Til tovholderen

* Spillet om arbejdsmiljgledelse er et supplement til den elektroniske
handbog ,,Pa sporet af arbejdsmiljpcertificering”. Nar der pa spillekortene
henvises til eksempler, er det dokumenter, der kan findes i handbogen

* Handbogen kan hentes pd www.bar-service.dk

» Det er en fordel, at gruppen mgdes nar en computer, med ,,Pa sporet af
arbejdsmiljpcertificering” eller har handbogen printet ud som opslagsvaerk

» Tovholderen er spilstyrer, og nar aktivitetskalenderen (del af spillet) er lavet og
sat op, er det tovholderens ansvar, at de forskellige aktiviteter gennemfgres

* Tovholderen bgr indledningsvis beslutte, hvordan aftalerne skal beskrives, f.eks.
titel, formal, indhold m.v. (se bilag 1.1 under fane 1). Lav en skabelon til at skrive
jeres aftaler i elektronisk og/eller som papirprint, sa de alle far samme opbygning

» Tovholderen skal ligeledes beslutte, hvordan aftalerne arkiveres, s man kan
finde dem ved nummer og kan se, hvornar de er godkendt (se bilag 1.1)

e Tovholderen skal sammen med ledelsen beslutte, om virksomheden skal certifi-
ceres og efter hvilken specifikation, bekendtggrelse nr. 923 eller OHSAS 18001.
Hvis virksomheden valger OHSAS 18001, kan kortene nr. 3, 4, 31, 32 frasorteres,
da disse opgaver alene er krav i bekendtggrelsen

* De grenne kort er til virksomheder, der vil certificeres, de fleste opgaver kan
dog gennemfgres med fordel, selvom man ikke gnsker en certificering

* Det er tovholderens ansvar, efter spillet er slut, at kontrollere om alle krav i
bekendtgerelsen eller OHSAS' specifikationen er opfyldt pa passende vis.
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Spillet om arbejdsmiljgledelse

Spillets anvendelsesomrade: Spillet er malrettet virksomheder, hvor ledelsen har besluttet

at arbejde med arbejdsmiljgledelse. Spillet gennemfgres over en periode pa ca. 3-6 maneder.
. i

Introduktion til ,,Spillet om arbejdsmiljsledelse’

At indfgre et arbejdsmiljgledelsessystem handler i bund og grund om, at virksomheden
laver et seet aftaler eller ,,spilleregler”, som man arbejder efter i virksomheden, ligesom
man spiller efter regler i fodbold.

Aftalerne skal gaelde for de arbejdsopgaver og arbejdsmiljgaktiviteter, som virksomheden
hele tiden har haft, men ogsa for nogle nye aktiviteter som skal gennemfgres, fordi arbe-
jdsmiljgledelse indebaerer et systematisk og fremadrettet arbejdsmiljgarbejde.

For at hjeelpe jer igennem arbejdet med at beslutte og beskrive jeres spilleregler for
arbejdsmiljgarbejdet, har vi udviklet ,Spillet om arbejdsmiljpledelse”.

I, Spillet om arbejdsmiljgledelse” vil | blive praesenteret for en raekke opgaver. Sammen
skal | tage stilling til opgavernes indhold og Igsning samt veelge en ansvarlig for at udfere
de enkelte opgaver.

Nar opgaverne er lgst, er spillet slut, og deltagerne har indfgrt arbejdsmiljgledelse pa
virksomheden.



Hvordan spiller man spillet?

Deltagere: For at kunne anvende ,Spillet om arbejdsmiljgledelse” skal der forst veere
nogle deltagere. Fire deltagere er passende, og det vil vaere godt, hvis de reprasenterer
forskellige funktioner i virksomheden, det kunne f.eks. vaere medlemmerne af sikkerheds-
organisationen eller andre ildsjale. Det eneste krav er, at gruppen har kompetence til at
traeffe beslutninger.

Deltagerne skal nu beslutte, hvordan spillet skal spilles - se eksemplet A,B og C:

@ Der kan udpeges en tovholder, som er ansvarlig for at gruppen medes, at fgelge op
pa opgaverne og sikre en fornuftig arkivering af de skriftlige aftaler. Opgaverne
fordeles ligeligt mellem deltagerne.

Der kan udpeges en tovholder, som er ansvarlig for, at gruppen mades og at alle
er aktive, og som er den ansvarlige for det skriftlige arbejde (skriverkarl), fordi de
gvrige deltagere ikke har tid, lyst eller mulighed for at deltage i skrivearbejdet.

@ Gruppen kan lave sine helt egne regler, som passer til virksomheden og de
ressourcer, deltagerne har til radighed.

Tidsforbrug: Deltagerne aftaler hvor, hvornar og hvor ofte de mgdes. Det kan vare for-
nuftigt at medes ofte og kortvarigt f.eks. ugentligt 1-1v2 time isaer i opstartsfasen, hvor
man har brug for at stgtte hinanden i opgavelgsningen. Mgdes man ofte og kortvarigt,
er det ekstra vigtigt, at alle kommer til tiden og er parate til at modtage eller aflevere
deres opgaver.

Fgrste gang gruppen mgdes

1 Veelg tovholder og spilleform

2 Aftal mgdetid, sted og interval

3 Sortér kortene i farver, start med de rede og laeg de andre til side (nar de rede er
opbrugt, uddeles de gule og derefter de grgnne)

4 Del eller treek et kort til hver spiller og brug et par minutter, hvor hver deltager
teenker over opgaven pa kortet

5 Tag en runde, hvor hver spiller laser sit kort op og far ideer fra de gvrige om, hvor-
dan man kan Igse opgaven

6 Har man valgt, at der kun er en skriverkarl pa holdet, far denne alle fire opgaver
med sig, ellers har hver spiller sin egen opgave, som skal veere gennemfgrt inden
naeste mode.
Nar der pa kortet star ,Beskriv" bruges den skabelon, som tovholderen har valgt, at
alle dokumenter beskrives i

7 Far en spiller en opgave, som ,tager modet" fra spilleren ogsa efter idérunden, sa
kan kortet byttes, og der gives ideer til den nye opgave

8 Nar en af deltagerne traekker et kort maerket ,,Faellesopgave”, lagger de gvrige
deltagere deres kort tilbage i bunken, hvis de har ndet at traekke et kort.

Fortseettelse af spillet

9 Nar deltagerne mgdes naste gang, fortaller hver spiller om sin opgave, hvordan
den er lgst og med hvilke erfaringer. Kort og Igsning afleveres til tovholderen (evt.
med signatur og dato - og sattes op pa tavien). Er opgaven mod forventning ikke
gennemfgrt, beholder deltageren kortet pa handen, men far samtidig et nyt kort
(undtagelsen er, hvis opgaven har veret for svaer og skal overdrages til en anden)

10 Fortsaet med punkterne 4-8.



