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INTRODUKSJON

Konflikt er - oghar alltid vaert - en uunngaelig del av vare liv. Den oppstar
i hverdagssituasjoner, forarsaker sammenstgt og krangler som kan vare
i generasjoner, og vokser pa falelser, verdier og ulike forstaelser. Den er
ofte arsak til ulykke og smerte, men pa samme tid beveger den historien
framover, mot utvikling og en bedre framtid. Uten konflikt ville det ikke
veert noen revolusjoner, ingen store oppfinnelser ville blitt gjort om ikke
oppfinneren hadde opponert mot samtidens forstaelseshorisont, ingen
vennskap ville kommet styrket ut av a heve seg over ulikheter mellom
folk fra ulike kulturer, trossystemer og tankesett. En konflikt kan vaere
kilde til positiv endring, men det krever evner og kunnskap a vinkle det
pa den maten.

Som andre evner er konflikthandtering en evne som kan, og bgr, leeres.
Og det finnes ikke noe bedre publikum for det enn ungdom og unge
voksne, med sinn som er apne for nye erfaringer. Vi mener bestemt at
leering av konflikthandtering bar veere et obligatorisk tema i skoler og
ungdomsklubber, szerlig blant ungdom og unge voksne. Det er disse
unge som ofte er involverte i konflikter med hayt falelsesniva og kanskje
til og med vold. Miljgene deres er ofte veldig konkurranseorienterte, og
de kan plages i mgter med jevnaldrende, familie og samfunn. Derfor
er det sa viktig a hjelpe dem a lzere hvordan man kan overkomme slike
hindringer og lgse konflikter pa en fredelig og respektfull mate. Og det
beste er a lzere konflikthandtering gjennom praktisk gvelse. Vi gnsker
a hjelpe deg med dette gjennom var handbok i konflikthandtering, som
du akkurat na holder i hendene, del av prosjektet “First ADR Kit”.

Handboken til “First ADR Kit” inneholder undervisningsmateriell om
leering av konflikthandtering for ungdom og unge voksne i alderen
13-30. ADR star for “Alternative Dispute Resolution” (Alternativ




konflikthandtering) og representerer et sett av metoder og
ferdigheter brukt i konflikthandtering. Her i handboken vil du finne
en kort introduksjon til ADR, etterfulgt av 12 workshop-scenarioer
og to spillbaserte undervisningsgvelser som kan brukes i lzering av
konflikthandtering for ungdom og unge voksne: pa skoler, universiteter,
ungdomsklubber, ungdomsleirer, samfunnshus, og andre steder.
Materialet har blitt utviklet av ungdomsarbeidere frafem land: Estland,
Italia, Polen, Storbritannia og Norge, i det to ar lange internasjonale
prosjektet “First ADR Kit”, og under oversyn av profesjonelle innen
konflikthandterings-feltet. Men viktigst av alt, de har blitt testet med
grupper av ungdom og unge voksne over hele Europa, som har tilpasset
dem til sine behov og problemer de mgter i sin hverdag. Hvis du gnsker
mer informasjon, vil du i slutten av dette heftet finne resultatene av
undersgkelser vi har gjort pa temaet alternativ konflikthandtering for
ungdom og unge voksne samt ytterligere kilder til temaet.

Hvis du er laerer, ungdomsarbeider, frivillig, trener, mentor for frivillige,
sosialarbeider, fasilitator, rektor, ungdomsleder eller pa annen mate
er tilknyttet ungdomsaktiviteter eller arbeid med ungdom er denne
handboken noe for deg.

Vi har kalt handboken “First ADR Kit” av en grunn. Tanken er at den
vil veere som et farstehjelpsskrin i laering av konflikthandtering.
Verktayene i den vil ikke hjelpe mot beinbrudd, men de kan definitivt
hjelpe med a gjenoppbygge brutte menneskelige relasjoner.

Vi haper denne handboken vil inspirere deg til & introdusere laering av
konflikthandtering i ditt arbeid med ungdom og unge voksne, og hjelpe
deg til 3 leere dem at alle konflikter kan |gses - du trenger bare de riktige
ferdighetene og tilneermingene for a gjgre det.

OM PROSJEKTET

‘First ADR Kit’ er et strategisk partnerskap mellom organisasjoner
som er aktive innenfor felter som interkulturell kommunikasjon,
konflikthandtering, aktivt medborgerskap og ungdomsdeltakelse,
implementert innenfor Key Action 2 av Erasmus+ programmet.
Organisasjonene som har deltatt i dette prosjektet er: Consilium
Development and Training Ltd (Storbritannia), Narviksenteret (Norge),
STRIM (Polen), Vicolocorto (Italia), og Youth Club Active (Estland), samt
enstgttende ekspertfra CEDR (Centre for Effective Dispute Resolution)
i London. Malet med partnerskapet var & utforme nye metoder
for leering av alternativ konflikthandtering (mekling, forhandling,
forlik, konfliktrad) ved a bruke ikke-formelle laeringsmetoder og
introdusere dem til feltet av ungdomsarbeid. Resultatene av prosjektet
inkluderer undersgkelser om lzering av konflikthandtering i landene
partnerorganisasjonene er fra, kurs gjennomfart av eksperter rettet
mot ungdomsarbeidere, tolv workshop-scenarioer, to spillbaserte
leeringsgvelser og denne handboken.

Huvis du vil lzere mer, besgk:

www.firstADRKit.org

n www.facebook/firstADRKit




ADR og
UNGDOM

Alternative Dispute Resolution (ADR) - er et begrep brukt for a beskrive
et vidt spekter av tilneerminger og prosedyrer for konflikthandtering
annet enn de rettslige som tar sikte pa & finne Igsninger alle parter
i konflikten kan akseptere.

ADR hjelper partene i konflikten til & finne lgsninger pa konflikten som
er akseptable for alle parter og tilfredsstiller deres behov. Alle ADR-
metoder baserer seg pa partenes behov og interesser - de hjelper
dem & fokusere pa det som er aller viktigst. | ADR dreies fokus fra
konkurrerende, motstadende posisjoner til forstdelse av hverandres
prioriteringer, anerkjennelse av verdier, fjerning av fglelsesmessig
stress, og det a finne kreative og baerekraftige Igsninger. Det er ingen

dommer eller rektor som dikterer lgsninger i ADR (med mindre det
er det partene vil ha). Partene kommer sammen fram til en Igsning,
noen ganger med hjelp fra en ekstern radgiver eller fasilitator. Selv om
partene velger en lgsning hvor de far en ekstern og bindende dom (se
“Voldgift”), har de fremdeles rett til & velge hvem dommeren skal veaere
og reglene denne skal fglge. Lasninger innen ADR nas gjennom et sett
av spesielle teknikker og metoder som kan brukes ikke bare til 4 lzse
konflikten, men ogsa pa tidligere stadier - for & unnga konflikt.

Det er flere forskjellige metoder innen ADR. Her er de vanligste:

Mekling er en mate a lgse konflikter pa hvor to eller flere parter
bestemmer seg for 8 komme fram til en enighet ved hjelp av statte fra
en ngytral tredjepart som leder dem gjennom prosessen.

En mekler er ikke en dommer, men en fasilitator. Han hjelper partene
til 8 kommunisere og komme til felles enighet. Den endelige avtalen er




likevel et resultat av hva partene i konflikten har bestemt. Mekleren
foreslar ikke lgsninger eller bindende resolusjoner. Han stgtter heller
partene i & identifisere deres behov, kommunisere pa en respektfull
mate, og veere oppfinnsom®.

Mekling er en relativt uformell prosess, men styres av fem
hovedprinsipper:

1. Frivillighet

Frivillig deltakelse og samtykke er kjernetanker innen mekling.
Ingen kan tvinges til & delta i mekling, for hvis det ikke er enighet
om mekling vil det heller ikke kunne bli noen endelig enighet til
slutt. Et enda viktigere punkt er at forslag og avtaler innen mekling
alltid skal komme frivillig og fra partene selv - det er partene som
skal foresla Igsninger og bestemme kompromisser. Slik er partene
i stgrre grad i stand til & forsta andre sider ved saken, og kan ta
ansvar for prosessen.

2. Habilitet

Mekleren skal til enhver tid forholde seg upartisk, og sikre at
meklingen gjennomfares pa en rettferdig og likeverdig mate.
Mekleren kan ikke ha noen private relasjoner til partene, og ma
forsikre at han forhindrer enhver manipulativ, truende eller
skremmende atferd. Det er meklerens oppgave a garantere en
trygg og stottende sfeere for mekling, og tilliten starter med
upartiskhet.

1. linstitusjonalisert mekling (f.eks. rettsmekling eller mekling basert pa
sivilrettslige prosedyrer) er det vanlig at mekleren ogsa innehar rollen som
forliker. Dette er en videre rolle, og vedkommende kan gi anbefalinger eller
foresla Izsninger som partene kan akseptere eller avsla.
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3. Ngytralitet

Det er ikke nok a vaere upartisk til partene i konflikten. Mekleren
ma ogsa forholde seg ngytral til temaet for meklingen. Mekleren
skal ikke ha noen form for egeninteresse i det endelige resultatet
av meklingen, og han skal ikke presse fram en endelig lzsning eller
pavirke partene til a ta til seg hans ideer. Det er opp til partene
alene a bestemme hva det endelige resultatet av prosessen vil bli.

4. Aksept

For at mekling skal fungere, ma alle elementene i meklingen vaere
akseptable for partene, inkludert mekleren. Han ma aksepteres
av deltakerne og ha deres tillit. Dersom de avviser ham er det
ngdvendig a finne en annen mekler. Det endelige resultatet av
meklingen ma aksepteres av partene. Sa lenge de ikke nar en felles
aksept kan det heller ikke blir noen endelig enighet mellom dem.

5. Konfidensialitet

Mekling er fullstendig konfidensielt, noe som i all hovedsak
summerer opp det hele. En mekler vil aldri dele noe han har fatt
vite giennom meklingen med utenforstaende. Mekleren vil heller
aldrigiinformasjon han har fatt fraen part i konflikten til den andre
parten i konflikten - det er partene i konflikten som bestemmer
hva de vil dele med hverandre.
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SA, KAN JEG BLI EN MEKLER?

| arbeid med ungdom kan det hende du av og til befinner deg i en
situasjon hvor du ikke kan garantere at alle fem prinsipper for mekling
opprettholdes. Hvis du har en slags autoritetsposisjon, for eksempel
som leerer eller ungdomsarbeider, kan du da faktisk vaere ngytral i en
konflikt som ogsa omfatter elever eller ungdommer i andre omgivelser?
Eller hvis du er mentor som skal hjelpe frivillige som har en konflikt, og
begge de frivillige er venner av deg, kan du da forholde deg upartisk?
Her er det ikke noe dpenbart svar pa hvorvidt du kan mekle eller ikke. Du
ma vurdere det selv ved a veie hvilke fordeler og ulemper din inntreden
i konflikten kan ha. Bare husk a vaere apen og arlig med partene og veer
sikker pa at de aksepterer din deltakelse i prosessen.

| denne handboken vil vi fokusere mest pa meklingsteknikker
i konflikthandtering, men det finnes ogsa andre tilnaerminger til ADR:

Dette er prosessen for konflikthandtering hvor to parter velger
en autoritet, en dommer, for & fa en endelig avgjarelse i konflikten.
| voldgiftsbehandling trenger partene kun & samtykke til hvem personen
som skal avgjgre konflikten skal veere og metoden som brukes for a Igse
konflikten, men den endelige avgjgrelsen er ikke avhengig av partene.
Det dommeren bestemmer er bindende og tvungent. Noen vil hevde at
denne formen for tvistelgsning ikke er en del av ADR.

| forlik vil partene i konflikten spgrre en ngytral utenforstdende
om rad i konflikten. Denne personen kan fasilitere prosessen og gi
uforpliktende forslag til hvordan konflikten kan lgses. Den endelige
enigheten avhenger av partene, men de kan ofte referere til meningene
gitt av deres utnevnte mekler.

En prosess for konflikthandtering uten hjelp eller stgtte fra en
tredjepart. Forhandlinger er en strukturell kommunikasjonsprosess
nar alle partene i konflikten forsgker a forklare sine interesser, finne
fellestrekk og na en tilfredsstillende Igsning. Prosessen involverer
mange ferdigheter og taktikker, som forhandling, kompromiss og
konsesjoner. Forhandlinger er vanligvis inkludert i alle ADR-metoder
i en eller annen form.

Alternativkonflikthandtering(ADR) har blitt bruktimange konflikter, for
eksempel innen politikk, entreprengrskap og familiesaker. Det er ogsa
enavdeeldste formene for konflikthandtering vi kjenner. Far rettssaker
og rettsvesen fantes, ble konflikter Igst ved hjelp av respekterte eldre
eller autoriteter som oppfordret partene til & i fellesskap komme fram
til en Igsning. De var grunnleggerne av moderne ADR-metoder.

| det siste har ADR fatt en mer institusjonalisert plass i samfunnet, men
ikke la deg lure til & tro at du trenger sertifiseringer eller godkjenninger
for bruke disse metodene i ditt daglige virke og arbeid med ungdom
og unge voksne. Se pa ADR som et konsept som dekker ferdigheter og
kompetanse nar det gjelder konflikthandtering. Og, som du vil oppdage,
innehar du allerede mange av disse kompetansene.
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Alle workshopene i dette dokumentet er laget for & brukes av
ungdomsarbeidere, instruktgrer og leerere for & kunne gi meklings-
ferdigheter videre til ungdom og unge voksne. Dette kan vaere med
ungdom og unge voksne direkte, eller med ungdomsarbeidere som gir
workshop-aktivitetene videre. Hver individuelle workshop kan brukes
for & forbedre ferdigheter og forstaelse hos ungdom og unge voksne pa
mater som kan veaere nyttige i deres egne liv. Dersom alle 12 workshoper
brukes med en og samme ungdomsgruppe, bar dette gi gruppen en god,
generell forstaelse for temaet mekling.

Workshopene dekker fglgende temaer:

Hva er de forskjellige metodene du kan bruke for a lgse

konflikter? (alternativ konflikthadndtering) (Workshop 1:
I IVO R D A N B RU K E Introduksjon til ADR);

Hvordan du kan bruke mekling - en av ADR-metodene - i ditt

o daglige liv? (Workshop 2: A mekle eller ikke mekle?);
DEN N E H A N D B O K E N ? Hvorfor havner mennesker i konflikt og hva trenger de for
L] afinne Igsningen? (Workshop 3 & 4: A forstd konflikten - posisjon,

interesse & behov; Workshop 5: Konfliktkategorier);

Hva er ngkkel-kompetansene i konflikthandtering? (Workshop
6: Aktiv lytting; Workshop 7: A hdndtere folelser);

Hva gjgr du nar du virkelig ikke vet hva du skal gjgre? (Workshop
8: Vranglds; Workshop 9: A stille de rette sparsmdlene, Workshop
10: Jo flere kokker, dess mere...tav);

Hvordan finne en lgsning hvor alle er forngyde (og som noen
ganger kommer fra utenfor boksen!)? (Workshop 11: Frambringe
muligheter og skape lasninger; Workshop 12: Utforske enighet).




Workshopene som presentert her er utformet etter prinsippene
og verdiene i ikke-formell lzering (NFE). | ikke-formell laering jobber
traineren eller fasilitatoren sammen med deltakerne om et tema, heller
enn & matte ha komplett oversikt og kunnskap a formidle til deltakerne.
Gruppen av deltakere i ikke-formell laering vil veere ulik hver gang
avhengig av bakgrunn, alder, selvtillit, hvordan gruppen samarbeider,
ferdighetene og evnene til deltakerne, og mange andre faktorer. Dette
betyr at workshoper som gjennomfgres med bruk av ikke-formell
leering vil vaere ulik hver eneste gang - selv om du har ngyaktig samme
tid og sted. Mye av informasjonen og planleggingen som presenteres
i disse workshopene kan, og ma, brukes pa en fleksibel mate.

IKKE-FORMELL LARING er en av de mest oppslukende, praktiske
og leeringsfokuserte tilnzermingene innen oppleaering. Det stimulerer
ikke bare til lzering, men gir ogsa deltakerne muligheten til 4 teste og
evaluere seg selv gjennom hele prosessen.

Ikke-formell leering fokuserer pa:

e A tilegne seg praktisk kompetanse, som for eksempel:
mellommenneskelige ferdigheter, samarbeid,
interkulturell bevissthet, lederskap, planlegging, praktiske
problemlgsningsferdigheter, selvtillit, disiplin og ansvar;

e A gi deltakere muligheten til & veere aktivt involvert i hele

leeringsprosessen;

Fleksibel form, basert pa behovene til deltakerne;
Utvikling av menneskelig kapasitet og motivasjon;
Deltaker-sentrert tilnzerming med fokus pa leering;
Erfaring og handling.
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Vi har forberedt workshop-beskrivelsene slik at de skal veere enkle
a bruke, med grunnleggende informasjon og instruksjoner beskrevet
farst, etterfulgt av mer detaljert informasjon, teoretiske betraktninger,
bakgrunn, alternative fremgangsmater, og lignende. @verst i hver
workshop-beskrivelse finnes det en enkel og rask guide til noen
grunnleggende kriterier for 8 gjennomfgre workshopen.

Her er et eksempel:

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Hvem som helst 10-20 deltakere
Varighet: Type aktiviteter:
90 minutter Teatergvelser

Aktiv deltakelse
Ressurser: Ngdvendig atmosfaere:
Flipchart, tus;j, Moro
penn

Den korte guiden over er forklart i mer detalj under.
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Ngkler til de ulike kriteriene:

Malgruppe - Dersom det finnes spesielle fokus for
deltakere vil det sta her.

Gruppestgrrelse -  Generelle rad om hvilket antall deltakere
som normalt sett fungerer best for den
aktuelle workshopen.

Varighet -  Estimert varighet pa workshopen.

Type aktiviteter - Skuespill, diskusjoner, aktiv deltakelse,
kreativ, og lignende.

Ressurser - Dersom du trenger noen saerskilte
materialer eller ressurser vil det veere
beskrevet her.

Atmosfzere - Den generelle atmosfzaeren som vil skapes av
workshopen, for eksempel moro, dramatisk,
dyp, eller lignende.

Ressurser

Generelt sett vil basismaterialene til alle workshopene vaere de samme.
Dette inkluderer flipcharts eller andre store ark, tusjer, penner, vanlig
skrivepapir, post-its, og lignende. Dersom andre ting trengs for en gitt
workshop vil dette sta omtalt i denne delen av beskrivelsen.

Sted

Workshopene bgr finne sted en plass hvor man kan bevege seg rundt og
endre pa oppsettet, for eksempel for & kunne arbeide i mindre grupper
av og til. Det bgr vaere nok fysisk plass, lys og varme tilgjengelig,
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samt stoler, puter eller andre ting som gjgr plassen komfortabel og
inviterende for deltakerne.

Fasilitatorer

Alle workshopene bgr ledes av minst én trainer eller ungdomsarbeider
med tilstrekkelig erfaring og selvtillit i & arbeide med grupper av
ungdommer. Det anbefalesimidlertid at to personer leder workshopene,
hvorav en kan vaere en mindre erfaren assistent. Det er mange ting
som kan pavirke nivaet av selvtillit til den som leder workshopen, blant
annet dennes erfaringsniva, kunnskap om training og ungdomsarbeid,
komfortniva med den aktuelle gruppen, og kompetanse innen fagstoffet
som temaet omhandler. Alle disse faktorene bgr vurderes fgr man
forsgker seg pa training innen ferdigheter om mekling.

