredse dilemmaerne. Vi ved
efterhanden, hvad det gar ud pa.

Der er til tider brug for styring.

Der kan ikke siges noget entydigt og generelt om styring eller ej. Det afhaenger
meget af, hvem man er, hvilken personalegruppe man er samt hvilken
diskussionskultur, man har.

Hvis der skal vaere mere styring, kunne man overveje en rotationsordning, sa alle
prover denne funktion. Det at styre, kan jo ogsa veere en made at fastldse den
abne dialog - en magtposition.

- Vi skal vaere opmaerksomme pa, at det er et spil, der kommer i spil fem-seks
gange om aret. Vi kommer ikke til at sidde med det p& hvert personalemgde.

- Vi brugte cirka en tredjedel af tiden pa at finde dilemmaet. Vigtigt, at vi finder
dilemmaer og bruger tid pa det, inden vi gar over “volden” til handteringen.

- Projektets dilemmamodel dbnede for at prove mere af med hensyn til
forskellige dilemmaer. Dilemmatraeet tvinger os til at afdeekke dilemmaerne, og
det er godt, da vi alt for tit gar for hurtigt frem til h&ndteringsfasen.

- Kraftig opfordring til at alle casene ikke handler om de mest velfungerede
beboere. Der skal ogsa veere dilemmaer om de svageste beboere, dem der ikke
har sprog og skal have hjzelp til naesten alt.

Spillets dilemmaer og temaer

Vi gennemgik de indsamlede dilemmaer tematisk med henblik pd at finde ud af,
om vi har de vigtigste dilemmaer med i de fem kategorier, og om de er
repraesentative.

Vi fik rigtig mange, gode dilemmaer fra jer sidste gang.

Dilemmaer i forhold til ledelse: 1) ledelsen beslutter, at man skal tage pa
feellesferie med flere beboerne, men medarbejdere og beboere gnsker individuel
tilrettelagt ferie, 2) Beboere og medarbejdere tager en beslutning, som ikke
efterfolgende stgttes af ledelsen, 3) Ledelsen indgar aftaler med pargrende uden
at informere medarbejderne, 4) Ledelsen gnsker, at en ny beboer skal flytte ind,
men personalet er skeptiske, da de ikke mener, at beboeren passer ind i
beboergruppen. 5) Uoverensstemmelse mellem ledelse og medarbejdere om krav
til dokumentation og tid til andet arbejde.

Dilemmaer i forhold til kolleger: 1) "I familiens skgd” - casen om et teet
forhold mellem borger og paedagog, 2) Uoverensstemmelse mellem bosted og
aktivitetstilbud, 3) Kolleger der er uenige om, hvordan man skal agere i forhold
til magtanvendelse, 4) Dilemma om at blande sig og/eller kritisere en kollegas
arbejde.

Dilemmaer i forhold til det omgivende samfund: 1) Dilemma om
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samarbejde med psykiatrien, 2) Dilemma om barnetraning, hvor en voksen
beboer gnsker sig et barn og gar rundt i byen med en dukke i barnevogn, som
borgerne i det lille lokalsamfund ikke forstar/accepterer, 3) dilemma om borger,
der bliver forskelsbehandlet af egen laage, fordi hun ofte ikke kommer til den
aftalte tid, 4) Inklusion og eksklusion, f.eks. ndr bostedet vil &bne en cafe for det
lille samfund og stiller nye krav og aendrer den hidtidige paedagogik af hensyn til
borgerne fra byen.

Dilemmaer i forhold til pargrende: 1) Kritik af samarbejdspartnere fra
pargrende som de gnsker, I skal gore noget ved, 2) Dilemma om “arven”, hvor
pargrende har bestemte meninger om, hvordan beboerne skal bruge deres
penge, 3) Pargrende som ikke henvender sig p& en hensigtsmaessig made, 4) Mor
der vil bestemme over den voksne datter, f.eks. at hun ikke m& g& pa Bakken
med vennerne, 5) Dilemmaer hvor religion og/eller anden etnisk kultur forhindrer
beboerne i at deltage i f.eks. fester, fgdselsdage mv. med det resultat, at
beboeren ekskluderes af feellesskabet.

