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ER INTTIAIOR DES THEMAS SOLLIE
DEN ENISCHEIDUNGSPROZESS. NUTZE

* WIR_(EMPFANGER DES THEMAS),
'SOLUIEN GEMEINSAM EN

L (1D DEMIREL

o

DER_INITIATOR DES .THEMAS WIRD
RAISCHLAGE. GEBEN, ABER WIR

_(EMPFANGER’ DES THEMAY) ‘SOLLIEN
2“7 ENISCHEIDEN.

1.Wahlen Sie eine Entscheidung, die

getroffen werden muss.

Erklaren Sie es.

2.Geben Sie jedem ein Satz von
Entscheidungskarten.

3. Jede(r) zieht heimlich eine Karte, die
ihre/seine Rolle in der Entscheidung
angibt.

4.Wenn alle die Karten gezogen haben,
zeigen Sie die Karten auf.

5.Wenn es eine Ubereinstimmung gibt,
wer die Entscheidung treffen soll,
dann ist das toll.
6.Wenn €s Meinungsverschiedenheiten
gibt, lassen Sie alle ihre Gedanken
teilen. Wiederholen Sie dann die
Kartenauswahl.
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Hier ist ein Beispiel:

Wer kann Entscheidungen treffen?
-~ Jeder, der eine Chance oder ein
Problem sieht. 3

Was wird vom Entscheider erwartet?
- sich durch die betroffenen C 1
Mitarbeiter beraten lassen, .
- sich durch Fachkrafte beraten
lassen,
- durchdachtes Denken und
- alles transparent machen.

S

credits to: Joy At Work, Dennis W. Bakke
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