Tidsbruk

Alle workshopene varer omkring 90 minutter, men ngyaktig varighet
avhenger av faktorer som stagrrelse pa gruppen, og hvor godt gruppen
arbeider sammen. De fleste delene av workshop-beskrivelsene har
en indikator pa hvor mye tid de ulike delene tar. Dette kan hjelpe deg
aplanlegge.

Atmosfaere for workshopene

Ikke-formelle leeringsgvelser bgr finne sted i en velkommende og
vennlig atmosfaere, slik at deltakerne fgler seg trygge nok til & uttrykke
seg. Vare workshoper handler om mekling, og kan i mange tilfeller ta for
seg temaer med konflikter, vanskelige fglelser, og lignende, i sentrum.
Dette innebaerer at det er enda viktigere at atmosfeeren workshopen
finner sted i er trygg og positiv. Plassen bgr veere adskilt fra det
offentlige, og sann stilt at workshopen ikke blir forstyrret av andre. Det
bgr ogsa veere tydelige regler for oppfarsel i gruppen, som inkluderer
i alle fall fglgende.

e Konfidensialitet;

e lkke-dgmmende samarbeidsforhold;
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e Betraktning av andres fglelser;
e Respekt for andres rett til & ha andre meninger enn en selv.

| tillegg ber man ta med andre ting som vil hjelpe deltakerne agere paen
apen og konstruktiv mate.

Introduksjoner

Hver workshop bgr starte med en hyggelig velkomst og en kort
introduksjon av de som leder workshopen (dersom dette ikke allerede
har blitt gjort). Det bgr ogsa gis et kort sammendrag av malsetningene
til workshopen, og en kort guide til varigheten. Dersom gruppen er
ny for deg er det viktig & gjennomfare litt oppvarmingsaktiviteter for
abryte isen, og kanskje en navnelek, samt a bli enige om grunnleggende
regler for oppfarsel fgr dere begynner.

Energisere

Noen ganger kanduhabehovforafagruppendinmerinniarbeidsmodus
far selve aktiviteten du skal gjennomfgre. Energinivaet og nivaet av
konsentrasjon kan variere giennom dagen, og avhenger ogsa av humgr
og atmosfaere i gruppen. Derfor kan det noen ganger vaere lurt a starte
workshopen med en energiser. Det er en kort aktivitet, som vanligvis
krever bevegelser som Igping, hopping, dansing, koordinerings-
lek og lignende. Det hjelper pa deltakernes fokus i den kommende
workshopen, og fjerner stress og tretthet. Energisere er ogs3, i de fleste
tilfeller, svaert morsomme!

Det finnes mange gode eksempler pa energisere. Noen finner du
allerede i handboken. Vi kommer ogsa til & publisere vare favoritter
pa nettsiden var, sa hold deg oppdatert og inspirert ved a regelmessig
besgke www.firstadrkit.org.

Fleksibilitet

Ikke-formell lzering bestar ikke av en samling av presise gvelser som
alltid utfgres pa helt likt vis og med samme utfall. Dette skyldes at det
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kanskje viktigste aspektet ved ikke-formell leering er at deltakerne
former og har innflytelse pa det som skjer. Det er viktig at du alltid
forklarer at deltakelse i hver enkelt aktivitet er frivillig og at ingen skal
tvinges til a gjgre noe de ikke vil. Ha respekt for det faktum at noen
kanskje ikke fgler seg komfortabel i en gitt situasjon. Ved a gi deltakerne
muligheten til & velge fritt nar det gjelder egen deltakelse, sikrer du
ogsa at du, gitt at de velger a delta, kan forvente fullt engasjement fra
deres side.

| tillegg bgr du huske at varigheten av hver aktivitet kan variere. Det
er derfor viktig & veere fleksibel og tilpasningsdyktig, samt & vurdere
behovene til deltakerne.

Noen ideer som kan hjelpe deg med fleksibilitet er notert ned
i ekstrahjelp-seksjonen.

TIPS & TRIKS:

e Det er ingen bestemt rekkefglge pa workshopene. Du kan
selv velge ut og blande de du gnsker a gjennomfgre. Men
dersom du skal gjennomfgre et helt opplaeringskurs om
konflikthandtering og du planlegger a bruke flesteparten av
workshopene fra denne manualen, anbefaler vi deg a fglge
rekkefglgen presentert i denne handboken.

e  Workshopene er utformet til ulike emner. Du kan fritt velge
det du er interessert i.

e Alternativ konflikthandtering (ADR) bestar av et utvalg
praktiske ferdigheter - men det kan vaere nyttig a lese seg litt
opp f@r man gjennomfarer workshoper om det. Se del 6 og 9
for & lzere mer om hvordan ADR undervises eller formidles
rundt omkring i Europa, og hvor du kan finne ytterligere
informasjon om emnet.
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1. INTRODUKSJON TIL ADR

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Ungdommer mellom 16-30 minimum 6
Ungdomsarbeidere pa 18+

Varighet: Type aktiviteter:
90 - 120 minutter Teatergvelser
Aktiv deltakelse

Ressurser: Ngdvendig atmosfaere:

Standard Trygge omgivelser for
adele meninger

WORKSHOPER -

A introdusere alternative konflikthandteringsmetoder (ADR) som en
mate & lgse konflikter pa.

Laeringsmal

e Aidentifisere mulige arsaker til konflikt.

e Aforsta hva som er konflikters rolle i samfunnet.

e Alaere om ulike konflikthandteringsmetoder, samt forskjellene
mellom dem.
A forsta fordelene med konflikthandteringsmetodene basert pa
behovene til de involverte partene, og deres aktive rollei a Igse
dem.




@VELSE 1: FOLK VS. FOLK (10 MIN + 15 MIN DEBRIEFING)

Far du starter ma du forberede kort til deltakerne.

Det bar veere tre typer kort med de fglgende instrukser:
a. Allefolkene i rommet skal sitte pa gulvet.
b. Allefolkene i rommet skal vaere i en sirkel.
c. Allefolkeneirommet skal veere i et hjgrne av rommet.

Forbered like mange kort som det er deltakere. Del ut et likt antall av
hvert kort til deltakerne (f.eks. 4 Aer, 4 B'er, og 4 C’er - en mer i en eller
to grupper gar riktignok helt fint). Brett kortene sammen slik at skriften
ikke er synlig for deltakerne. Stokk kortene fgr du deler dem ut slik at
det blir tilfeldig.

Denne oppgaven gir deltakerne anledning til & oppleve en konflikt uten
aegentlig vite opphavet til konflikten eller arsaken til at de ulike partene
oppfarer seg som de gjar.

Fordel kortene blant deltakerne. Alternativt kan du klistre ett kort
under hver av stolene i rommet fgr deltakerne kommer inn. Nar hver
deltaker har et kort forteller du dem at hver av dem na har en oppgave
skrevet pa kortet som de skal utfgre innen 7 minutter. Det er én regel:
Nar deltakerne har dpnet kortene sine kan de ikke prate sammen eller
vise hverandre kortene sine. @velsen tar slutt nar alle har utfert sin
oppgave, eller at tiden tar slutt. Hvis noen av deltakerne fgler at de ikke
har klart a utfagre sin oppgave enng, fortsetter gvelsen.

Som fasilitator ma du sgrge for at alle fglger reglene. Etter noen
minutter vil nok noen av deltakerne oppdage at oppgavene deres er
i konflikt med hverandre. Gi dem litt tid til & frustrere seg over det. Hvis
noen gar for langt og tar i bruk fysisk styrke avslutter du gvelsen med
en gang.
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Sa snart gvelsen er over ber du deltakerne ta plass pa stoler i en sirkel.
Spgr dem om:
e Deresfalelser (er de forngyde eller frustrerte; hva er arsaker til
hvordan de fgler seg?);
e Prosessen (hva skjedde under gvelsen; opplevde de konflikt;
hvordan var det en konflikt?);
e Resultatet - er det muligfor alle 3 utfgre sine oppgaver parallelt?
(svaret er JA: alle deltakerne kan til samme tid sitte i en sirkel
i et hjgrne av rommet);
e Koblinger til virkeligheten (skjer lignende situasjoner
i virkeligheten; kan du gi eksempler?).

@VELSE 2: IDEMYLDRING | EN SIRKEL
(10 MIN + 5 MIN DEBRIEFING)

Be deltakerne idemyldre litt om arsaker til konflikter. Hvorfor har vi
konflikter? Be dem deretter om 8 komme med noen forslag til mulige
konflikthandteringsmetoder. Hvilke metoder kjenner de til? Noter ned
foreslatte metoder pa et flipchart. Eksempler kan veere: a slass, a skygge
unna, a spgrre en venn om hjelp, a spgrre en foresatt om a avgjgre, og
lignende.

Spgr deltakerne om & identifisere forskjellene  mellom
Igsningsforslagene. Du kan spgrre dem om beslutningsprosessen;
fordrer noen av metodene mer maktbruk enn andre; hvilke metoder
bruker dere selv vanligvis? Be dem gi konkrete eksempler pa konflikter
og hvordan de Igste dem.
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@VELSE 3: CASE SCENARIOER
(45 MIN + 15 MIN DEBRIEFING)

Skriv ut rollene og bli fortrolig med konfliktbeskrivelsen.

Konfliktbeskrivelse

En velkjent videregaende skole er viden kjent for sine talentfulle
musikkelever. Hele skolen ser frem til den kommende festivalen den
15. mai. Men det er mange avgjgrelser som ma tas fagr arrangementet.
Programmet ma fullfgres sa snart som mulig, men det er konflikt mellom
toav partene - ballettdanserne og rockebandet. Begge gruppene gnsker
a veere hovednummer pa festivalen, og begge ansker a bruke det store
gvingsrommet til samme tid i de to ukene frem mot festivalen.

(Detaljene til de ulike rollespillene er d finne pa separate ark.)
Situasjonen ma Igses sa snart som mulig.

Denne oppgavenvildemonstrere for deltakerne forskjeller mellomulike
metoder & lgse konflikter pa, og hvilke avdem som er del av alternative
konflikthandteringsmetoder (ADR). Deltakerne vil fa en forstaelse av
karakteristikkene til ADR-metoder, samt forskjellene mellom dem.

Deltakerne skal i fire grupper improvisere noen korte scener basert pa
konfliktscenarioene, og foresla ulike mater a Igse konfliktene pa:

1. Rettstvist

2. Forlik

3. Mekling

4. Forhandling

Hver gruppe far samme konfliktscenario, men maten de Igser det pa vil
veere ulikt.
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Hvert scenario har 3 korte roller:
1. beskriver konflikten fra perspektivet til ballettdanserne,
2. beskriver konflikten fra perspektivet til medlemmene av
rockebandet,
3. beskriver oppgaven til en person som skal assistere partene
i & lgse konflikten.

En gruppe mottar bare rollene 1 og 2, og skal forsgke & lgse konflikten
uten hjelp fra en tredjepart.

Hver rolle i hver gruppe kan spilles av mer enn en person. Du kan ogsa
be noen av deltakerne om 3 vaere observatgrer giennom scenene, og ta
notater om prosessen av beslutningstaking.

Del deltakerneinnifire grupper, og fordel rollene til dem en etter en. Be
dem holde for seg selv hvilken rolle de har.

Introduser deltakerne for konfliktbeskrivelsen (se over).

Be deltakerne fra scenario 1 om & improvisere en scene for 3 vise
hvordan konflikten vil kunne lgses som fglge av beskrivelsen de fikk.
Fortsett med resten av scenarioene.

Hver gruppe har 6-7 minutter til 3 forberede, og inntil 5 minutter til
a dramatisere sine scenarioer. Be deltakerne om 3 forsgke a virkelig
sette seg inn i rollene sine, med mulige fglelser og reaksjoner rollene
deres vil kunne ha.

Dersom noen av deltakerne er observatarer, be dem fglge ekstra ngye
med pa falgende aspekter:
1. Hvavarrollentildentredje personen? Hvor fikk denne personen
sin myndighet fra?
2. Hvem fattet den endelige avgjgrelsen?
3. Kunne partene ha fattet den endelige avgjgrelsen selv?
4. Hvordan oppfgrte den tredje personen seg?
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Etter at alle gruppene har fremfgrt sine scenarioer, be alle skuespillere
og observatgrer (hvis du hadde noen): hvordan konflikten ble lgst, og
hvilke metoder de brukte. Hva gjorde tredjepersonene? Hvem fattet
den endelige avgjgrelsen? Hvilke regler ble fulgt? Skriv svarene ned pa
et flipchart pa falgende mate:

Tredjeperson fattet avgjarelsen.

Personen har ekstern autoritet.

Partene har liten innflytelse pa avgjgrelsen.

Det er et ekstern sett av regler a forholde seg til.

Tredjeperson gir anbefalinger, men parter avgjgr
selv.

Tredjepersonens myndighet kommer fra partene
i konflikten.

Partene bestemmer hvordan konflikten skal lases,
etter rad fra den utenforstaende tredjepersonen.

Partene etablerer selv regler a falge.

Partene fatter selv den endelige avgjgrelsen.

Myndigheten til tredjepersonen kommer fra
partene.

Tredjeperson hjelper partene med & hgre pa
hverandre, stiller spgrsmal, handterer fglelser, og
lignende. Men partene fatter selv avgjgrelsen.

Ingen tredjeperson - partene fatter selvden endelige
avgjgrelsen og gjgr alt pa egen hand.

S& snart du har gatt gjennom hvert scenario, forklar at hvert
konfliktscenario hadde fokus pa en ulik mate 3 lgse konflikter
pa. Sper deltakerne om de kjenner til navnet pa de ulike
konflikthandteringsmetodene, eller om de virker kjent for dem. Klarer
de dseforskjellene mellomdeulike? Det er, i korte trekk, basert pd hvem
som har myndighet og pa hvem som fatter den endelige avgjgrelsen.
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Endelig avgjgrelse kommer fra Partene kommer selv
tredjepersonen frem til avgjgrelsen

LOSNING UTENFRA LOSNING INNENFRA

ADR bestar av metoder som fokuserer pa lgsninger innenfra, og som er
basert pa de stridende partenes egne interesser og behov.

Rettstvist Forlik Mekling Forhandling
ADR ADR ADR

En av de primaere metodene innen ADR er mekling, som vi skal oppdage
mye naermere i de neste workshopene.

KONFLIKTBESKRIVELSE - ROLLESPILL-DETALJER

e (Scenario 1) Ballettdansere pa skolen

Dere erengruppe ballettdansere pa skolen. Dere danser klassisk ballett,
og elsker klassisk musikk, som begge er del av de lange og prominente
tradisjonene pa skolen deres. Hvert ar gnsker du og gruppen din a delta
pa det nasjonale mesterskapet for skoledans. Dere har aldri tidligere
kvalifisert dere, og dette kan veere siste mulighet til & delta. Det ville
bety veldig mye for dere a fa sjansen. Reglene sier at dere ma velge en
bestemt dato & bli sett av en egen jury. Dere har valgt 15. mai fordi det
sammenfaller med en stor festival, som i tillegg vil gi dere mulighet til
a fa et stort publikum og kanskje fa til litt pengeinnsamling samtidig.
Dette er ngdvendig for a kunne reise til hovedstaden for neste runde av
konkurransen. Men det er bare plass til ett musikalsk innslag pa denne
dagen. For mange av dere er dette siste mulighet til & bli lagt merke til
som ballettdansere, og en mulighet til 8 ha en karriere innen dans. Dere
gnsker a bruke det store gvingslokalet i ukene frem mot festivalen for
a gve, og det er sveert vanskelig for dere a finne andre tidspunkter eller
steder for a gve. Uheldigvis har rockebandet pa skolen andre planer, og
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de gnsker a ta plassen deres bade i gvingslokalet og som hovednummer
pa festivalen.

Dere har blitt invitert til G prate med skolens inspektar om konflikten med
medlemmene av rockebandet.

e (Scenario 1) Medlemmer av et rockeband

Dere er medlemmer av et musikkband som veiledes av en ny, ung og
energisk musikkleerer. | mange ar fikk dere bare anledning til & spille
klassisk musikk, men na har dere endelig fatt frie tgyler til a spille det
dere virkelig liker - rock! De fleste av dere har aldri vaert godt ansett pa
skolen,dadere aldri har fatt vist hvadere virkeligkan. Rockemusikken er
pa mange mater farste mulighet til & bli populaer pa skolen. Dere har satt
sammen et band, og planlegger a gjare deres farste store skolekonsert
for andre elever. Dere gnsker a holde konserten den 15. mai under den
store skolefestivalen. Men det er bare plass til én musikkopptreden
under festivalen. | tillegg trenger dere all gvingen dere kan fa fagr
konserten, og det beste stedet & gve pa er i det store gvingslokalet pa
skolen. Det er ikke mulig for dere & endre pa gvingstidspunktene, da de
fleste av dere bor langt unna skolen. Og dere har heller ikke tilgang til
andre gvingslokaler med instrumentene dere trenger. Dere vil virkelig
fa dette til. Dessverre er det en gruppe ballettdansere som har andre
planer, og de @nsker a ta plassen deres bade i gvingslokalet og som
hovednummer pa festivalen.

Dere har blitt invitert til d prate med skolens inspekter om konflikten med
medlemmene av ballettgruppen.

e (Scenario 1) Skoleinspektar

Du er inspektgr ved skolen. Du er personen som har som oppgave
a fatte avgjarelser i tilfelle konflikt eller andre problemer pa skolen.
Du er respektert, og dine avgjarelser blir fulgt. Du vet at det er konflikt
mellom skolens ballettdansere og rockeband. Det er din oppgave a lgse
konflikten sa snart som mulig slik at skolens festival den 15. mai blir sa
bra som mulig. Din mening er den viktigste i dette tilfellet. Du vil lytte
til synspunktene til begge partene, men du kommer ogsa til & fortelle
dem hva du synes er god og riktig oppfarsel. Til slutt er det du som vil
fatte den endelige avgjarelsen som ikke vil vaere diskuterbar, og som
det forventes at alle fglger.
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e (Scenario 2) Ballettdansere pa skolen

Dereerengruppe ballettdansere pa skolen. Dere danser klassisk ballett,
og elsker klassisk musikk, som begge er del av de lange og prominente
tradisjonene pa skolen deres. Hvert ar gnsker du og gruppen din a delta
pa det nasjonale mesterskapet for skoledans. Dere har aldri tidligere
kvalifisert dere, og dette kan veere siste mulighet til & delta. Det ville
bety veldig mye for dere 3 fa sjansen. Reglene sier at dere ma velge en
bestemt dato a bli sett av en egen jury. Dere har valgt 15. mai fordi det
sammenfaller med en stor festival, som i tillegg vil gi dere mulighet til
a fa et stort publikum og kanskje fa til litt pengeinnsamling samtidig.
Dette er ngdvendig for a kunne reise til hovedstaden for neste runde av
konkurransen. Men det er bare plass til ett musikalsk innslag pa denne
dagen. For mange av dere er dette siste mulighet til 3 bli lagt merke til
som ballettdansere, og en mulighet til 3 ha en karriere innen dans. Dere
gnsker a bruke det store gvingslokalet i ukene frem mot festivalen for
a gve, og det er sveert vanskelig for dere a finne andre tidspunkter eller
steder for a gve. Uheldigvis har rockebandet pa skolen andre planer, og
de gnsker 3 ta plassen deres bade i gvingslokalet og som hovednummer
pa festivalen.