Dilemmaer i forhold til borgerne: 1) Fedme, sundhed og sygdom, hvornar kan
man tillade sig at gribe ind? 2) Seksualvejledning, hvor en beboer gnsker
vejledning fra en peedagog, der ikke gnsker dette, 3) casen om borgeren der
fotograferer det kvindelige personale og vil have hjaelp til at kabe nyt kamera, 4)
Dilemma om borgere der gnsker bgrn, 4) Dilemma om at tage hensyn til den
enkelte og gruppen, 5) Beboere der ikke gnsker praktikanter, da de fglger sig
svigtet og bliver kede af det, nar praktikanten forlader stedet ved
praktikperiodens udlgb.

Spillets design og visuelle udtryk - to sider af samme sag!

Projektgruppen holdt oplaeg om spillets design og lagde op til den efterfglgende
diskussion - vi diskuterede spillepladens udvikling, og hvad deltagerne synes om
den nu, og hvad for et navn vi skal give spillet.

Spil/2

Sidst pa dagen spillede vi en case fra hjemmesidens forslagsboks - Henrik, der
fotograferer de kvindelige medarbejdere. Det mundede ud i meget forskellige
forslag til handtering.

Afsluttende plenum -

Forslag til nye dilemmaer: Etniske dilemmaer og problemer i forhold til
kulturmgde kommer der stadig flere af, Sygdom: hvornar er borgerne syge - og
ingen krav pa ferie... Dilemma om borger og pargrende, hvor borgeren udstilles af
pér;zsrende, og hvordan man griber ind, samtidig med at bevare et godt forhold til
pargrende; Hvor kan borgerne mgdes, ndr det drejer sig om kaerlighed og sex?
Skal arbejdspladsen skabe rum med den risiko, at overgreb og udnyttelse kan
blive resultatet?

Til sidst fortalte vi om vores overvejelser om at fa produceret et "rigtigt”
braetspil, hvor design, spilleplade, casekort og spilleregler kommer i paen
indpakning.
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7. Udviklingsseminar IV blev afholdt i juni 2009 pa Hulegarden i
Brgndby med deltagelse af socialpaedagoger, repraesentanter for

styregruppe og projektgruppe.

Referat af udviklingsseminar IV i uddrag og fotos fra seminaret.

Referat
Udviklingsseminar IV
Hulegdrden den 16. juni 2009

En stor tak til alle socialpaadagogiske spiludviklere. Dagen viste, at vi nu har et
spil, som naesten er klar til at komme ud og blive spillet p8 alle landets tilbud for
mennesker med udviklingshaamninger.

Braetspil
Vi indledte med at orientere om konstruktive mgder med organisationerne om at
fa produceret et braetspil.

Dilemmaer

Dagens arbejde begyndte med, at vi i fem grupper udarbejdede dilemmacases
inden for spillets fem kategorier: Borgere; Kolleger; Ledelse; Pargrende;
Omgivende samfund.

Her var fokus pa at fa uddybet og yderligere beskrevet fortzellingen bag
dilemmaerne. Alle grupperne fik udarbejdet nogle gode cases, som vi nu vil
skrive ind i spillet.

Vi orienterede ogsa om vores kriterier for at vaelge dilemmacases til hver
kategori:

» Genkendelse, relevans: Kan malgruppen genkende situationer og
identificere sig med aktgrer i casene? Et kriterium der tilgodeser
malgruppen.

= Retning, fremtidige indsats: Peger casene i den retning,
socialpaedagogikken bevasger sig? Et kriterium der tilgodeser
organisationerne, SL, BUPL, LFS, FOA.

= Repraesentative: Er casene daekkende for praksis ude i tilbuddene? Et
kriterium der tilgodeser malgruppe og professionen som sadan.

= Centrale, vigtigste: kommer casene omkring de vigtigste, mest centrale
dilemmaer i socialpaedagogikken? Et kriterium der tilgodeser profession og
organisationer.

Spil
= Vi spillede pa den nye spilleplade, som blev rost efter spillet:

= Godt med tidsangivelserne pa pladen, s& man ikke hopper for hurtig
videre.
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= De nye casekort ggr spillet bedre og ggr, at man spiller spillet i de tre
faser.