Dere kontakter en bersmt musiker for d sparre om rdd eller anbefalinger for
hvordan konflikten kan lgses.

e (Scenario 2) Medlemmer av et rockeband

Dere er medlemmer av et musikkband som veiledes av en ny, ung og
energisk musikklzerer. | mange ar fikk dere bare anledning til & spille
klassisk musikk, men na har dere endelig fatt frie tayler til & spille det
dere virkelig liker - rock! De fleste av dere har aldri vaert godt ansett pa
skolen,dadere aldrihar fatt vist hva dere virkeligkan. Rockemusikken er
pa mange mater fgrste mulighet til 3 bli populaer pa skolen. Dere har satt
sammen et band,, og planlegger a gjgre deres fgrste store skolekonsert
for andre elever. Dere gnsker a holde konserten den 15. mai under den
store skolefestivalen. Men det er bare plass til én musikkopptreden
under festivalen. | tillegg trenger dere all gvingen dere kan fa fer
konserten, og det beste stedet & gve pa er i det store gvingslokalet pa
skolen. Det er ikke mulig for dere a endre pa gvingstidspunktene, da de
fleste av dere bor langt unna skolen. Og dere har heller ikke tilgang til
andre gvingslokaler med instrumentene dere trenger. Dere vil virkelig
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fa dette til. Dessverre er det en gruppe ballettdansere som har andre
planer, og de gnsker a ta plassen deres bade i gvingslokalet og som
hovednummer pa festivalen.

Dere kontakter en beramt musiker for d sparre om rad eller anbefalinger for
hvordan konflikten kan lgses.

e (Scenario 2) Bergmt musiker

Du er en bergmt musiker i byen, og hjelper av og til & organisere
arrangementer og konserter pa skolen. Du har ingen myndighet overfor
skoleelevene, men du er kjent som en flink radgiver om musikk og
dans. Du kjenner til at det er konflikt mellom skolens ballettdansere
og rockeband, og at den ma Igses i god tid far festivalen 15. mai. Du er
bedt om 3 hgre synspunktene til begge partene, og gi dem forslag og
anbefalinger til hvordan situasjonen bgr lgses.

e (Scenario 3) Ballettdansere pa skolen

Dere erengruppe ballettdansere pa skolen. Dere danser klassisk ballett,
og elsker klassisk musikk, som begge er del av de lange og prominente
tradisjonene pa skolen deres. Hvert ar gnsker du og gruppen din a delta
pa det nasjonale mesterskapet for skoledans. Dere har aldri tidligere
kvalifisert dere, og dette kan vaere siste mulighet til & delta. Det ville
bety veldig mye for dere a fa sjansen. Reglene sier at dere ma velge en
bestemt dato & bli sett av en egen jury. Dere har valgt 15. mai fordi det
sammenfaller med en stor festival, som i tillegg vil gi dere mulighet til
a fa et stort publikum og kanskje fa til litt pengeinnsamling samtidig.
Dette er ngdvendig for a kunne reise til hovedstaden for neste runde av
konkurransen. Men det er bare plass til ett musikalsk innslag pa denne
dagen. For mange av dere er dette siste mulighet til a bli lagt merke til
som ballettdansere, og en mulighet til 8 ha en karriere innen dans. Dere
gnsker a bruke det store gvingslokalet i ukene frem mot festivalen for
a gve, og det er svaert vanskelig for dere a finne andre tidspunkter eller
steder for a gve. Uheldigvis har rockebandet pa skolen andre planer, og
de gnsker a ta plassen deres bade i gvingslokalet og som hovednummer
pa festivalen.

Dere gnsker d lase konflikten ved d sgke rdad hos en ansett og hgyt respektert
elev i avgangsklassen.
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e (Scenario 3) Medlemmer av et rockeband

Dere er medlemmer av et musikkband som veiledes av en ny, ung og
energisk musikkleerer. | mange ar fikk dere bare anledning til & spille
klassisk musikk, men na har dere endelig fatt frie tgyler til a spille det
dere virkelig liker - rock! De fleste av dere har aldri vaert godt ansett pa
skolen,dadere aldrihar fatt vist hvadere virkeligkan. Rockemusikken er
pa mange mater farste mulighet til & bli populaer pa skolen. Dere har satt
sammen et band og planlegger a gjgre deres farste store skolekonsert
for andre elever. Dere @gnsker a holde konserten den 15. mai under den
store skolefestivalen. Men det er bare plass til én musikkopptreden
under festivalen. | tillegg trenger dere all gvingen dere kan fa far
konserten, og det beste stedet & gve pa er i det store gvingslokalet pa
skolen. Det er ikke mulig for dere a endre pa gvingstidspunktene, da de
fleste av dere bor langt unna skolen. Og dere har heller ikke tilgang til
andre gvingslokaler med instrumentene dere trenger. Dere vil virkelig
fa dette til. Dessverre er det en gruppe ballettdansere som har andre
planer, og de @nsker & ta plassen deres bade i gvingslokalet og som
hovednummer pa festivalen.

Dere gnsker d lzse konflikten ved d soke rdd hos en ansett og hayt respektert
elev i avgangsklassen.

e (Scenario 3) Eleviavgangsklassen

Du er en av elevene pa skolen som ikke er involvert i verken ballett eller
musikk. Du gar siste aret pa skolen na, og er hgyt ansett og respektert av
andre elever pa skolen. Du vet at det er konflikt mellom ballettdanserne
og rockebandet pa skolen, og du bestemmer deg for a lytte til begge
partene for a forsgke a forsta hvorfor det er konflikt, og hva de egentlig
har behov for. Stilldem spgrsmal og prav afa demtil & hgre pa hverandre.
Du har ikke anledning til & foresla lgsninger for dem, og du kan heller
ikke foresla konkret hva de bgr gjgre. Til syvende og sist er det partene
selv som skal avgjagre hvordan de Igser situasjonen.

e (Scenario 4) Ballettdansere pa skolen

Dereerengruppe ballettdansere pa skolen. Dere danser klassisk ballett,
og elsker klassisk musikk, som begge er del av de lange og prominente
tradisjonene pa skolen deres. Hvert ar gnsker du og gruppen din a delta
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pa det nasjonale mesterskapet for skoledans. Dere har aldri tidligere
kvalifisert dere, og dette kan veere siste mulighet til & delta. Det ville
bety veldig mye for dere a fa sjansen. Reglene sier at dere ma velge en
bestemt dato a bli sett av en egen jury. Dere har valgt 15. mai fordi det
sammenfaller med en stor festival, som i tillegg vil gi dere mulighet til
a fa et stort publikum og kanskje fa til litt pengeinnsamling samtidig.
Dette er ngdvendig for a kunne reise til hovedstaden for neste runde av
konkurransen. Men det er bare plass til ett musikalsk innslag pa denne
dagen. For mange av dere er dette siste mulighet til a bli lagt merke til
som ballettdansere, og en mulighet til 8 ha en karriere innen dans. Dere
gnsker a bruke det store gvingslokalet i ukene frem mot festivalen for
a @ve, og det er sveert vanskelig for dere a finne andre tidspunkter eller
steder for a gve. Uheldigvis har rockebandet pa skolen andre planer, og
de gnsker a ta plassen deres bade i gvingslokalet og som hovednummer
pa festivalen.

Dere bestemmer dere for d prate med medlemmene av rockebandet for d lose
konflikten.

e (Scenario 4) Medlemmer av et rockeband

Dere er medlemmer av et musikkband som veiledes av en ny, ung og
energisk musikkleerer. | mange ar fikk dere bare anledning til & spille
klassisk musikk, men na har dere endelig fatt frie tgyler til a spille det
dere virkelig liker - rock! De fleste av dere har aldri vaert godt ansett pa
skolen,dadere aldrihar fatt vist hvadere virkelig kan. Rockemusikken er
pa mange mater farste mulighet til & bli populaer pa skolen. Dere har satt
sammen et band og planlegger a gjgre deres farste store skolekonsert
for andre elever. Dere @gnsker a holde konserten den 15. mai under den
store skolefestivalen. Men det er bare plass til én musikkopptreden
under festivalen. | tillegg trenger dere all gvingen dere kan fa far
konserten, og det beste stedet a gve pa er i det store gvingslokalet pa
skolen. Det er ikke mulig for dere & endre pa gvingstidspunktene, da de
fleste av dere bor langt unna skolen. Og dere har heller ikke tilgang til
andre gvingslokaler med instrumentene dere trenger. Dere vil virkelig
fa dette til. Dessverre er det en gruppe ballettdansere som har andre
planer, og de @nsker a ta plassen deres bade i gvingslokalet og som
hovednummer pa festivalen.

Dere bestemmer dere for d prate med medlemmene av ballettgruppen for
d lgse konflikten.
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2. AMEKLE ELLER IKKE MEKLE?

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Ungdommer 16-30 minimum 6
Ungdomsarbeidere 18+ 12-24 optimalt
Varighet: Type aktiviteter:
90 - 120 minutter Teatergvelser
Personlig

meningsutveksling
Aktiv deltakelse

Ressurser: Ngdvendig atmosfaere:

Standard Trygge omgivelser for
a dele meninger

A introdusere deltakere til temaet mekling, med prinsipper og
ferdigheter som er ngdvendige for & mekle i en konflikt.

A forsta at mekling er en av metodene innen alternativ

konflikthandtering.

e Alare prinsippene innen mekling.

e A oppdage at mekling er nyttig og praktisk ogsa i hverdagslige
situasjoner.

e A fa litt forstehandserfaring med noen av ferdighetene innen

mekling.
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Det er anbefalt med 3 fasilitatorer til denne workshopen. Dette er fgrst
og fremst pa grunn av “fishbowl™gvelsen. Men, noen av rollene i denne
gvelsen kan besettes av en eller to deltakere som kan forberedes litt pa
forhand om sin stgttende rolle.

Start med a gnske deltakerne velkommen. Inviter dem til & ta del i en
kort energiser som enten de eller du velger. Forklar kort tittelen pa
workshopen og hva som er de primaere leeringsmalene for de neste 90
minuttene.

@VELSE 1: JA/NEI-UTSAGN (20 -25 MIN)

Denne gvelsen gir deltakerne anledning til & reflektere rundt hva
som er deres forstaelse av mekling, samt leere om de grunnleggende
egenskapene til mekling.

Lag en linje tvers over rommet dere arbeider i (med tape eller lignende).
Pa den ene siden av rommet henger du opp et skilt med JA, og pa den
andre siden med NEI. Std i midten av rommet mens du forklarer til
deltakerne at du nd kommer til & lese opp et utvalg utsagn. De som er
enige i utsagnene skal ga til JA-siden av rommet, og de som er uenige
skal ga til NEI-siden. De som er usikre, eller ikke vet hva de mener, forblir
i midten av rommet. Men papek at det er bedre om de klarer a velge en
side, JAeller NEI.

Les opp ett og ett utsagn til deltakerne, og be dem velge sine posisjoner.
Spgr dem deretter om deres meninger og vurderinger. Prgv a fa frem
2-3 meninger til hvert utsagn. Ga deretter videre til 3 gi det riktige
svaret til utsagnet og forklar meningen med det til gruppen.
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Utsagn:
1. Mekling = forhandlinger med stgtte av en fasilitator.
2. Enmekler bestemmer hva som blir Igsningen pa konflikten.
3. En mekler kan ha personlige forhold med en av partene
i konflikten.
4. Mekling kan vaere obligatorisk.
5. Mekling er helt konfidensielt.
6. Enmekler kan engasjeres i tilfelle konflikt.

Mot slutten av gvelsen forklarer du de fglgende 5 hovedprinsippene av
mekling til deltakerne:

° - Meklere bgr vzere ngytral overfor innholdet
i meklingen.

° - Atadel i en mekling er etter eget og fritt @nske, og alle
parter ma ha en intensjon om a Igse konflikten.

° - Det ma foreligge en avtale mellom begge

parter og mekler om at prosessen og innholdet i meklingen ikke
avslgres utad, og at mekler skal vaere enig i at informasjon gitt av
den ene parten ogsa skal holdes konfidensielt overfor den andre

parten.

° - Mekleren kan ikke velge sider, men ma forholde
seg strikt objektiv.

° - Prosessen og nyskapte Igsninger ma vaere akseptable for
begge parter.

@VELSE 2: MEKLINGSREBUS (25 - 30 MIN)

Denne gvelsen gir deltakerne anledning til & bli kjent med ulike
meklingsteknikker.

Lag noen kort eller ark med ord eller korte setninger paskrevet som alle
er knyttet til meklingsteknikker, som for eksempel i venstre kolonne
i listen under.
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Mekligsord Forklaring/definisjon

Aktiv lytting A vise at du faktisk lytter ved 3 oppsummere,
avklare riktig forstaelse, etc.

A skape A skape mulige lgsninger, eller flere muligheter.

Apne spgrsmal | Spgrsmal som krever lengre og mer utfyllende
svar, ikke bare ‘ja’ eller ‘nei-sparsmal - for
eksempel, hva, hvor, hvorfor, hvordan.

Falelser A anerkjenne fglelser og hvordan man handterer
dem.

Ulike ord A bruke forskjellige ord, samt omformulere dem
ved behov.

Struktur A planlegge struktur, samt holde en viss orden.

Behov A finne ut mer om behovene til de ulike partene.

Idemyldring Alage en liste over alle ideer fra alle parter uten
avurdere eller bedgmme svarene pa noe vis.

Regler A etablere regler fra starten av meklingen, og
handheve dem.

Prosess A forklare prosessen, samt handheve den.

Fordel deltakerne inn i 2 konkurrerende grupper (eller 4 grupper hvis
de er for mange for bare 2 grupper).

Oppgaven for deltakerne er & gjette et ord med tilknytning til
meklingsteknikk. Hver gruppe velger ut en person som skal mime ordet
for sin gruppe uten a lage lyd, og uten a vise bokstaver. Den som mimer
kan indikere med fingrene hvor mange ord eller stavelser det er de
forsgker & mime.

En gruppe far maksimalt 2 minutter til hvert ord. Dersom gruppen
gjetter riktig, far de ett poeng. Deretter far gruppen anledning til a gi
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eksempler pa meklingsteknikker som er knyttet til akkurat dette ordet,
samt forklare hva det betyr. Etter hver runde utfyller fasilitatoren med
riktig svar ved behov, og leder en kort diskusjon om hva teknikken
innebeerer i praksis. Vinneren av gvelsen er den gruppen som far flest
poeng

@VELSE 3: “FISH BOWL’ - MEKLING (35 -45 MIN)

Plassertre stoler vendt mot hverandreimidtenavrommet. To av stolene
skal veere besatt av to parter av en konflikt mens den tredje skal veere
apen for andre deltakere som etterhvert skal komme inn som mekler.
De to partene kan spilles av gvelsens fasilitatorer, eller av deltakere
som har blitt forberedt litt pa forhand. Det ma veere en fasilitator igjen
utenfor gvelsen som guider aktiviteten.

Konflikten kan vaere utformet pa stedet, den kan vaere om et tema som
gruppen foreslar, eller dere kan bruke et av vare eksempler pa neste
side.

| denne gvelsen far deltakerne prgve noen ulike meklingsteknikker, som
nevnt tidligere i workshopen. De vil fa anledning til & prgve seg som
mekler, og forsgke a hjelpe partene til & lgse konflikten. Oppgaven er
a mekle mellom de to partene i konflikten ved bruk av en “fish bow!™-
metode, hvor alle de andre ser hvordan konflikten utfolder seg i midten
(i “Aish bowl’en”), og de som gnsker & engasjere seg kan tra inn i “fish
bowl’en” og deltai gvelsen.

Fasilitatoren introduserer reglene for gvelsen, samt hensikten med
meklingen, og forklarer strukturen i prosessen. Fasilitator kan deretter
lede den fgrste delen av meklingen mellom konfliktpartene nar de
starter sine argumenter eller klager. Fasilitator sier til slutt “Stopp”, og
gir sin plass over til deltakerne.
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Deltakerne ma na finne ut hvilken strategi som trengs for a hjelpe de to
partene 3 Igse konflikten: hvilke spgrsmal de kan stille, hvilke fakta som
bgr komme frem, hvordan de kan stanse negative fglelser hos partene,
og lignende. Nar en deltaker har en ide tar denne plass i “fish bowl’en”
pa den ledige stolen og fortsetter prosessen helt til en annen deltaker
gnsker 3 prave seg som mekler. Denne nye mekleren tar bare den
forrige mekleren pa skulderen for a indikere at de na skal bytte plass.
@velsen fortsetter ved at deltakerne bytter plass med hverandre for
a gi flere muligheten til & prgve seg som mekler. @velsen tar slutt nar
partene kommer til en enighet, eller at tiden tar slutt.

Fasilitator bgr oppmuntre deltakerne til & forsgke seg som mekler,
bruke ulike teknikker, og a forsgke a finne ut hva som er de stridende
partenes behov. Fasilitator bgr ogsa forsgke a se til at alle deltakerne
er engasjert i prosessen pa en eller annen mate, selv om ikke alle inntar
stolen for mekleren.

Fasilitator kan stanse scenen nar som helst for a gi litt tilbakemelding,
eller for a spgrre deltakerne om & bryte inni prosessen oftere. Hver part
av konflikten bgr ikke vaere aggressive, men gi deltakerne anledning til
a forsgke ulike teknikker.

Spgr deltakerne hvordan de fgler seg etter deres fgrste meklingsforsgk.
Er de forngyde, tilfredse eller trgtte? Var det vanskelig? Hva var det som
var vanskeligst? Hvilke metoder forsgkte de for & handtere konflikten?
Spgr deltakerne om & gi en kommentar om hva de na forbinder med
begrepet ‘mekling’.