= Fem minutter til refleksionsfasen er maske lovlig lidt.

= Casekortene blev rost. Meget fin laeangde, hvor der ikke var tvivl om
indhold.

= Nogle brugte en spilstyrer og gav udtryk for, at det er en god mulighed, at
man kan valge/fraveelge.

Design

Der var ros til projektgruppen for det nye design af pladen, veerdikortene og
casekortene. Pladen og kortene sender klare, entydige signaler, som ggr, at man
bliver guidet gennem spillet.

Projektgruppen holdte kort oplaeg om layout og designmaessige zndringer og
fremviste eksempel pa, hvordan braetspillepladen kan se ud.

Herefter orientering om de mange forslag til, hvad spillet skal hedde. Flere nye
navne kom frem, og vi har stadig ikke besluttet det endelige navn.

Ideforum

Dagen blev afsluttet med et 8bent ideforum, hvor vi samlede op pa processen fra
det fgrste seminar pa Treklgveret til afslutningen her pd Hulegarden tre maneder
senere.

Der var stor enighed om, at samarbejdet mellem projektgruppen, styregruppen
og deltagerne pa de fire seminarer har veeret guld vaerd.

Spillet er blevet langt mere overskueligt uden for mange navne, regler og
rollespil. Et spil, hvor det overfladige er skaret fra, og det centrale star tilbage:
Refleksion, dialog, hvor de etiske dilemmaer bliver belyst, undersggt og
beskrevet, inden man gar til handteringen.

Generelt kan det siges, at deltagerne har oplevet det som en positiv proces. Det
har veeret spaendende, og man er blevet glaedeligt overrasket over udviklingen
fra gang til gang.

Inddragelse

Inddragelse har veeret en vassentlig del af spiludviklingen. Der blev lagt stor
vaegt pa, at de socialpaedagogiske deltagere er blevet hgrt og har vaeret en aktiv
del af udviklingen. Det var tydeligt, at nogle havde forventet en proces, hvor de
blot var med for, at det skulle “se godt ud”, mens projektgruppen allerede havde
bestemt sig for spillet. Seaerligt skridtet fra fgrste til andet seminar, hvor spillet
tog en veesentlig drejning, var et eksempel p&, at deltagerne blev taget alvorligt.

Deltagerne er eksperter pa deres omrade, og de her deltagere har vaeret en stor
ressource for udviklingen.

Laering i processen

De socialpaedagogiske deltagere gav udtryk for, at det har veeret en laererig
proces, bade fordi de har fiet lov at diskutere faglighed pa en helt anden made,
og fordi de skal omseaette deres praksis til et nyt felt; spillets verden. Det at
omseette den socialpadagogiske praksis til et spil, tvinger deltagerne til at
forholde sig til mange forskellige aspekter af deres arbejde og at saette ord pa.
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8. Evaluering af udviklingsseminarer i juni 2009 med deltagelse af

socialpaedagoger, repraesentanter for styregruppe og projektgruppe (pa
Udviklingsseminar IV):

Ideforum
Dagen blev afsluttet med et abent ideforum, hvor vi samlede op pa
processen fra det farste seminar pa Treklgveret til afslutningen her pa

Hulegarden tre maneder senere.

Der var stor enighed om, at samarbejdet mellem projektgruppen,

styregruppen og deltagerne pd de fire seminarer har vaeret guld veerd.

Spillet er blevet langt mere overskueligt uden for mange navne, regler og
rollespil. Et spil, hvor det overflgdige er skaret fra, og det centrale star
tilbage: Refleksion, dialog, hvor de etiske dilemmaer bliver belyst,

undersggt og beskrevet, inden man gar til hdndteringen.

Generelt kan det siges, at deltagerne har oplevet det som en positiv
proces. Det har veeret spaendende, og man er blevet glaedeligt overrasket

over udviklingen fra gang til gang.

Inddragelse
Inddragelse har veeret en vaesentlig del af spiludviklingen. Der blev lagt

stor vaegt pa, at de socialpaedagogiske deltagere er blevet hgrt og har
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veeret en aktiv del af udviklingen. Det var tydeligt, at nogle havde
forventet en proces, hvor de blot var med for, at det skulle "se godt ud”,
mens projektgruppen allerede havde bestemt sig for spillet. Saerligt
skridtet fra fgrste til andet seminar, hvor spillet tog en vaesentlig drejning,

var et eksempel p3, at deltagerne blev taget alvorligt.