Deldeltakerneinnigrupper pa 3-4 personer,ogspgrdemomaformulere
en definisjon av begrepet ‘mekling’ som inkluderer assosiasjoner som
gruppemedlemmene fikk. Skriv definisjonene pa et flipchart. Heng
dette opp pa veggen og gratuler deltakerne med engasjementet deres.
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Mulige roller til “fish bowl™-gvelsen

e Ungdomsarbeider 1

Dette er siste dag fgr et internasjonalt opplaeringskurs, og ingenting er
ferdig forberedt. Materialer til deltakerne er ikke anskaffet, og du ma
fortsatt lage en utendgrs teambuilding-aktivitet som skal gjennomfgres
neste dag. Dere skal deretter pa vandring i naturen i tre dager, men
veervarselet tilsier at det blir darlig veer. Dere trenger en back-up plan.
Men saken er at det er for mye arbeid a gjgre for deg alene. Alt ma veere
fullstendig planlagt, ellers kan det ga galt. Du fgler at din medarbeider
i prosjektet ikke har gjort sin del av jobben sa langt, og du spar om hjelp.
Medarbeideren din er sammen med deg i et par timer, og forlater under
unnskyldningen at han trenger a hvile og at han dessuten har gjort sindel
sa langt. Du er sint pa ham og faler at du ikke far den stgtten du trenger
fra ham. Du fgler deg overlatt til deg selv, og er full av frustrasjon. Du
faler ogsa at han ikke egentlig respekterer deg, og det gjgr deg trist. Du
gar og prater med ham, og en krangel bryter ut.

e Ungdomsarbeider 2

Dette er siste dag fgr et internasjonalt opplaeringskurs, og du ma
forberede deg. Du har nylig hatt mange reisedager og fgler deg veldig
tratt og sliten. Du trenger a hvile litt for & ha nok energi til de kommende
dagene. Du er en veldig erfaren trainer og fgler deg trygg pa egen
kompetanse til 8 improvisere. Du planlegger a organisere en utendgrs
aktivitet for gruppen underveis i vandringen i naturen, og du gleder deg
veldig til den da det er ditt favorittfelt. Du har delt arbeidsoppgavene
med din medarbeider tidligere, og faler deg temmelig sikker pa at du
har gjort alt hun ba deg om a gjgre. Du planla a forberede alle detaljer
pa forhand, fordi du vanligvis har det ganske travelt. Men dessverre ser
det ut til at din kollega ikke har klart & gjgre sin del, men har ventet til
siste liten med & begynne pa mange viktige ting. Du ser at hun er veldig
engstelig og at det danner masse negativ energi, som er det siste du
trenger akkurat na, sliten som du er. Derfor forstar du ikke hvorfor hun
velger a starte en krangel akkurat na, og fornaerme deg som hun gjgr.
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3. AFORSTA KONFLIKTEN - POSISJON,

INTERESSE OG BEHOV - DEL 1.

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Ungdommer 11-18 10-20 deltakere
Ungdomsarbeidere 18+

Varighet: Type aktiviteter:

60 - 90 minutter Teatergvelser
Personlig
meningsutveksling
Aktiv deltakelse

Ressurser: Ngdvendig atmosfaere:

Noen bord Trygge omgivelser for

Innsamlede tidsskrifter, a dele meninger

overskrifter, fotografier

Saerskilt workshop-notis:

Denne workshopen er utformet til & fungere best hvis gjennomfgrt
ogsa sammen med del 2. Men begge deler kan benyttes frittstdende, og
kan tilpasses etter behov. Fgr du starter, sgrg for at du har lest i delen
“Definisjoner, eksempler, og lignende”, som finnes i del 2 av denne
handboken.

A hjelpe ungdommer a oppdage hva som kan forarsake konflikt, og

» o«

introdusere begrepene “posisjon”, “interesse”, og “behov”.

e Autvikle en bedre forstaelse av konflikt.
e A utforske hvordan vanlige konflikter er forarsaket av
motsettende verdigrunnlag.
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@nsk deltakerne velkommen, og forklar hva workshopen gar ut pa, samt
malsetninger og tidsforbruk.

Del deltakerne inn parvis. Parene skal sta ansikt til ansikt med
handflatene til begge hender holdt opp og presset mot hverandre. Pa
signal fra deg skal de forsgke a dytte eller finte den andre parten til
a miste balansen. Fattene ma vaere i samme posisjon hele tiden. Nar en
av dem ma skifte pa fotstillingen regnes det som tapt balanse, og denne
personen har tapt duellen. Bytt par noen ganger for a se om utfallet
endrer seg.

Noen ganger kan en konflikt fgles litt som denne enkle gvelsen. At man
skyver og bryter med hverandre. Og at en person ma tape for at en
annen skal kunne vinne.

En definisjon av konflikt kan veere:
“En aktiv uenighet mellom folk med forskjellige posisjoner eller prinsipper.”

Gjgr en kort idemyldring i mindre grupper omkring noen av ordene
knyttet til begrepet konflikt. Gi gjerne hver gruppe noen pa forhand
klargjorte ord som passer til teamet. Gi gruppene noen minutter til
atenke og diskutere ordene sine. Bring gruppene sammen igjen for a ga
giennom i plenum.

Deltakerne stiller seg opp pa en tenkt linje pa gulvet. Linjen viser i hvor
stor grad et utsagn stemmer om og for deg. Dersom du stiller deg helt
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ute pa ene enden betyr det at utsagnet er helt sant. Pa den andre enden
viser du at utsagnet ikke stemmer for deg i det hele tatt. Gjar en kort
refleksjon omkring hvert utsagn etterhvert for & enklere identifisere
noen av verdiene det handler om.

Bruk eksemplene til utsagn som finnes i del 2 av denne workshopen. En
enda bedre ide er a lage dine egne utsagn og velge temaer som passer
inn i reelle situasjoner for din aktuelle malgruppe. Hvis du fgler deg
trygg nok kan du ogsa sparre deltakerne pa forhand om a gi deg noen
eksempler pa virkelige situasjoner fra deres omgivelser.

Kom tilbake til en sirkel for en kort debrief. En tilbakevendende arsak til
konflikt er at to sider ofte har ulike verdigrunnlag, som for eksempel hva
som er rett og galt. Verdier er ofte personlige, og vi holder gjerne hardt
fast ved dem. Verdiene vare kan provosere frem sterke fglelsesladde
reaksjoner i oss hvis de utfordres av noen eller noe.

Ga sammen i mindre grupper eller par. Diskuter noen av verdiene som
betyr mye for degeller dere. Kan du dele et tilfelle du hadde en uenighet
med noen om verdisyn, eller en gang du hadde en sterk reaksjon mot
noe som utfordret ditt verdisyn?

Bring alle tilbake til sirkelen og spar om noen kan tenke seg a dele noen
aveksemplene de har diskutert. Spar noen enkle spgrsmal for & utforske
fortellingene deres litt mer; for eksempel “Hvordan fgltes det for deg?”,
“Hvordan reagerte du?” “Hva sa du?” “Hvorfor sa du det/gjorde du det?”.
Ikke ga for dypt inn pa dette na, da dette skal jobbes videre med i del 2
av workshopen.

46

» oo

Introduser ideen og begrepene “posisjon”, “interesse”, og “behov”
(for flere detaljer, se definisjoner og eksempler pa slutten av del 2 av
denne workshopen). Bruk noen av fortellingene fra den siste gvelsen til
aforklare disse begrepene.

Del deltakerne inn i mindre grupper og gi dem eksempler pa konflikter
fra artikler fra tidsskrifter, nyhetsoverskrifter eller bilder du har
forberedt. Hver gruppe skal deretter diskutere hva de tror som er de
underliggende verdigrunnlagene som er involvert i hver konflikt.

Hvis du fgler at gruppen er komfortabel nok kan du ogsa begynne
a redegjgre for posisjon, interesse, og behov. En annen ide er & be hver
gruppe om a lage et kort skuespill av en konflikt basert pa materialene
de har fatt utdelt, og presentere det for de andre gruppene.

Skriv ned pa et flipchart de ulike verdiene deltakerne har kommet
opp med i de ulike konfliktene de har diskutert. Still noen utforskende
spgrsmal, som for eksempel: Er det vanligvis svart og hvitt hvem som
har rett? Hvordan kan konflikter Igses? Hva har du lzert om konflikter,
uenigheter, og krangler?
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4. A FORSTA KONFLIKTEN - POSISJON,

INTERESSE OG BEHOV - DEL 2.

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Ungdommer 11-18 10-20 deltakere
Ungdomsarbeidere 18+

Varighet: Type aktiviteter:

60 - 90 minutter Teatergvelser
Personlig
meningsutveksling
Aktiv deltakelse

Ressurser: Ngdvendig atmosfaere:

Noen bord Trygge omgivelser for

Innsamlede tidsskrifter, a dele meninger

overskrifter, fotografier

Saerskilt workshop-notis:

Denne workshopen er utformet til & fungere best hvis gjennomfgrt
ogsa sammen med del 1. Men begge deler kan benyttes frittstdende,
og kan tilpasses etter behov. Fgr du starter, sgrg for at du har lest
delen “Definisjoner, eksempler, og lignende”, som finnes sist i denne
workshopen.

A hjelpe ungdommer a oppdage hva som kan forarsake konflikt, og

» o«

introdusere begrepene “posisjon”, “interesse”, og “behov.

e A utforske de litt dypere lagene av konflikt, med posisjon,
interesse, og behov.
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@nsk deltakerne velkommen, og forklar hva workshopen gar ut pa, samt
malsetninger og tidsforbruk.

Del deltakerne inn i mindre grupper, og be dem tenke litt pa folk de
kjenner - familie, venner, kolleger, partnere, og lignende, og hvilke
utsagn disse regelmessig kommer med. Det kan veere til hjelp a tenke pa
ting eller situasjoner som opprgrer dem eller gjgr dem sint, og hvordan
de ofte reagerer i slike situasjoner. Be deltakerne om & fortelle hgyt om
de utsagnene de har kommet p3, og a skrive dem ned pa ark - ett utsagn
pa hvert papir.

Be gruppene utveksle papirer med hverandre. Gruppene skal na, med
sine nye ark, forsgke a komme opp med arsaker til at noen sier disse
tingene som star pa arkene. Pa et separat, tilfayd ark, skal gruppene na
skrive ned alle drsakene de kan tenke seg til at noen ville si utsagnet pa
hvert ark (det kan veere lurt om arsakene skrives pa papir av en annen
farge enn utsagnene).

Ga sammen som full gruppe igjen og se pa fglgende situasjon:
e En elev har flere grepiercinger. Skolen forlanger at de fjernes,
men eleven nekter.

Introduser og forklar begrepene ‘posisjon’ og ‘interesse’ ved bruk av
dette eksemplet, eller ett av de som kom opp i forrige del av gvelsen.
| plenum, samle inn forslag fra deltakerne, og fyll inn tomrommene pa et
forhandsutfylt flipchart som du henger pa veggen. Forklar til deltakerne
at det ofte er mer enn én interesse bak hver posisjon. For a forstd dem
bedre kan du alltids sparre: “Hva vil personen HA?” og “HVORFOR Vvil
de hadet?”.
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e Hvavil eleven ha? (hans posisjon?) For eksempel: - Jeg vil gd med
grepiercinger!

e Hva vil skolen? (deres posisjon?) For eksempel: - Vi vil forby
grepiercinger pa denne skolen!

e Eleven:HVORFOR vil du ga med grepiercinger? (hans interesse?)
For eksempel: - Jeg vil utfolde meg med min identitet!

e Skolen: HVORFOR vil dere forby grepiercinger? (deres
interesse?) For eksempel: - Vi har en kleskode som elever ma
folge!

Introduser og forklar ideen om at interesser er basert pa behov, og ga
deretter videre til & forklare de 5 hovedelementene som underbygger
behov, som beskrevet i mer detalj i ekstrabilaget til disse workshopene:
VERDSETTELSE: Fgler jeg meg verdsatt?

AUTONOMI: Har jeg frihet til 3 gjgre mine egne valg?
TILHGRIGHET: Fgler jeg at jeg harer til?

STATUS: Hva er min posisjon sammenlignet med andre?
ROLLE: Er jeg forngyd med den jeg er?

| dette scenarioet; hva var behovene til eleven og til skolen?

BEHOVET under spgrsmalet om HVORFOR:
e AUTONOMI - Frihet til 3 velge

BEHOVET under spgrsmalet om HYORFOR:
e TILHGRIGHET - Falelsen av & hare til i skolen
e STATUS - Vignsker a bli respektert av elevene

5 KORTE AKTIVITETER OM BEHOV (25 MIN)

Forbered kort med positive tilbakemeldinger til utsagn, for eksempel:
-God ide!, -Det var lurt!, -Wow!, -Tusen takk for det!, -Jeg er glad du
kom!, -Jeg setter virkelig pris pa deg!
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Gi halvparten av gruppen kortene og be dem ga rundt og blande seg
tilfeldig. De uten kort rusler rundt og sier tilfeldige meninger om
musikk, mat, TV, andres ferdigheter, politikk, eller annet. Deltakerne
med kortene lytter, og svarer deretter pa utsagnene med a holde opp
ett av kortene sine som passer til et gitt utsagn. Etter et par minutter
bytter deltakerne roller slik at alle far oppleve a veere pa begge sidene.

Still en rekke spgrsmal om uavhengighet (eller autonomi). -Bestemmer
du selv hva du skal spise, ha pa deg, gjgre pa fritiden, eller hva du tenker
eller sier? For hvert spgrsmal du stiller tenker deltakerne seg om og gir
segselv poeng etter hvordan de kan svare pa spgrsmalene - 1 poeng hvis
svaret er ‘noen ganger’; 2 poeng hvis svaret er ‘som oftest’; 3 poeng hvis
svaret er ‘alltid’ Etter 10 spgrsmal kan du undersgke hvor uavhengige
folk er etter denne enkle uavhengighetsskalaen.

Samle deltakerne i en sirkel og nevn ulike gruppetilhgrigheter - for
eksempel nordmenn, studenter, fotballsupportere, speidere, rike,
lokalbefolkning der du bor, og lignende. For hver gang deltakerne fgler
at de hgrer til en gitt gruppe tar de noen skritt fremover og kommer inn
i midten av sirkelen. Spgr deltakerne om a gi egne eksempler til grupper
ogsa.

Del deltakerne inn i par. Still spgrsmal som hvert par skal diskutere
sammen kort. For eksempel: -Tenk pa din familie; Hvem er viktigst, hvem
er minst viktig, og hvordan avgjar du svarene pa disse spgrsmalene?

Andre steder eller situasjoner du kan bruke: Stedet du gar pa skole;
arbeidsplassen din; vennegruppe; landet ditt; verden.
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Hvilke roller spiller du? For eksempel klovn, fredsmekler, motivator,
hjelpsom, skapende, den godt forberedte?

Forbered 4-6 kort med ulike roller paskrevet, og plasser dem tilfeldig
rundt omkring i rommet. Les sa en rekke utsagn om ulike situasjoner.
Etter hvert utsagn sier du: 1-2-3 L@OP! Hver deltaker ma deretter finne
frem til det kortet med den rollen som passer best til dem i den gitte
situasjonen i utsagnet!

Bring gruppen sammeni en sirkel for & dele refleksjoner med hverandre
om hva de syntes var interessant eller nyttig i de sma aktivitetene dere
na har gjennomfart. Sgrg for a bringe diskusjonen inn pa posisjoner,
interesser, og behov, og sjekk om deltakerne har klart & se noen slags
relevans mellom aktivitetene og disse begrepene.

Del deltakerne innimindre grupper, og del ut et scenario til hver gruppe
som de skal analysere og diskutere. Be gruppene forsgke a finne ut
hvilke posisjoner, interesser og behov som kan gjelde for de involverte:

1. En student trener fotball. Han sparker en ball mot en husvegg
pa et bygg hvor det bor en eldre mann som blir veldig opprart av
stgyen. Studenten bare fortsetter.

2. To sgsken krangler om skoleutflukter. Den ene gnsker & dra
til en forngyelsespark sammen med klassen sin, mens den
andre vil dra til kunstgalleriet med sin klasse. Moren deres er
eneforsgrger og har bare rad til at den ene av sgsknene far dra
pa skoleutflukten sin.

Du finner flere eksempler pa Igsninger i delen “Definisjoner, eksempler,
og lignende”.
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Dette er den siste sammenkomsten for & dele tilbakemeldinger og
synspunkter pa den siste gvelsen, og for a evaluere hele workshopen
som helhet. Spgrsmél kan med fordel inkludere: -Hva har du laert?;
-Hvor relevant er dette for hverdagen din og for gruppen var?
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DEFINISJONER, EKSEMPLER, OG LIGNENDE

Ytterligere informasjon som kan vaere nyttig for del 1 og del 2 av
workshopen “A forsta konflikten - Posisjon, interesse og behov”.

En posisjon er et tydelig krav om noe som kan defineres klart og
kvantifiseres.

Interesse er den eller de underliggende arsakene til at en
person vil ha noe. Personen kan vaere apen for flere lgsninger pa
et motstandsforhold s&fremt deres interesser blir mgtt (mens
en posisjon vanligvis holdes fast ved og er veldig ensidig).
Behov rgrer ved roten til mange konflikter. Vi deler alle
grunnleggende menneskelige behov som gjar det lettere for oss
aforholde oss til hverandre.

Faler jeg meg verdsatt?
Blir mine tanker, fglelser og handlinger undervurdert, eller blir
de anerkjent som verdifulle?

Er jeg fri til d fatte mine egne avgjorelser?
Blir min selvbestemmelse utfordret? Blir mine avgjgrelser og
handlinger respektert?
Faler jeg tilhorighet?
Blirjegbehandlet somenutenforstaende, eller blir jegbehandlet
som en venn, kollega eller som et medlem av denne gruppen?
Hva er min posisjon sammenlignet med de andres?
Blir jeg behandlet som mindreverdig, mindre viktig person? Gis
jeg full anerkjennelse der hvor jeg fortjener det?
Er jeg forngyd med den jeg er?

Hvilken rolle spiller jeg? For eksempel klovn, fredsmekler,
motivator, hjelpsom, skapende, den godt forberedte? Det finnes
mange ulike roller, men er jeg egentlig forngyd med min rolle
i denne situasjonen?

2.1 fglge Roger Fishers og Daniel Shapiros “Beyond Reason: Using Emotions as
You Negotiate”, Penguin Books, 2006.
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Eksempelutsagn for a utforske verdier (Linjegvelse)

Her er et knippe utsagn. Men det kan vaere lurt & lage dine egne, og
sgrge for a velge utsagn som reflekterer reelle situasjoner med relevans
for gruppen du jobber med:

e Paenfestihuset ditt merker du at en gjest har akkurat samme
antrekk som deg selv. Du gar med en gang til rommet ditt for
a skifte antrekk.

e Du star i busska nar noen plutselig sniker seg inn foran deg. Du
blir irritert og forteller vedkommende at han skal ga tilbake til
plassensin i kgen.

e Din beste venn kansellerer kinoturen deres fordi hun har en ny
kjeereste som hun heller gnsker a ga pa kino sammen med. Du
blir opprart over dette.

e Du er pa vei hjem med bussen nar en eldre kvinne med skjgrt
utseende kommer pa. Det er ingen flere seter ledige. Du har en
forstuet ankel, men reiser deg allikevel for & tilby henne setet
ditt.

e Du er pa vei inn i butikken en snartur. Du ser at en person
kommer like bak deg med flere bzereposer i hendene. Du har
det veldig travelt, sa du venter ikke for a holde daren apen for
personen.

e Du lante din brors hodetelefoner til klasseturen din. Du har
glemt igjen hodetelefonene, men legger det tomme etuiet
tilbake pa rommet hans og haper han ikke kommer til 3 oppdage
at det var du som mistet dem!

Aunderstreke PIB (Posisjoner, interesser, behov) - forslag til Izsninger

To eksempelsituasjoner med mulige posisjoner, interesser, og behov
i fokus.

1. Enstudent trener fotball. Han sparker en ball mot en husvegg pa et
bygg hvor det bor en eldre mann som blir veldig opprart av stayen.
Studenten bare fortsetter.
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Student: Posisjon >
Interesser >

Behov >

Jeg ma trene pa fotball.
Jeg vil bli god nok for a spille pa laget.

Tilhgrighet: Jeg er ngdt nok a hare til
et sted.

Malgruppe:
Ungdommer 16 - 30

5. KONFLIKTKATEGORIER

Gruppestgrrelse:
10 - 30 deltakere

Eldreimann: Posisjon > lkke spark ballen mot huset mitt.

Interesser > Jeg agnsker ikke & bli forstyrret av
stayen.

Behov > Status: Jeg gnsker a bli respektert.

2. To sgsken krangler om skoleutflukter. Den ene gnsker a dra til en
forngyelsespark sammen med klassen sin, mens den andre vil dra til
kunstgalleriet med sin klasse. Moren deres er eneforsgrger og har
bare rad til at den ene av sgsknene far dra pa skoleutflukten sin.

Sasken 1: Posisjon > Jeg vil dra pa klasseturen.

Interessert > Jegvil dra sammen med vennene mine for
a ha det goy.

Behov > Tilhgrighet: Jeg er ngdt til 3 hgre til et sted.

Sagsken 2: Posisjon > Jeg vil dra pa klasseturen.

Interessert > Det kommer til & hjelpe meg med
skolepensum.

Behov > Status: Jeg er ngdt til  bli bedre pa skolen
for a ikke vaere blant de svakeste elevene
i klassen.
Verdsettelse: Jeg er ngdt til 3 bli sett pa
som en flink elev.
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Ungdomsarbeidere 18+

Varighet: Type aktiviteter:

60 - 90 minutter Teatergvelser
Personlig
meningsutveksling
Aktiv deltakelse

Ressurser: Ngdvendig atmosfzere:

Standard Trygge omgivelser for

a dele meninger

A oppnaen bedre forstaelse av ulike typer av konflikt, hva de kan handle
om, og hva som ligger bak en gitt konflikt, for & bringe deg litt naermere
eninnsikt i hva som kreves for a lgse en konflikt.

e Ablimer oppmerksom pa ulike kategorier av konflikt.
o Atilegne seglitt mer erfaring om konflikter.

Gi en kort introduksjon, farst og fremst for a @gnske deltakerne
velkommen til workshopen. Understrek at vi nad skal gjennomfgre
gvelser som er helt ufarlige, og at ingen vil bli satt i situasjoner som er
ubehagelige for dem. Vi skal gjare alle gvelser sammen som en gruppe.
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@VELSE 1: BRAINSTORMING (15 MIN)

Forklar at vi i dette opplegget skal forsgke a observere at det finnes
ulike opphav til konflikter, og at mange av disse opphavene har likheter
med hverandre mens noen er mer forskjellige.

Gjennomfgr en idemyldring i plenum til spgrsmalet “Hva er potensielle
arsaker til konflikt?”. Skriv ned alle forslag pa et flipchart som er synlig
for alle.

OVELSE 2: TEATERLEK (45-60 MIN)

Forklar at na skal ga videre til & visualisere noen av likhetene og
forskjellene ved a mime noen av disse arsakene til konflikt.

Del deltakerne opp i mindre grupper pa 4-5 personer i hver. Be hver
gruppe om a velge én arsak til konflikt fra flipchart-arket, og deretter
forberede en kort dramatisering eller still-scene som de deretter
skal fremfgre for resten av deltakerne. De skal ikke avslgre hva som
er konflikten i deres egen scene. Gruppene far noen minutter til
aforberede seg.

En etter en gruppe fremfarer sin scene. Still noen oppfalgingsspgrsmal
til tilskuerne etter hver scene:

a. Hva har vi sett i denne dramatiseringen eller still-scenen?
(Forsgk a beskrive hva dere faktisk har sett. Fokuser pa
observasjoner).

Hva tror dere konflikten handler om?

Er det alltid tydelig hva en konflikt faktisk handler om?
Kan det ha veert noe annet og bakenforliggende der?
Til gruppen som fremfagrte: Hva handlet konflikten om?

® o0 o

Fasilitatoren ma vaere parat til & guide prosessen hele veien, og vaere
klar til a stille ekstra spgrsmal for & grave frem mer informasjon hos
deltakerne ved behov. Nar alle gruppene har gjort sine fremfgringer
star fasilitatoren for litt ekstra input for & forenkle og tydeliggjgre de
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ulike kategoriene av konflikt, og hva konflikter typisk handler om. Se
under for flere detaljer.

Etter endt input-del gar dere videre til en liten debrief i plenum. Mulige
debriefingsspgrsmal:
e Hvordan fgltes det a bli bedt om a tenke pa, og fremfagre et
scenario av konflikt?
e Har dere fatt en bedre forstaelse av konflikt etter denne
gvelsen?
e Hvorfor er det viktig & vite om ulike kategorier eller former av
konflikt?
e Erdetidet hele tatt ngdvendig & prate om konflikt?

INPUT

For & forenkle hva konflikter typisk dreier seg om bruker vi fire
kategorier av konflikt:

e Ressurser eller materielle ting:
- Konkurranse om uforenlige behov, eller en oppfattelse av
dette;
- For & oppna det du gnsker ma noen andre gi opp en del av
det de gnsker;
- Nullsum-tenking - at vinning for én side ma bety et tap for
den andre siden.
e Menneskelige forhold:
- Nervaeret av negative fglelser, misforstaelser, darlig
kommunikasjon, stereotyper, og lignende.
e Identitetellerrolle:
- Dersom noen ikke anerkjenner din posisjon eller unikhet.
e \Verdier:
- Oppfattede eller reelle inkompatibiliteter innen
trossystemer
- Hvasomerrett eller galt, og lignende.
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En konflikt kan passe inn i mer enn én kategori. Selv om dette er et
forenklet sett av kategorier kan sannsynligvis de fleste konflikter passe
inniéneller flere av disse kategoriene.

Alle konflikter handler om en eller annen interesse. Men det er opp til
oss & oppdage hva disse interessene faktisk er. Normalt sett ser vi bare
posisjonene som partene formidler. Interessene til partene ligger et lag
under posisjonene deres, og vi ma stille spgrsmal og grave for a oppdage
hva som faktisk ligger bak konflikten.
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6. AKTIV LYTTING

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Ungdommer 16 - 30 10 - 30 deltakere
Ungdomsarbeidere 18+

Varighet: Type aktiviteter:

90 minutter Teatergvelser
Personlig
meningsutveksling
Aktiv deltakelse

Ressurser: Ngdvendig atmosfzere:

Standard Trygge omgivelser for

a dele meninger

A fa en bedre forstaelse av aktiv lytting, heve bevisstheten om hvordan
aktiv lytting kan hjelpe & bygge ned spenninger, eller hjelpe a lgse
konflikter.

e Aforsta at god kommunikasjon er et samarbeid.

e Ainnse viktigheten av god og presis kommunikasjon, og 3 stille
gode sparsmal.

e Alaere omulike typer spgrsmal, fakter og folelser.

Gi en kort introduksjon, fgrst og fremst for & gnske deltakerne
velkommen til workshopen. Understrek at vi na skal gjennomfgre
gvelser som er helt ufarlige, og at ingen vil bli satt i situasjoner som er
ubehagelige for dem. Vi skal gjgre alle gvelser sammen som en gruppe.
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BLYANTEN (15 MIN)

Del deltakerne inn i par. Gi hvert par en penn eller blyant. Be hvert par
om & holde blyanten opp mellom seg, men a bergre den bare med tuppen
av pekefingeren. Alle bes s& om a lukke gynene og starte a bevege seg
rundt i rommet. Fortsett pa dette viset i noen minutter.

Still deretter noen reflekterende sparsmal om gvelsen:
1. Kan dere beskrive hvordan dere opplevde denne aktiviteten
(med fokus pa observasjoner);
2. Hvakanviegentliglaere av denne korte aktiviteten?

Oppsummer at poenget med gvelsen er at vi skal bli mer obs pa at
kommunikasjon er et samarbeid. Bruk gjerne en analogi om at blyanten
bare kan flyte godt gjennom luften dersom de ulike parenes bevegelser
er koordinert og i samsvar med hverandre.

STATUEN (20 MIN)

1. Ga videre til neste aktivitet. Be deltakerne ga sammen i grupper
pa 3 og 3. Fasilitatorer viser hvordan gvelsen fungerer. De 3
medlemmene av hver lille gruppe har fglgende roller:

a. Opprinnelig statue.
b. Bindeledd mellom opprinnelig statue og ny statue.
c. Ny statue.

2. Deltakerne stiller seg pa en rekke. Den opprinnelige statuen star
fremst. Bindeleddet mellom de to star i midten og ser i samme
retning som den opprinnelige statuen. Bindeleddet mellom de to
statuene har ikke lov til til & se bakover. Den nye statuen star bak
bindeleddet igjen, pa samme linje, men med ansiktet vendt i andre
retningen slik at denne ikke kan se de andre to personene.

3. Den opprinnelige statuen bes nd om & innta en valgfri positur, uten
a snakke, og a holde posituren - som en statue. Bindeleddet skal na
forsgke a beskrive til den nye statuen hvordan den opprinnelige
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statuen ser ut, hvorpa den nye statuen forsgker & innta samme
posituren.

4. | farste runde av gvelsen er det bare bindeleddet som har lov til

a snakke. Ingen oppfalgingsspgrsmal er tillatt fra statuene. Nar
bindeleddet tror at han/hun har beskrevet posituren godt nok, og
gitt den nye statuen nok tid til 4 innta posituren, skal bindeleddet
tre ut av linjen for & vurdere og sammenligne de to statuene.

5. Taen kort pause i gvelsen for a stille noen refleksjonsspgrsmal - for

eksempel:

a. Hvordan lgste dere oppgaven?

b. Fglte den nye statuen seg trygg pa at denne nd hadde samme
positur som den opprinnelige statuen?

c. Hvor sikker fglte bindeleddet seg pa at den nye statuen, som
han ikke kunne se, hadde lyktes i a innta samme positur som den
opprinnelige statuen, som han kunne se?

6. Gruppene roterer pa rollene og stiller seg i samme linjeen gang til.
De skal na gjgre samme gvelse en gang til, men denne gangen har
den nye statuen lov til 4 stille oppfalgingsspgrsmal til bindeleddet.

7. Avslutt gvelsen med & gjennomfare en kort debrief.

a. Endret det pa prosessen at det nad ble anledning til 3 stille
oppfalgingsspgrsmal?

b. Fglte de segtryggere pa at de klarte a kopiere den opprinnelige
statuen?

c. Hvakanvileere av dette?

d. Hva kunne ha skjedd dersom kommunikasjonen ikke hadde
veert presis?

Punkter dere kan forsgke a trekke frem:
e Kommunikasjon kan veere utfordrende, og kan by pa mange
misforstaelser;
e Beskjeder kan oppfattes og tolkes pa et vis som er annerledes
enn det som var intensjonen;
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e Forstaelse avhenger av den lyttende partens referansepunkter;
e Gode spgrsmal er en viktig del av det a lytte aktivt, og & forsta
riktig.

FA BESKJEDEN GJENNOM TIL ANDRE SIDEN (45 MIN)

Forklar at vi na skal fortelle historier til hverandre, samt gve litt praktisk
pa aktiv lytting gjennom & stille hverandre oppfglgingssparsmal. Vi
fortsetter & arbeide i de samme gruppene med 3 personer i hver. Hver
gruppe skal na ha fglgende roller:

1. Historieforteller;

2. Tilhgrer som fokuserer pa fakta;

3. Tilhgrer som fokuserer pa fglelser i og fra historien.

Rollene vil roteres, sa det er en god ide a fordele tiden sann at alle 3
i hver gruppe far anledning til & prave seg pa alle de ulike rollene.

1. Hverdeltaker bes om a tenke pa et scenario - ideelt sett noe som har
hendt dem selv. For & hjelpe dem & komme i gang kan du foresla at de
tenker pa deres farste dag av et eller annet, for eksempel pa skolen,
i idrettslaget, farste gang de prgvde en ny aktivitet som 3 lzere et
nytt sprak, reise til et nytt land, eller lignende. Fortell at de na skal
fortelle historien deres til de andre 2 medlemmene i gruppen deres.
Det kan kanskje vaere enklere for dem a dele dersom de har valgt et
positivt minne heller enn noe som det kan veere vanskeligere & prate
om til andre.

2. For & hjelpe deltakerne 3 sette seg inn i sitt eget minne kan du
vurdere om det er behov for 4 stille noen hjelpende spgrsmal:
a. Hvor var du fgr den aktuelle situasjonen?
b. Hvordan fglte du deg far den aktuelle situasjonen startet?
c. Hvordan fglte du deg etterpa?

3. Historiefortelleren formidler sin historie helt til denne fgler
at historien er ferdig. Den som har lyttet etter fakta stiller
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oppfalgingsspgrsmal til historiefortelleren for a forsgke a sikre
at alle fakta er kommet frem og at de har forstatt historien
fullstendig. Deretter stiller den andre lytteren oppfalgingsspgrsmal
til historiefortelleren for & fa frem resterende perspektiver,
for eksempel omkring hvorfor akkurat denne historien har blitt
vaerende i minnet til historiefortelleren, hvorfor han var glad, lei
seg, eller andre fglelsesrelaterte momenter for historiefortelleren.

4. Dersom tiden tillater, la alle 3 medlemmene i hver gruppe fa
muligheten til & bekle de ulike rollene for & gi dem alle anledningen
til & praktisere a stille oppfalgingssparsmal og fa frem det fulle
bildet av historien.

Samle sammen alle gruppene for en felles debrief. Her er noen
potensielle debriefingssparsmal:

1. Hvordan fgltes det a fortelle historien din pd denne maten, og
ha andre lytte ngye til deg og hjelpe deg a fa frem alle aspekter
ved historien, samt gi deg tilbakemelding om deres forstaelse av
historien din?

2. Hvordan opplevde lytterne denne gvelsen?

3. Har denne strukturerte gvelsen hjulpet dere & oppdage
noe nytt ved det & dele en historie med andre, samt effektiv
kommunikasjon?

4. Hvainneberer lytting for deg?

Gjgr en kort oppsummering eller idemyldring av gode og nyttige

spgrsmal som kan vaere saerskilt nyttig for deltakerne. Skrivdem gjerne
ned pa et flipchart dersom tiden tillater.

e Giinformasjon om omtrentlig tidsforbruk far hver gvelse.

e Som et alternativ kan du foresld en form for egenevaluering,
for eksempel at deltakerne gar rundt en stund i stillhet for
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a samle sine egne tanker litt. Dette kan fglges opp med noen
enkle spgrsmal. Et annet alternativ er a la deltakerne ga rundt
og sparre hverandre hva de synes de har lzert, hva de kan bruke
dette til videre, og lighende.

Det kanogsavaere nyttigd oppsummere temaet for workshopen
litt etter hver gvelse, eller etter workshopen som helhet.

Eksempler pa hovedpoenger som kan veere nyttige a peke painkluderer:

- Koblinger til faktiske situasjoner hvor det kan veere nyttig
aveere en god lytter.

- At aktiv og god lytting forbedrer relasjonene mellom
mennesker og kan ta spissen av gryende konflikter eller til
og med forhindre dem fra a skje.

- Feerre misforstaelser. Tydeligere kommunikasjon.

- Respekt for den som deler av seg selv. A vaere til stede i en
samtale.

- Enfglelse av gkt verdi av a lytte til andre etterhvert som du
far en dypere forstaelse av dem gjennom 3 lytte naermere
og mer aktivt.
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Malgruppe:
Ungdommer 16 - 30
Ungdomsarbeidere 18+

Varighet:
60 - 90 minutter

Ressurser:
Standard
Hogyttalere

7. AHANDTERE FOLELSER

Gruppestgrrelse:
8 - 16 deltakere

Type aktiviteter:
Teatergvelser

Personlig
meningsutveksling

Aktiv deltakelse

Ngdvendig atmosfaere:

Trygge omgivelser for
a dele meninger

Avslappende omgivelser

A utforske falelser og lere mater & handtere dem pa.

e Alzere at enhver fglelse kan ha noe positivt ved seg.
e Asehvor viktig det kan vaere & sette ord pa falelser.
e Aoppdage hvordan man kan gi plass og rom til fglelser.

Notis angaende sted for workshopen og gnsket atmosfaere

Denne workshopen passer best utendgrs, for eksempel pa stranda,
i en park, hage, eller lignende. Dersom du velger & giennomfgre den
innendgrs, gjgr det i et stort og vidt rom hvor deltakerne kan bevege seg
fritt og ha masse plass. Musikk hjelper a skape en fin atmosfaere dersom

du gjennomfgrer workshopen innendgrs.
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Enten du gjennomfgrer workshopen innendgrs eller utendars, forsgk
a finne et sted som er litt skjult eller beskyttet fra andre folks innsyn.
Prgv & skape en avslappende atmosfeere for & hjelpe deltakerne
akommeiriktig sinnsstemning. For eksempel,innendgrs kan dette vaere
stearinlys, puter, myke farger, og lignende. Utendgrs, at deltakerne tar
av seg skoene, at du ber dem bli bevisst pa sine naturlige omgivelser, at
de lukker gynene, og lignende.

Denne workshopen fungerer best hvis dere er to fasilitatorer som
kan forklare og handtere de ulike fasene av aktivitetene. Den ene har
hovedansvaret mens den andre holder et gye med tiden, og falger litt
ngyere med pa deltakerne og hvordan de har det underveis.

Nar deltakerne ankommer til workshopen er det lurt om du allerede har
litt myk musikk pa i bakgrunnen.

Gi en kort forklaring pa hva workshopen handler om, og sgrg for at
deltakerne fgler seg komfortable med det de skal vaere med pa.

@VELSE 1: (20 MIN)

Still noen sparsmal til deltakerne for a hjelpe dem med a tenke
over hvordan de har fglt seg i ulike situasjoner tidligere og nylig, og
oppmuntre dem til 3 dele navnene pa fglelsene med hverandre.

VIKTIG: Forklar til deltakerne at de ikke kommer til & bli bedt om & dele
personlige detaljer om seg selv, men at de bare trenger a tenke selv pa
sine faglelser til ulike sparsmal, og deretter uttrykke det med ett enkelt
ord til hvert spgrsmal. Dette er viktig a formidle fgr dere starter med
spgrsmalene.

68

Noen eksempler pa spgrsmal:

e Hvordan fgler du degidag?

o Tenk pa et stressende @yeblikk du har opplevd tidligere:
Hvordan falte du deg da? (Det beste scenarioet er hvis gruppen
har en felles stressende erfaring a tenke pa).

e Tenk pa et trist og vanskelig gyeblikk i livet ditt: Hvordan fglte
dudegda?

e Tenk pa et fantastisk gyeblikk i livet ditt: Hvordan fglte du deg
da?

VIKTIG: Du ber alltid sarge for at det siste sparsmdlet du stiller er positivt,
slik at denne delen av workshopen ender med positiv stemning.

Etter hvert spgrsmal gir du deltakerne litt tid til & tenke pa sine
situasjoner og sine svar. Bruk gjerne litt god tid slik at ingen fgler seg
presset. Kjernenigvelsen er a anerkjenne ulike typer falelser og forsgke
anavngidemderetter. Nar deltakerne svarer kan assistent-fasilitatoren
skrive ned alle ordene deres pa et flipchart. Alle svarene bgr skrives ned
pa ett og samme flipchart.

Nar du samler inn svarene, skriv fglgende tittel pa flipchart-arket:
“SETT NAVN PA FGLELSENE”

Forklar at det & anerkjenne fglelser og gi dem et navn er fgrste skritt
mot a klare a handtere fglelsene. | denne fasen kan dette vaere et nyttig
verktay, kalt et ‘fglelseskart’, som er en liste med alle mulige slags
falelser som vi mennesker kjenner pa i hverdagslige situasjoner, som
vi har sett. Hvordan, og hvor ngye du forklarer dette vil avhenge av
hvordan gruppen din er sammensatt.