Deltagerne er eksperter pd deres omrade, og de her deltagere har vaeret

en stor ressource for udviklingen.

Leering i processen

De socialpaedagogiske deltagere gav udtryk for, at det har vaeret en
lzererig proces, bade fordi de har faet lov at diskutere faglighed pa en helt
anden made, og fordi de skal omsaette deres praksis til et nyt felt; spillets
verden. Det at omsaette den socialpadagogiske praksis til et spil, tvinger
deltagerne til at forholde sig til mange forskellige aspekter af deres

arbejde og at szette ord pa.

9. Tilpasninger og endelig udformning af spillet og hjemmesiden,
herunder udarbejdelse af tekst til hjemmesiden med relevant information
om etik og vaerdier i det socialpaadagogiske arbejde med borgere med
udviklingshaemninger. Denne informationsdel af spillets hjemmeside har
ogsa en raekke links til socialpeedagogiske organisationers sites om etik,

herunder FOA, LFS og Socialpadagogerne.
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10. Evaluering af projektet: Projektets malopfyldelse blev i juni 2009

evalueret i projektgruppen.

Der foreligger et spil, Inklusia — socialpaedagogernes dilemmaspil,

efter planen.

Samarbejdet med socialpaadagoger og ledere er forigbet
tilfredsstillende jf. evaluering (punkt 8).

Der arbejdes i forlaengelse af projektet pa at fa produceret spillet i
braetspil-udgave i samarbejde med organisationerne, der har
stgttet projektet.

11. Formidling og synligggrelse af spillet:

Spillets hjemmeside linkes til en raekke relevante hjemmesider:
FOA’s Paedagogiske Udviklingsfond, BUPL’s og Socialpaedagogernes
Udviklings- og Forskningsfond, Socialpsedagogerne, LFS m.fl.

Spillet og dets tilblivelse er blevet indgdende daekket i
Socialpaedagogen, august 2009.

Projektgruppen planlaegger en lanceringsdag for spillet og

hjemmesiden, f.eks. i forbindelse med at spillet ogsa foreligger i

_braetform.

Medlemmer af projektgruppen planlaegger at deltage med spillet pa
konferencer f.eks. BUPL’s og Socialpaedagogernes Udviklings- og
Forskningsfonds konference 2009.

Projektgruppen har udarbejdet kursustilbud til socialpaedagogiske
tilbud, der gnsker at arbejde med etik og vaerdier i den

socialpaedagogiske praksis.
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Afslutning

Skal vi afslutningsvis konkludere, hvad der er kommet ud af projektet

indtil nu, er der en raekke forhold, som vi vil fremhaeve:

Inklusia er et dilemmaspil, der kan spilles og anvendes som
kompetenceudvikling for socialpaedagoger, der arbejder med mennesker

med udviklingshaamninger.

Det er samtidig et spil, der kan tilpasses andre omrader som f.eks.

misbrug og psykiatri inden for socialpasedagogikken.

Spillet har mange andre anvendelsesmuligheder bl.a. som
ledelsesredskab og som redskab til implementering af veerdier og andre

lignende udviklingsmaessige tiltag pa socialpaedagogiske tilbud.

Endelig kan spillet ogsa anvendes som en profilering af den

socialpaadagogiske profession og den videre udvikling af denne.

Deltagelsen i udviklingen af spillet har fungeret som kompetenceudvikling

for de deltagende socialpsedagoger, hvorfor der udstedes deltagerbevis.

Projektet er et godt eksempel pa et udbytterigt og gensidigt udviklende

samarbejde mellem socialpsedagoger og andre faggrupper.
Projektet illustrerer tillige de mange positive effekter, som
deltagerinddragelse kan fa for et udviklingsprojekt og det endelige

resultat heraf.

Med afsaet i erfaringerne fra projektet har projektgruppen udarbejdet et
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samlet kursustilbud til alle socialpaedagogiske tilbud, der med spillet
gnsker at arbejde med etik og vaerdier i den socialpaedagogiske praksis.
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