@VELSE 2: (25 MIN)
Etter & ha gitt falelsene et navn skal vi tenke videre pa hvordan man

kan handtere dem. Det er ikke en lett oppgave. Sa vi skal fgrst se litt pa
hvordan man IKKE skal handtere fglelser.
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Del deltakerne inn i par, og be dem tenke pa en situasjon de selv har
erfart i livet. Situasjonen skal veere en gang de synes at fglelsene som
var involvert ikke ble godt handtert. Hver deltaker lager en enkel
tegning for dillustrere, og viser denne frem til gruppen.

Etter fremvisning av hver tegning, spgr gruppen hvorfor de tror
folelsene i tegningene ble handtert darlig, og skriv ned alle ordene de
nevner pa et nytt flipchart. Nar du oppsummerer gvelsen, understrek at
flipchartet viser eksempler pa hvordan man IKKE bgr handtere falelser,
og sett en passende tittel pa arket. Deretter stiller du sparsmalet:
-Hvordan kan vi sa handtere falelser?

@VELSE 3: (25 MIN)

Be hvert par om a gjenta den samme tegningen, men denne gangen med
sine forslag til hvordan man kan handtere de aktuelle fglelsene pa en
god mate. Spar deltakerne om & forklare med ett enkelt ord hvordan
folelsene ble handtert godt denne gangen. Skriv ned kommentarene
deres pa et flipchart.

Nar du har all forklaringen du trenger, sett falgende tittel pa flipchartet:
“GIRIKTIG MENGDE PLASS OG TID TIL FOLELSENE”

Sett alle tre flipchart-arkene sammen og forklar at hvis de gnsker
a handtere en gitt falelse kan de bruke fglgende retningslinjer:

1. Tillate seg akjenne pafolelsene uten a benekte dem, og deretter
anerkjenne dem og gi dem et navn.

2. Gi riktig mengde plass og riktig mengde tid til & uttrykke
falelsene.

3. Vear ogsa oppmerksom pa fglelsene til folk rundt deg, og
forsgk a veere en aktiv lytter; De kan ogsa ogsa trenge hjelp til
a handtere sine falelser.
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Sett pa den samme musikken som du spilte helt i begynnelsen, og be
deltakerne bevege seg fritt rundt arbeidsarealet deres. Nar du stanser
musikken skal deltakerne ga til neermeste person og fortelle denne
hva de tar med seg hjem fra denne workshopen. Gjenta dette noen fa
ganger slik at deltakerne far mulighet til & prate med flere personer om
samme spgrsmal.
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8. VRANGLAS

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Ungdommer 16 - 30 10 - 20 deltakere
Ungdomsarbeidere 18+

Varighet: Type aktiviteter:

90 minutter Teatergvelser
Personlig
meningsutveksling
Aktiv deltakelse

Ressurser: Ngdvendig atmosfaere:

Standard Trygge omgivelser for

Hoyttaler a dele meninger

Avslappende omgivelser

A utforske ulike mater & komme seg ut av en vranglast situasjon.

e Okt bevissthet omkring ulike mater & handtere blokkeringer
eller vranglaser i kommunikasjon.

o Ikt selvtillit i & bruke ulike metoder for a roe ned en blokkert
situasjon.

Forklar kort hva som er malsetningen med denne workshopen, og
hvor mye tid dere planlegger a bruke. Understrek at workshopen ikke
handler om & finne Igsninger pa konkrete problemer, men a laere om
mater man kan ga frem for a forsgke & se mulige Igsninger.
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Lag to ‘biler’ av fire folk hver - hvorav to er i baksetet og to er i forsetet.
Lag deretter en smal vei av stoler, andre deltakere, eller det dere matte
ha for handen. Begge ‘bilene’ er pad denne samme veien hvor det bare
er plass til én bil i bredden, og de skal hver sin vei. Forsgk a iscenesette
hvordan et slikt mgte pa veien kunne forlgpe seg.

Deltakerne som ikke er i bilene kan tilby forslag til hva bilene
sannsynligvis ville prgve a gjare farst. Be dem deretter foresla hvordan
de kan lgse opp i den blokkerte situasjonen. Se om de har noen
umiddelbare og praktiske forslag farst. Ga deretter over til s kreative
forslag som de bare kan.

Debrief kort om bilene og utforsk hva som skjedde farst da alle arbeidet
mot hverandre. Bruk denne diskusjonen til & gi eksempler pa situasjoner
som har gatt i ‘vranglas’, og hvor det ser ut til at det ikke finnes noen
Igsninger, men bare en total blokkering av kommunikasjon.

Gjar en idemyldring med hele gruppen for & lage en liste over mulige
arsaker til fastlaste situasjoner. Som et alternativ kan du dele
deltakerne innimindre grupper, dersom tiden tillater det. Falg opp med
en tilsvarende idemyldring omkring mulige lgsninger pa slike fastlaste
situasjoner. Noen av disse forslagene skal benyttes i neste gvelse.

N3& skal dere forsgke & bruke forumteater-teknikker for a utforske
mater & roe ned situasjoner som er helt fastlaste. En mate er nemlig afa
litt hjelpe utenfra, og vi skal utforske dette med litt hjelp fra Rocky.

Gjenskap en scene fra en boksekamp, med imiterte boksebevegelser,
musikkfraRocky-filmene,ethandkleihjgrnethostreneren,oppvarming,
og lignende. Lag gjerne en boksering hvis dere kan. Fasilitatorene
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fremfgrer en situasjon hvor de to bokserne star overfor hverandre, og
befinner segien fastlast situasjon. De hadde egentlig ikke tenkt & bokse
mot hverandre, men situasjonen har eskalert, og de er na helt ute av
stand til & hgre pa hverandre. Du kan ogsa bruke deltakere til & spille
rollene hvis de er komfortable med det fra starten.

Rollespillet starter med at noen krangler pa en aggressiv mate. Pa et
passende tidspunkt ringer noen i en bjelle, som i en boksekamp, og
sier hgyt “Stopp!”. Na skal dere spgrre om noen av de som observerer
har noen forslag til hvordan de kan hjelpe de kranglende partene ut av
situasjonen. Hvem kan tilby rad for a hjelpe rollekarakterene ut av den
fastlaste situasjonen? Hvis noen har forslag kan de tre inn i situasjonen
og innta rollen som trener for den av bokserne de ville ha endret
oppfarselen til. Nar bjellen ringer igjen fortsetter situasjonen, na altsa
med en ny boksetrener i det ene hjgrnet.

Rollekarakterene kan lytte til radene og deretter fortsette skuespillet
for & se om det endrer pa situasjonen. Forsgk 3 gjgre denne syklusen
noen ganger med ulike boksetrenere.

Husk at malet er a roe ned situasjonen,
ikke a Igse konflikten.

Form na noen mindre grupper og be hver gruppe om 3 snakke litt
sammen om noen konflikter de har opplevd i sine familier, vennekretser,
skoler, forhold, eller annet. Deltakerne deler bare ting de er komfortable
med & dele. Oppgaven til hver gruppe er & idemyldre litt om ideer som
kunne hjelpe i de aktuelle situasjonene - og ideene kan veere realistiske
eller ikke, sa kreative som de bare gnsker.

Debrief og lag en liste over alle ulike folk som kunne vaere til hjelp
i forskjellige situasjoner, og hvordan de kunne veere til hjelp. Minn alle
sammen pa om at de bare deler informasjon fra sine egne liv, og at de
bare deler informasjon som de er komfortable med a dele.
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En annen mate a hjelpe til i en fastlast situasjon er & foreta seg en
fysisk endring pa noe. Det er mange mater a gjgre dette pa, og denne
aktiviteten er a fa folk til & vise frem sa mange mater de kan tenke
seg a gjare fysiske endringer pa - endret tidspunkt, sted, lys, lyder,
atmosfeere, posisjon, eller noe helt annet.

For avarme opp litt, be deltakerne om a sta ansikt til ansikt i par. Be dem
sa om & memorere hvordan den andre personen ser ut. Deretter skal
parene snu seg rundt slik at de ikke lenger ser hverandre. Hver person
skal na gjgre en liten forandring i utseendet sitt. Etter noen sekunder
snur de seg tilbake mot hverandre og forsgker a se hva som er forandret
pa partneren sin. Forsgk a gjgre dette noen ganger for a se hvor mange
ulike ting eller detaljer det er mulig & forandre pa.

Still to stoler opp mot hverandre i midten av rommet. Tenk dere at det
er noe aggressivt i hvordan de er stilt opp. Stolene illustrerer en fastlast
situasjon. Be deltakerne om forslag til ulike mater de kan lgse opp
i situasjonen, eller endre pa det hele. Deltakerne kan flytte pa stolene,
endre pa andre ting i rommet, eller bare beskrive en tenkt endring de
gjerne skulle utfgrt.

Del deltakerneinnimindre grupper, ogbe demsammen skape en person
som er helt fastlast og “blokkert” pa en eller annen mate. De skal vise pa
sa mange mater som de bare kan hvordan denne personen er “blokkert”,
og det kan veere sa kreativt eller fantasifullt som de gnsker. Personen
kan for eksempel veere “blokkert” pa grunn av blokkert tankegang, et
smalt fokus, at personen ikke lytter, at personen er veldig snarsint,
forhistorien til situasjonen, emosjonell bagasje, eller noe helt annet.
Gruppene kan velge a tegne personen, eller lage et kort skuespill hvor
de fremfgrer personen selv. Bruk de materialene som er tilgjengelig
i rommet.
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Helt til slutt er det viktig & gi deltakerne anledning til & dele litt om
sine egne tanker, fglelser og ideer om det de har vaert med pa i denne
workshopen. Og szrlig for & trekke frem det de kan ha oppdaget
eller lzert som kan ha relevans for deres egne fastlaste situasjoner fra
tidligere eller naveerende stadier i sine liv. Hvis det er tid igjen kan dere
ogsa ga gjennom noen av punktene fra listen under, for a gi litt ekstra
innspill til hvordan man kan forsgke & handtere en fastlast situasjon.

Ideer for a fa folk til 3 trekke seg litt unna en “vranglas”:

e Distraher dem med et eller annet;

e Kom opp med et hypotetisk scenario: “Hvis jeg gjgr dette, kan
du gjgre det?”;

e Understrek (eller skap) noe felles mellom partene, som en felles
utfordring eller malsetning;

e Separerfolkenefraproblemet. Tademfysisk bortfrasituasjonen;

e Utfordre antakelsen om at bare én person kan vinne stillingen,
mens den andre ma tape;

o Utforsk muligheten for ytterligere utveksling av informasjon
mellom partene;

e Insister pa objektive vurderingskriterier;

e Avklar kommunikasjon og kommunikasjonsmetoder, bade fra
tidligere og for n3;

e Be partene vurdere om en unnskyldning vil veaere riktig eller
nyttig fra den ene eller den andre.
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9. A STILLE DE RETTE SPORSMALENE

Malgruppe: Gruppestgrrelse:

Hvem som helst 10 - 20 deltakere

Varighet: Type aktiviteter:

90 minutter Teatergvelser
Personlig
meningsutveksling
Aktiv deltakelse

Ressurser: Ngdvendig atmosfzere:

Noen bord Moro

Innsamlede tidsskrifter,
overskrifter, fotografier

A utvikle deltakernes ferdigheter til 3 stille sparsmal for & hjelpe dem
med & forsta underliggende behov og interesser.

e Ablibedre kjent med hvilke typer spgrsmal som finnes.
e A bli kjent med hvilke spgrsmal det kan veere nyttig 4 stille for
aoppdage og forsta underliggende behov, interesser, og falelser.

@nsk velkommen, og forklar kort malsetningen for workshopen, og
hvordan den er oppdelt.
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@VELSE 1: “DARK STORIES” (10-15 MIN)

Del gruppen inn i to lag. (Dersom gruppen er mindre enn 10 personer
kan de alle veere samlet). Separer lagene litt. Lagene kan fa hvert sitt ark
og penn. Oppsummer Igpende svarene deres pa et flipchart.

Hvert lag blir nd spurt om 3 ngste opp og lgse de bakenforliggende
forholdene i et mysterium som fasilitatoren beskriver. Hvert lag far
sjansen, etter tur, til & finne ut hva som skjedde i den aktuelle “Dark
Storyen” ved & stille spgrsmal til fasilitatoren. Denne kan bare svare
med JA eller NEI. Ingen apne sparsmal eller beskrivende svar er tillatt.
Dersom svaret pa spgrsmalet deres er JA far det samme laget anledning
til & still et spgrsmal til. Hvis svaret er NEI gar turen over til neste lag.
For at gvelsen skal veere sa dynamisk som mulig kan dere insistere pa
at lagene stiller spgrsmalene uten a bruke sa lang betenkningstid. Hvis
lagene star helt fast kan dere vurdere om dere vil gi dem noen ekstra
hint eller rad.

Eneksempelhistorie lyder somfalger: “Mannen parkerte bilen sin ved siden
av et hotell, og i lgpet av et sekund hadde han mistet alt han eide”. Oppgaven
til deltakerne er a finne ut hva som faktisk har skjedd, og hvordan det
kunne ha seg. Den korrekte bakgrunnen som de skal forsgke a ngste seg
frem til er som fglger: “Mannen spilte brettspillet Monopol med venner, og
landet med sin bil-formede spillbrikke pd en gate hvor en av de andre hadde
hotell. Mannen mdtte betale alt han hadde igjen til den andre spilleren”.

Deltakerne har gvd pa a stille spgrsmal med et mal om 4 avdekke nye
perspektiver.

@VELSE 2: TEORETISKE INNSPILL OM SP@RSMAL (15 MIN)

Gi noen korte innspill om ulike typer sparsmal ved hjelp av faktaarket
“Sparsmalstyper” som du finner under.
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A stille de riktige spgrsmalene til riktig tid er et av de beste verktgyene
vi har for & lgse konflikter. Sparsmal kan hjelpe oss a forsta hva som
virkelig betyr noe, a tilegne oss nye perspektiver, a evaluere var egen
posisjon, samt & komme frem til nye, mulige Igsninger. Det er viktig
aforsta hvilke typer spgrsmal som finnes og hvilken type som kan hjelpe
deg & avdekke den informasjonen du trenger. Hvorfor stiller vi egentlig
sparsmal? Spgrsmal eksisterer ikke bare for a fa mer informasjon fra
en annen person, men ogsa for a hjelpe den andre personen til a forsta
sin egen situasjon bedre. Altsa er det viktig & vite hvorfor du stiller
spgrsmalene som du skal stille. Husk at sparsmal er viktige, men at de
ikke alltid bringer med seg et tydelig svar, og at verdien noen ganger
finnes i selve prosessen av samtalen heller enn i informasjonen som
kommer frem.

1. Gjgr en idemyldring om ulike typer spgrsmal, og hvorfor vi
stiller dem.

2. Gideltakerne litt tid til a tenke og skrive ned sine forslag pa et
flipchart.

3. Introduser faktaarket med ulike spgrsmalstyper.

4. Koble sammen teori med virkeligheten ved a fortelle en liten
historie om hvor viktig det er 4 stille de riktige spgrsmalene.

Tips

Fer dere starter med workshopen er det lurt & forberede noen
illustrerende eksempler til de ulike sparsmalstypene.

79



Spgrsmalsstyper

Apne sparsmdl Lukkede sparsmdl

Hva er viktig for deg her? Vil du ha X?

Hva har du allerede forsgkt for Har duforsgkt a snakke direkte?
4 lgse situasjonen? Faler du deg irritert pa grunn av
Hvordan fgler du deg i denne dette (situasjon X)?

situasjonen? Ville resultat X vaere akseptabelt
Hvordan ville en god Igsning sett for deg?

ut for deg?

Er det noen andre ting du tenker

pa?

Spersmdl for d forstd hva som betyr noe - Sonderende og systemiske
speorsmdl

e Hvem erinvolvert? Hvem andre?

e Hvem tar avgjgrelsene?

e Hvem er ansvarlig?

e Hvem blir pavirket av avgjgrelsene?

e Hvahar blitt gjort sa langt, og hvem sto bak?

Sparsmadl for d forstd hva som betyr noe - Provoserende spgrsmdl
e Kandet veere at dette dreier seg om noe helt annet?
e Erdette virkelig hva dette dreier seg om?
e Synes du at dine forventninger er realistiske?
e Hvahar du gjort for at dette problemet finnes?
e Hvagjgr dusom bidrar til at situasjonen forblir som den er?

Kreative sparsmal for d utvide perspektivet

e Kandusettedeginnisituasjonentil den andre parten? Hvordan
faler han seg?

e Hva ville en ngytral tredjepart si om situasjonen? Hva ville et
barn si? En sjef? En kjaerlighetspartner? En uavhengig ekspert?
En dommer? En prest?

o Forestill deg at du er pa ferie, tusen mil unna sammen med
venner. Hvordan ser dette problemet ut derfra?
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e Kan du sette alt dette i perspektiv? Hvor viktig er denne
situasjonen i forhold til andre ting i livet ditt?

e Hvordan tenker du at denne situasjonen kan komme til a se ut
om to uker/en maned/ett ar/fem ar?

Kreative sparsmdl for d stimulere til evaluering
e Spgrom alternativer
e Hvisdufar valget mellom A eller B, hvilken er bedre? Hvorfor?
e Evaluer etter fglgende skala:
P4 en skala fra O til 10, hvor O betyr helt uviktig og 10 betyr helt
essensielt; hvordan ville du vurdere dine ulike interesser eller
muligheter her?

Paradoksale sparsmal for d utvide perspektivet
e Hvordan kan ting bli enda verre?
e Hvakan du gjgre for a forverre situasjonen?
e Forestill deg det verst tenkelige utfallet? Er det egentlig saille?

Lasnings- og ressursfokuserte spgrsmdl

e Hva er alt du kan gjagre for a Igse dette pa en tilfredsstillende
mate?

e Hvordan har du klart & handtere dette sa bra sa langt?

e Hvavil ditt fgrste skritt veere?

e Hovilke ressurser har du i form av deg selv for a Igse dette?

e Huvilke andre ressurser finnes det - andre folk, institusjoner, o.l.
- som kan hjelpe a lgse dette?

e Forestill deg at du har lgst dette problemet: Hva skjer deretter?

Mirakelspgrsmadlet
Tenk deg at du fdr sove kjempegodt i kveld. Du gdr og legger deg tidlig,
leser litt, og sovner. Du sover dypt og vdkner opp forfrisket. Om morgenen
oppdager du at et mirakel har skjedd. Idet du dpner gynene merker du at
verden er annerledes. Problemet du har hatt er borte. Mirakelet er at alt er
bra. Alt er lgst, og alle sparsmdl har blitt besvart. Du er forngyd og glad.

e Hvordan vet du at et mirakel har skjedd?

e Hvem, utenom deg, merker at dette har skjedd?

e Hvordan fgler du deg nd? Hva har endret seg?
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@VELSE: “GJETT HVEM” (30 MIN)

Denne aktiviteten krever litt ekstra forberedelse. Fglgende karakterer
vil spille en rolle i gvelsen: fasilitator, en skuespiller som skal veere
den mystiske, hemmelige personen, en person som passer pa tiden
(valgfritt), og deltakerne.

Flipchart-ark, A4-papir, penner, tusjer eller blyanter (dette er valgfritt,
men det hjelper til bedre visualisering). | tillegg kan du forberede et
kostyme til den mystiske, hemmelige personen (for eksempel en ball,
pinner eller kvister, et teppe & gjemme personen bak, ansiktsmaling, og
lignende).

1. Oppsummer den foregaende delen av workshopen og forklar for
deltakerne at de na skal fa anledning til & teste hvor effektivt de
kan stille gode sparsmal. Forklar at gvelsen er basert pa en type
simulering iscenesatt i et fiktivt scenario.

2. Malet med aktiviteten er & finne frem til bakgrunnshistorien til
den mystiske, hemmelige personen som er gjemt bak et teppe,
og ute av syne for deltakerne (aller helst i et annet rom i tillegg).
Den mystiske, hemmelige personen har for tiden et problem som
deltakerne skal forsgke & hjelpe ham eller henne a Igse. For a gjgre
det skal deltakerne etter tur fa stille spgrsmal som fglger et definert
mgnster.

3. Del deltakerne inni grupper. Det beste er hvis det er 3-7 personer
i hver gruppe. Vurder antall grupper ut fra antall deltakere dere
har. Hver gruppe vil fa muligheten til & prate med den mystiske,
hemmelige personen etter tur, og prgve a finne ut sa mye de klarer
om personen og hvilket problem personen har. | hver runde far
gruppene bare stille en bestemt type spgrsmal. Som fglger:
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Gruppe 1: Lukkede spagrsmal (JA/NEI-svar)
Gruppe 2: Provoserende spgrsmal
Gruppe 3: Spgrsmal for a utvide perspektivene

4. @velsen har 3 runder, totalt sett. | begynnelsen av gvelsen far
hver gruppe 5 minutter til 3 forberede seg og skrive ned mulige
spgrsmal som de vil stille til den mystiske, hemmelige personen.
Deretter far gruppene, en etter en, anledning til 4 ga til rommet hvor
personen er gjemt bak et teppe og prate med denne i 2 minutter.
Mens en gruppe prater med personen kan de andre gruppene bruke
tiden til & vurdere svarene de har fatt, evaluere spgrsmalene sine
og forberede nye spgrsmal. Malet er 3 finne ut s mye de kan om
personen, og problemet personen star overfor.

5. Etter 3 runder med spgrsmal fra hver gruppe far gruppene 5
minutter til 3 notere ned eller tegne pa et flipchart hva de har funnet
ut om personen og problemet personen har. Deretter far hver
gruppe presentere for hverandre hva de har funnet ut.

Forslag til variasjon:
e Hver gruppe far bare stille samme spgrsmalstype i alle 3
rundene;
e Hver gruppe far anledning til 3 prave alle spgrsmalstypene, en
etteren;
e Gruppene kan endres pa etter hver runde.

Fasilitatoren kan hjelpe deltakerne med a finne spgrsmal som kan hjelpe
dem med & nd malet sitt. Ved behov kan dere ogsa gi forslag for & hjelpe
deltakerne narme seg riktig svar.

Hovedoppgaven til skuespilleren er & svare pa spgrsméalene som
stilles som om man faktisk levde pa en tropisk gy alene (slik som
Robinson Crusoe i boken, eller som i filmen Castaway med Tom Hanks).
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Skuespilleren befinner seg i et annet rom (helst), og skjult fra gruppene
som til enhver tid stiller spgrsmal. Etter de 3 spgrsmalsrundene og
gruppenes presentasjon av sine slutninger, kommer skuespilleren frem
og forteller sin egen historie. Skuespilleren kan bruke kostyme eller
andre effekter etter eget gnske (valgfritt).

Deltakerne leerer mer om hvilken type spgrsmal som gir ulike typer
svar. De vil lzere 3 skille mellom apne og lukkede sparsmal, spgrsmal
med mening, antydende spgrsmal, og mer. Gruppene vil leere a se
hva slags informasjon og bilde de kan danne seg ved hjelp av de ulike
spgrsmalstypene vi bruker.

Hovedvekten her legges pa a analysere oppgaven deltakerne har Igst
idensiste aktiviteten. Skap en trivelig atmosfeaere, kanskje ved a sitte pa
puter pa gulvet hvis mulig.

Forslag til struktur:

e Start med en kort runde hvor hver deltaker far si ett ord som
beskriver hvordan de faler seg akkurat na.

e Oppsummer hver giennomfgrte aktivitet for seg, ved hjelp av
innspill fra deltakerne. Reflekter litt rundt det dere har veert
med pa i denne workshopen, og hva de synes har veert viktig.
Spgr deltakerne hvordan de ulike delene av workshopen var
koblet sammen? Ser de noen kobling fra den ene delen til de
andre delene?

e Gjar en liten oppsummering av malsetningene for workshopen
og hva dere gnsket at deltakerne skulle lzere mer om.

e Spgr deltakerne om a si litt om hva de har lzert og hva de kan ta
med seg videre for a bruke i sine egne liv.
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10.JO FLERE KOKKER, DESS MERE...TOV

WORKSHOP OM A SNAKKE OM SNAKKING

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Ungdommer 16 - 30 6- 24 deltakere
Ungdomsarbeidere 18+

Varighet: Type aktiviteter:

90 minutter Teatergvelser
Diskusjon

Ressurser: Ngdvendig atmosfzere:

Ulike forberedelser Moro og kreativ

trengs (se under)

A forsta fordelene ved a forsta og planlegge strukturen for en samtale.

e Alzere elementer som en samtale bestar av, og laeere om fordelen
ved a ha planer for samtaler.

e Aanerkjenne viktigheten av 4 spare tid og energi i samtaler ved
a sette og na tydelige mal.

e Alzrehvordan manopprettholder bedre relasjoner ved a forsta
malene til de andre partene i samtalen.

o A praktisere prosessen med & sette sammen en sa kompleks
samtale som en gruppediskusjon.

e Alzere hvordan man setter opp en plan for samtaler.
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@VELSE 1: FRA MATLAGING TIL A LAGE EN SAMTALE (45 MIN)

Denne gvelsen vil apne for at deltakerne opplever en gruppesamtale,
og til & identifisere ulike elementer som er viktige for & ha enhver form
for samtale.

Du trenger kort med bilder/ord som representerer ulike deler ved
matlaging.

@nsk deltakerne velkommen. Be dem om a sette seg i grupper pa 4-6
personer rundt bord som er forberedte pa forhand. P4 bordene legger
du sma ark, som hver representerer ulike deler ved matlaging.

Forbered som mange ulike kort som mulig (minst 30-40 kort) og vaer
sa kreativ som du bare klarer. Du finner ogsa noen ideer pa arket etter
workshop-beskrivelsen. Kortene skal gi deltakerne mulighet til a “lage”
ulike maltider, og samtidig inspirere til samtale rundt hva de skal gjgre
og hvordan. Mange ting kan skje i et kjgkken, og den perfekte kokken
tar hgyde for alt.

Fortell deltakerne i hver gruppe at de driver et kjokken pa et
ungdomssenter, og pa kortene vil de finne ulike ting som vanligvis brukes
eller finnes pa kjgkkenet. Be hver gruppe om a forberede en meny og
en matlagings-plan for dagen, hvor de tar hensyn til all informasjonen
de finner pa kortene. Det betyr at de kanskje har begrensede ressurser,
ulike kunder, og uforutsette ting kan jo ogsa skje. Hver gruppe har 10
minutter pa seg til a fullfare oppgaven.

Spgr deltakerne om fglelser og prosess: Var det vanskelig? Klarte dere
a fullfgre oppgaven? Er dere forngyde med resultatene?
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Hold deltakerne i det “kulinariske hjgrnet” ved a spgrre om de likte
gvelsen,om de liker a lage mat i det virkelige liv etc. Er matlaging noe de
synes er vanskelig? Krever det mye tenking, planlegging og overveielse?
Er matlaging i det virkelige liv vanligvis lettere enn det var i gvelsen?
Hva gjgr at det er lettere i det virkelige liv?

Spgr deltakerne om & se for seg at de ma bake en svaert god kake. Spar
dem hvade vil trenge for a kunne gjagre det. Noter ideene pa et flipchart,
og gruppér dem i disse tre kategoriene dersom det er ngdvendig:
Ingredienser, tid og oppskrift. Du kan ogsd symbolisere disse ulike
kategoriene med tegninger eller ved & klistre opp bilder/figurer.
Diskuter ideen om at en samtale er litt likt kakebaking. Du har:

e Ingredienser - tema og saker du har tenkt til & f& snakket om
i samtalen kan pavirke det endelige resultatet av samtalen. Det
er viktig a avgjgre og velge dem med omhu - akkurat som nar
man baker en kake.

e Tid - tid er viktig i badde samtale og kakebaking, og det er lurt
a sette av nok tid fgr man starter prosessen. Se for deg hva som
ville skje med kakebakingen dersom du ikke satte av den riktige
mengden tid.

o  Oppskrift - du kan improvisere, men i utfordrende eller viktige
samtaler er det ngdvendig med en oppskrift. Det betyr at det ma
veere en struktur, og en plan for tema og saker som skal tas opp.
Det skaper en trygg atmosfaere og hjelper deg til & fokusere pa
det som er viktig.

Du kan ogsa nevne baking (teknikk) og erfaring (kvalitet):

e Baking - det & samtale er en kreativ prosess, slik som baking, sa
du kan aldri veere sikker pa sluttresultatet idet du begynner, og
du ma vaere dpen og tadlmodig gjennom prosessen.

e Erfaring - for & bli en god baker ma du gve, noe som er tilfelle
med samtaler ogsa! Nar du praktiserer og @ver, vil du lzere hva
som fungerer godt og hva som ikke fungerer overhodet.

Oppsummering: Gi deltakerne anerkjennelse for deres kunnskap
om baking og matlaging, og deres kunnskap om konstruksjonen av en
samtale og dens viktige ingredienser.
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DVELSE 2: FRA KAOS TIL STRUKTUR (45 MIN)

Denne gvelsen vil gi deltakerne mulighet til 4 fa erfare en situasjon hvor
de ma mgte og ta hensyn til ulike interesser og meninger for a oppna
et felles mal. De vil erfare viktigheten av elementene i samtale som er
nevntidenforrige gvelsen, og de vil reflektere overideen om a forbedre
samtalen ved & bruke planen for samtale.

Skriv ut kort med de ulike rollene (se arket etter denne workshopen
med liste over de ulike rollene).

Apne for at deltakerne na skal praktisere kunnskapen de identifiserte
og gav uttrykk for i den forrige @velsen gjennom en aktiv oppgave -
rollespill. Del deltakerne inn i grupper med, ideelt sett, seks deltakere
i hver gruppe, siden hvert sett inneholder seks ulike roller. En gruppe
ma utgjgres av minimum fire deltakere. Dersom du har flere enn seks
deltakere pa en gruppe kan du ha flere enn én person i noen roller.

Del ut rollene tilfeldig til deltakerne i hver gruppe. Presenter
situasjonsbeskrivelsen for dem, og spgr dem om 3 improvisere en
gruppediskusjon (i tilfeller hvor det er mer ennen gruppe, bruk parallelle
diskusjoner). Deltakerne har 10 minutter til radighet for diskusjonen.

Beskrivelse av situasjonen

Dere er en gruppe klassekamerater. Laereren deres har spurt dere om
d planlegge en klassetur. Dere har ikke hatt tid til G mates tidligere, og i dag
skal dere mates for farste og siste gang for d ta alle avgjarelser og fa pad plass
alle detaljer for turen. Dere har 10 minutter pad dere til G komme opp med en
fullstendig plan over hele turen og gi den til leereren deres. Gjor dere ikke det,
vil turen avlyses.
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Etter 10 minutter, be alle om a komme tilbake til sirkelen. Spgr dem:

o Omfglelser (hvordan fgler dere dere etter denne gvelsen);

e Om prosessen (hva var deres oppgaver og interesser, hva
skjedde, hvem startet, hvem snakket mest, hva gjorde
diskusjonen vanskelig, hvilke teknikker brukte de for a lettere
kunne nd sine mal);

e Om alternative versjoner av prosessen (hva kunne du gjort for
a gjare det bedre eller lettere, hvilke elementer ville du lagt til
eller tatt vekk).

Skriv ned alle ideene deltakerne kommer med pa et flipchart. Hva kan
gjgres bedre i samtalen og hvordan. Bring oppmerksomheten deres
over pa ideen om & lage en plan for samtalen for & hjelpe samtalen til
a bli bedre. Diskuter med deltakerne, og introduser, dersom det er
ngdvendig, falgende elementer for en plan for samtale:

1. Planlegge prosessen;
Velge temaene for samtalen;
Bestemme hva dere IKKE skal snakke om;
Prioritering;
A g3 fra det generelle til det konkrete;
Bestemme rekkefalgen;
Tidsstyring;
Bestemme hvem som leder prosessen;
Planlegge de neste stegene.

0V 0N UTA WD

Etter en kort diskusjon, spar deltakerne om a en for en komme med et
eksempel pa fordelene med & bruke en plan for samtale. Dersom det er
ngdvendig, fullfgr deres refleksjoner ved & nevne fglgende:

o Det sparer tid og energi;

e Enfartydelige mal og kan lettere na dem;

e Opprettholde relasjoner;

e Bedre forstaelse for malene til de andre deltakerne i samtalen.

Sett pris pd og takk for deltakernes engasjement og intense
arbeidsinnsats.
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Mat og kjgkkenlister (Dvelse 1)

Her er en liste over mulige ideer til mat og kjgkken-aktiviteter. Du kan
selvsagt legge til dine egne ideer ogsa - jo flere ideer jo stgrre variasjon!

Redskaper: Utstyr:

» Stekepanne . Stekeplate

o Enstor kasserolle « Mikrobglgeovn

o Tostore skjeer o Stekeovn

. Gaffel . etc

« etc

Mat: Diett-hensyn/kunder:
o Mel o Vegansk

o begg o Laktose-intolerant
o 1liter melk o Sveertsulten

o 4tomater o Gluten-intolerant
o 1rattentomat o Elegant dame

o Ngtter « Matpareise

« etc « etc

Sikkerhet pa kjgkkenet: Matlagings-stil:

o Kuttifinger o Tradisjonell

o Allergisk reaksjon « Picnic

o Brent matrett « MatforanTVen

o Akutt telefonsamtale o Snacks

. etc o Formell middag

Roller (Dvelse 2)

1.

Rollen din er svaert viktig. Du er ansvarlig for det a gjgre sponsorene
av turen godt synlig i markedsfgring og materiell til turen og mens
dere er pa tur. Dette er sveert viktig for sponsorene. Du har mange
ideer, for eksempel t-skjorter, kopper, penner, klistremerker og
notatbgker. Du vil diskutere disse ideene i detalj med vennene dine.
Still spgrsmal, spgr om andres meninger om ideene dine, og ta de
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endelige avgjgrelsene sammen som gruppe. Det er kun 10 minutter
til radighet, sa det er veldig viktig at du far sagt det du ma fa sagt.

Rollen din er sveart viktig. Du er ansvarlig for mat pa turen:
Bradskiver, matpakker, melk, frukt, kjeks, godteri og sa videre.
Du ma ogsa ta hensyn til hvilke matallergier eller dietter de andre
deltakerne matte ha. Foresla en meny for de neste tre dagene. Veer
sikker pa at alle de andre har fatt med seg hva menyen er og synes
det er greit. Still spgrsmal, spgr om andres meninger om ideene
dine, og ta de endelige avgjgrelsene sammen som gruppe. Det er
kun 10 minutter til radighet, sa det er veldig viktig at du far sagt det
du ma fa sagt.

Rollen din er sveert viktig. Du er ansvarlig for bo-forholdene pa
turen. Du har funnet tre forskjellige overnattingssteder, og du
vil presentere dem for de andre. Hvert overnattingssted har
forskjellig lokasjon, pris, dobbeltrom eller flermannsrom, og andre
ting. Veer sikker pa at de andre synes det du legger fram er greit.
Still spgrsmal, spgr om andres meninger om ideene dine, og ta de
endelige avgjgrelsene sammen som gruppe. Det er kun 10 minutter
til radighet, sa det er veldig viktig at du far sagt det du ma fa sagt.

Rollen din er sveert viktig. Du har ansvar for underholdningen pa
turen. Du har sett pa forskjellige kulturelle tilbud stedet har & by
pa: Konserter, kino, dansing, museum og sa videre. Du har funnet
fram ulike brettspill, kortspill, sjakk og har mange ideer til sportslige
aktiviteter dere kan gjgre. Du er veldig opptatt av din rolle og du vil
gjerne presentere alle ideene dine til de andre. Still spgrsmal, spar
om andres meninger om ideene dine, og ta de endelige avgjgrelsene
sammen som gruppe. Det er kun 10 minutter til radighet, sa det er
veldig viktig at du far sagt det du ma fa sagt.

Rollen din er sveert viktig. Du har ansvar for det gkonomiske, og
pengene fra sponsorene. Du ma ha oversikten over hvor mye
penger som brukes og pa hva for hele turen. Du trenger detaljert
informasjon om alle transaksjoner, og alle kvitteringer for alt som
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kjzpes eller betales for. Du ma ogsa forberede en deltakerliste med
all personlig informasjon til alle deltakerne: Fornavn, etternavn,
fgdselsdato, fgdselssted, kjgnn, personnummer, telefonnummer,
adresse og e-postadresse. Det er kun 10 minutter til radighet, sa det
er veldig viktig at du far sagt det du ma fa sagt.

Rollen din er sveert viktig. Du er ansvarlig for transport pa turen.
Du har sjekket busser, tog og andre muligheter for reise til og fra.
Du er ogsa ansvarlig for transport lokalt mens turen pagar: Sykler,
fiellturer, ga-ruter fra A til B og sa videre. Presenter ideene dine for
de andre. Still spgrsmal, spgr om andres meninger om ideene dine,
og ta de endelige avgjgrelsene sammen som gruppe. Det er kun 10
minutter til radighet, sa det er veldig viktig at du far sagt det du ma
fa sagt.

11. FRAMBRINGE MULIGHETER OG SKAPE

LASNINGER

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Hvem som helst 10 - 20 deltakere
Varighet: Type aktiviteter:
90 minutter Diskusjon

Aktiv deltakelse

Kreativ tenking

Ressurser: Ngdvendig atmosfaere:
Standard Trygge omgivelser for

+ hvitt og farget papir, a dele meninger

tusjer, sakser, tape Avslappende omgivelser

A utvide deltakernes forstaelse av mater man kan Igse problemer pa og
naerme deg situasjoner pa, og vise hvordan forstaelse for underliggende
behov oginteresser betyr atdukanfinneenlgsningsom kantilfredsstille
alle parter.

e Atdet alltid finnes mer enn én Igsning.
e Hvordan gripe an en situasjon fra flere vinkler.
e Hvordanidentifisere det underliggende behovet.

Velkomst og bli litt kjent med fasilitatorene og deltakerne. Forklare
malet med workshopen og helt kort om planen.
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@VELSE 1: “BARE DE SOM...” (10 MIN)

Fasilitatorene trenger et apent omrade, ikke ngdvendigvis stort, men
stort nok til at deltakerne kan lgpe trygt. Neer slutten av omradet skal
det veere en linje pa gulvet. Deltakerne skal ha mulighet til & Igpe inn
i omradet bak linjen. Fasilitatoren star mellom deltakerne og linjen, og
fanger folk dersom de bestemmer seg for a lgpe.

Deltakerne ma krysse over inn i et markert omrdde, voktet av
fasilitatoren, ved a oppfylle fasilitatorens betingelser. Dersom noen
bestemmer seg for at hun/han ikke kan oppfylle kravene, kan hun/han
Izpe gjennom det markerte omradet, men dersom fasilitatoren bergrer
deltakeren idet hun/han Igper over til den andre siden, er deltakeren
ute.

Poenget med spillet: Det er ingen regler for hvordan du skal oppfylle
betingelsene, som kan vaere absurde, urealistiske, fantasifulle.
Deltakerne ma bruke sin fantasi og forestillingsevne.

Eksempler pa oppgaver:

e Barede som har pa seg noe blatt kan passere.
Bare de som oppfarer seg som en Jedi kan passere.
Derekanpassere kundersomdere er engruppe pafem personer.
Bare sgte kattunger kan passere.
Bare de som har fire hender kan passere.

Deltakerne har fatt en forstaelse av at det alltid er mange Igsninger,
i tillegg til de mest dpenbare, dersom du bare stopper opp og tenker deg
om.
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@VELSE 2: “KJARLIGHETSKAMP” (15 MIN)

Apent omrade i midten og to “baser” for lagene, overfor hverandre, hvor
deltakerne skal forberede oppgaven.

Deltakerne deles i to grupper. Fasilitatoren forklarer oppgaven farst,
og deler s ut materiellet. Gruppene har hver sin tur til & finne pa en
kjeerlighetsbeskjed til den andre gruppen ved hjelp av en tusj og et ark.
Hver gang ma uttrykket veere annerledes, og gruppene har ikke lov til
a bruke den andre gruppens teknikk pa nytt igjen.

Forberedelsene tar tre minutter: Hvilken gruppe som far starte
avgjeres med stein/saks/papir. Fgr hver tur far gruppen 1 minutt til
forberedelse. Spillet er over nar: 1: Tiden er ute. 2: Et lag ikke har noen
kjeerlighetsbeskjed. 3: Et lag gar tom for papir. Et ark kan brukes i flere
runder.

Deltakerne forstar at enhver situasjon har mange Igsninger. Og selv de
mest dpenbare situasjonene kan Igses pa uventede mater. Selv noe sa
trivielt som et stykke papir kan bli til mange ulike kjeerlighets-beskjeder.

@VELSE 3: HOVEDAKTIVITET: “REDD ROMEO OG JULIE” (40 MIN)

Kjaerlighet/dad-skala med Romeo og Julie til spillet, post-it-lapper og
kort med hvor mange minutter som gjenstar (1, 3, 5, 10, 15).
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Malet med spillet er a forhindre at Romeo og Julie tar livet av seg ved
a gi paret, deres familier og andre borgere flere valgmuligheter for
hvordan de kan veere sammen.

Deltakerne i denne aktiviteten ma jobbe sammen som et lag og
representere innbyggerne i den vakre byen Verona.

Det er en skala som viser progresjonen til Romeo og Julie pa tavlen pa
veggen. Pa den ene siden av skalaen er “kjeerlighet”, pa den andre siden
er “dgd”. Deltakerne ma lage flere valgmuligheter for & fare Romeo
og Julie naermere “kjeerlighet”. Hver handling deltakerne gjar bringer
Romeo og Julie neermere den ene siden av skalaen eller den andre.
Deltakerne kan skrive sine forslag pa en post-it-lapp og sette den pa
tavlen/veggen med skalaen pa.

Hvert femte minutt far de et “nyhetskort” som skal endre perspektivet
deres pa situasjonen og apne for nye mulige lgsninger. Fasilitatoren
leder laget gjennom prosessen og genererer “nyhetskort”, avhengig av
deltakernes muligheter, for a styre demienannenretningenndende er
pa tur mot, og slik tvinge dem til & utforske alternativer.
Eksempler pa “nyheter”:
e Enpest har brutt ut i byen (de mest aktive borgerne kan ikke snakke
de neste fem minuttene, fordi de er pd sykehuset for d blifriske igjen!).
e Montague og Capulet er i krig. Borgere kan kun snakke med Romeo
eller Julie.
e Romeo og Julie har forsvunnet. Borgere kan kun snakke med familier.

Be gruppen om a sitte sammen med deg i en sirkel. Spgr dem om deres
folelser og prosessen. Var det vanskelig & redde Romeo og Julie fraderes
ulykkelige slutt? Hvordan gjorde dere det? Hva hjalp dere? Hva var de
stgrste hindringene dere mgtte pa? Hvilke Igsninger viste seg a vaere
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mest brukbare? Var disse Igsningene dpenbare allerede i starten, eller
matte dere vaere kreative for a klare & finne dem?

Spgr deltakerne om a skrive ned tips for hvordan en kan frambringe
muligheter og skape Igsninger basert pa det de har laert fraworkshopen.
Oppsummer resultatene. Oppfordre deltakerne til a stille sparsmal.
Dersom du er forngyd med resultatet, kan dette ogsa veere tidspunktet
for et gruppebilde!
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12. UTFORSKE ENIGHET

Malgruppe: Gruppestgrrelse:
Hvem som helst 4 - 20 deltakere
Varighet: Type aktiviteter:
60 - 90 minutter Teatergvelser
Personlig

meningsutveksling

Ressurser: Ngdvendig atmosfaere:
Se eget ark Se detaljer under

A finne ulike perspektiver pa konflikt.

A undersgke mulige mater man kan komme fram til kompromiss
pa, ved a gke bevisstheten rundt interesser og behov som ligger
bak en konflikt.

A oppdage ZOPA - Zone of Possible Agreement (Sone for mulig
enighet).

A undersgke konflikt ved a bruke nyttige og mer rasjonelle
perspektiver.

A undersgke posisjonen til den andre siden pa en positiv og
konstruktiv mate.

A ke kunnskapen om konseptet ZOPA (Zone of Possible
Agreement/Sone for mulig enighet) og om teknikker man kan
bruke for & finne veier til enighet.
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For du gjennomfgrer workshopen bgr du gjgre deg kjent med de
folgende begrepene, som ofte brukes i forhandlinger:

BATNA - Best Alternative To a Negotiated Agreement - det betyr det
aller beste resultatet som du, som del av en konflikt, kan oppna dersom
du forlater forhandlingsbordet. og forsgker a finne en Igsning et annet
sted (f.eks. iretten). BATNA hjelper vanligvis & vurdere om mekling eller
forhandling er mer fordelaktig for en part enn en annen mate 3 lgse
konflikten pa, og den viser hvor mye en part kan tjene pa prosessen.

WATNA - Worst Alternative Toa Negotiated Agreement - det motsatte
av BATNA. Den hjelper med a vurdere hva som er den verst tenkelige
Igsningen hvis partene ikke finner en Igsning pa konflikten pa egenhand.

Eksempel: Du er en klasseforstander ansvarlig for d organisere en to-dags
fielltur for hele drskullet. Du diskuterer ideen med dine kollegaer fra andre
klasser og ser at deres ideer er ganske ulike fra din egen.

Din BATNA: Klassen din drar pd tur alene, uten laererne fra de andre klassene.
Din status i gruppen oker og flere elever respekterer deg nd. Gjennom hele
turen har du det fint, men du savner dine kollegaer fra de andre klassene.

Din WATNA: Ingen fra skolen drar pa tur fordi ingen klarer a bli enige om en
plan. Din posisjon som leder taper seg, og du mister respekt for dine kollegaer.

ZOPA - Zone of Possible Agreement - er en plass i midten. Dette
begrepet forklarer sonen hvor alle parter i konflikten kan finne et delvis
akseptabelt grunnlag. A finne sitt sted i ZOPA krever at man gar bort
fra noen forventninger og godtar litt tap i noen aspekter for a tjene
i andre. ZOPA dekker bare de tapene som partene er villige til a gjare,
og samtidig veere forngyd med resultatet.
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e Energisk / hardrock musikk (for eksempel “Thunderstruck” -
AC/DC) til den fgrste aktiviteten;

e Lyder som passer til Battleship, for eksempel bater som synker,
kanoner som avfyres...) som kan lastes ned og lagres pa PCen;

e Noe for a dele rommet inn i to separate omrader (eller flere
dersom det er flere lag);

e Beskrivelsen av en konflikt som er tilpasset malgruppen
(Beskrivelse av situasjonen og posisjonen til den ENE siden til
hver gruppe) Viktig: Beskrivelsen av konflikten ma vaere veldig
tydelig;

e Densomleder workshopen maveere kjent med konseptet ZOPA
(Zone of Possible Agreement/Sone for mulig enighet).

Denne workshopen har best virkning dersom du klarer & skape en
falelse av konflikten du senere skal undersgke og finne konstruktive
Igsninger pa. Poengene under vil hjelpe deg med dette:

e Far workshopen, forbered settingen med to separate omrader
vendt mot hverandre (i konflikt). Dersom det er mer enn to lag,
forbered et omrade for hvert lag.

e | begynnelsen er fglelsene du skal skape motstridene fglelser
hos deltakerne ved bruk av musikken (hardrock eller energisk
musikk), de avdelte omradene til hvert lag, og hvordan de star
overfor hverandre. Dette vil gjgre at deltakerne i stgrre grad vil
fole at deres posisjon er viktig og motiverende.

e Hvert lag ma rope mot det andre lagets posisjon og deres
synspunkter. Vi gnsker at deltakerne skal fgle seg frustrerte,
sinte og opprarte. Her vil musikken kunne hjelpe.

e S3, gjennom gvelsene, vil deltakerne bli mer rasjonelle, de vil
analysere interesser og behov bak deres egne posisjoner, de
anspente fglelsene vil roe seg igjen (ogsa volumet pd musikken)
og lagene vil begynne a lytte og rasjonalisere det andre lagets
interesser og behov... uten a rope. Na vil de fgle seg roligere
og tryggere, og de blir klare for & forstd den andre sidens
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synspunkter og finne ZOPA (Zone of Possible Agreement/Sone
for mulig enighet).

Fasilitatorene og deltakerne @nsker velkommen. Forklaring av
workshopen, leeringsmalene og helt kort om planen. Gi en introduksjon
til temaet konflikt generelt, og introduser de ulike gvelsene dere skal
jobbe med denne gkten.

Nar gruppen kommer, giennomfar en energiser for a hjelpe deltakerne
til & bli litt bedre kjent med hverandre og sette dem i riktig humear til
a kunne samarbeide. Husk a tydelig forklare reglene for energiseren.

@VELSE 1: ROPEKONKURRANSE

Forbered settingen: Sett stolene i to grupper (eller fire) og sett dem
overfor hverandre, slik at de to gruppene sitter med ansiktene vendt
mot hverandre.

Det er en konflikt (knyttet til malgruppens tidligere erfaringer) og hvert
lag mottar et kort hvor deres posisjon er forklart. Forklar konflikten
grundig til begge lag, for konfliktsituasjonen ma veere veldig tydelig for
dem. Hver side i konflikten ma analysere sin egen posisjon. For & hjelpe
dem til & gjore dette, gi dem to kort med to spagrsmal: “Hva fgler du?”
og “Hva vil du helst oppna?”. Forklar at etter litt refleksjonstid (8-10
minutter) vil de fa fem minutter til & fortelle det andre laget sin posisjon
og sine fglelser, men det vil veere veldig brakete nar de skal gjgre dette
(kanskje er det et band som @ver i naborommet?) sa de vil da veere ngdt
til & rope.

Na har lagene fem minutter til & samtidig forklare dets posisjon og
felelser, og de ma overdgve den hagye musikken og hverandre.
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Resultater vil vaere at de to lagene kommer til & rope til hverandre
og lage kaos, med et hayt stress- og frustrasjonsniva. Gi dem mer tid
dersom du ikke synes de ropte nok til hverandre, av og til trenger lagene
mer tid for a “fgle” konflikten og skrike ut deres posisjon, sa det er en
fordel & ikke stoppe dem fgr en nar dette nivaet.

Debrief deltakerne om fglelsene deres rundt denne aktiviteten, og
introduser neste steg: Dendypere analysen av interessene og behovene
bak DERES EGNE posisjoner (IKKE forklar helt enna at de etterhvert
ogsa skal analysere den andre gruppens posisjon!).

@VELSE 2: BATTLESHIPS

Hvert lag begynner med & svare pa spgrsmalene om deres side av
konflikten:

e Hvavil du akseptere?

e Hvavil duhelst oppna?

e Hvavil du aldri akseptere?

Nar alle spgrsmal er besvart er det pa tide a spille Battleships. For regler
til dette, se den siste delen av denne workshopen kalt “Battleships
Spillforklaring”.

ZOPA

Etter spillet, nar begge lag har en tydelig forstaelse for konflikten,
forklar at a stille spgrsmal var ngkkelen til & finne ut interessene og
behovene til den andre siden. Putt alle symbolene pa ZOPA-flipchartet
(som du allerede har forberedt). Forklar hvilke, av alle behovene og
prioriteringene til lagene, er INNE i ZOPA og hvilke som ikke er det.
Slik vil du tydelig definere Zone of Possible Agreement/Sone for mulig
enighet.
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A B
WATNA BATNA
(Hva “A” (Beste utfall for “B”)

aldri vil akseptere)

(Hva“A'vil akseptere)
ZOPA

(Hva“B"vil akseptere)

WATNA
(Hva“B”
aldri vil akseptere)

BATNA
(Beste utfall for “A”)

Hver deltaker vil fa to post-it-lapper i forskjellige farger. P4 den ene
fargen skal de skrive noe (et ord eller en setning) om hva de faler etter
workshopen er ferdig, pa den andre fargen skal de skrive hva de har
lzert fra workshopen.

Avhengig av hvilken gruppe det er, kan hver enkelt for eksempel ga
fram til flipchart-arket for & henge opp sine lapper og forklare dem til
gruppen (hvis de ikke vil, ikke tving dem). Eller alle lappene kan samles
inn og deles anonymt, hvis du fgler at det passer din gruppe bedre.
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BATTLESHIPS SPILLFORKLARING

Lag diagrammer til spillet (to til hvert lag), tilsvarende som i diagrammet.
Dersom du har en veldig aktiv gruppe, kan du lage diagrammene store
slik at spillet varer lenger. For en gruppe som er mindre aktive kan du
lage diagrammet mindre, slik at de ikke gar lei far man er ferdig.

BATTLESHIPS

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Du kan ha to eller fire lag, men hvert lag spiller kun mot et annet lag.
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Hvert lag mottar ETT skjema over slagmarken, som vist under. Sd ma de
plassere tre skip, et hjerte og en spiral pa skjemaet, slik:

1. Treskip (tre firkanter hver) representerer hva de vil akseptere;

HVA VIL DU AKSEPTERE?
1.

2.

3.

i

2. Ethjerte (en firkant) representerer hva de helst vil oppn3;

HVA VIL DU HELST OPPNA?

.

3. Enspiral (to firkanter) representerer hva de aldri vil akseptere.

HVAVIL DU ALDRI AKSEPTERE?

®

|

Forklar reglene i Battleships tydelig. Fgrst og fremst, begge lag ma svare
pa spagrsmalene tilknyttet hvert element. S ma de plassere symbolene
tilknyttet hvert element pa “slagmarken” (diagrammet).

Etter dette vil hvert lag fa enda et diagram over slagmarken. Dette skal
de bruke som et kart, for & finne ut hvor det andre lagets flate er og det
andre lagets svar pa spgrsmalene.
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Na far lagene annenhver gang spgrre det andre laget etter en bokstav/
tallkombinasjon for a finne det andre lagets flate. Nar de finner og
gdelegger det andre lagets skip/hjerte/spiral skal de stille spgrsmalene:
“Hva vil dere akseptere? / Hva vil dere helst oppna? / Hva vil dere aldri
akseptere?” (alt etter hvilket element de finner).

106

BATTLESHIPS

1 2 3 4 5 6

10

HVA VIL DU HELST OPPNA?

HVA VIL DU AKSEPTERE?
1.

2.

3.

HVAVIL DU ALDRI AKSEPTERE?

HE <

1@
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Leering av konflikthandtering er et sa bredt og inspirerende tema at det
er vanskelig a legge fra seg muligheten til enda et leringsverktay, sann
som spill. Nedenfor presenterer vi to ideer til laeringsgvelser gjennom
spill som du kan bruke i dine laeringsaktiviteter rettet mot ungdom om
konflikt. Merk deg at de kun er konsepter og ideer til fri bruk, de er ikke
fullt utviklede spill. Vi haper likevel de kan inspirere deg til & finne enda
mer kreative metoder nar det gjelder leering av konflikthandtering
rettet mot ungdom og unge voksne.

SPILLBASERTE
LARINGSOVELSER
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“HOYT OG LAVT”: ET ADR ESCAPE ROOM

Antall deltakere: Opptil 12, deltinnito grupper pa 3-6 spillere.
Alder: Ungdom over 13 ar, eller lekne voksne.

Varighet: Opp til 45 minutter pa a remme.
Vanskelighetsgrad: * * * * *

Gjenspillbarhet: Begrenset (siden de fleste ledetrader kun kan
brukes én gang).

Tema: Middelalderslott med fangekjeller.
Malsetning

A oppdage ledetrader og mgnster en kun kan se gjennom at de to
adskilte lagene som ikke kan se hverandre samarbeider.

Laeringsmal

Oppdage hint og mgnster som kun er mulig 38 fa gye pa gjennom
samarbeid de to atskilte gruppene som ikke kan se hverandre.

Plott/Bakgrunnshistorie:

Gruppe 1: Dere befinner dere innelast i et rom gverst i et tarn. Hvordan
dere havnet der er uvisst. Den laste daren farer til frineten, og dere har
45 minutter pa dere til a finne ut hvordan dere kan lase den opp. Det
er flere gjenstander spredt rundt i rommet, bilder pa veggene og andre
potensielle spor og hint som kan veere til hjelp. Dere ma undersgke
omgivelsene for a finne ngkkelord, mgnster, koder eller andre ting som
kan hjelpe dere naermere a remme. Merk dere ogsa at det er mulig
a kommunisere med en annen gruppe, som tilsynelatende er fast et
annet sted. Kommunikasjon med den andre gruppen kan forega apent
innen kommunikasjons-sonen, men bare én person av gangen fra hver
gruppe kan vaere i kommunikasjons-sonen samtidig. Rommene er ikke
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lokalisert ved siden av hverandre, sa ingen gjenstander kan sendes
hverken den ene eller andre veien. Kun muntlig kommunikasjon er
mulig.

Gruppe 2: Dere befinner dere innelast i en fangekjeller. Hvordan dere
havnet der er uvisst. Den laste dgren farer til frineten, og dere har 45
minutter pa dere til 3 finne ut hvordan dere kan lase den opp. Det er
flere gjenstander spredt rundt i rommet, bilder pa veggene og andre
potensielle spor og hint som kan vaere til hjelp. Dere ma undersgke
omgivelsene for a finne ngkkelord, mgnster, koder eller andre ting som
kan hjelpe dere nzermere a remme. Merk dere ogsa at det er mulig
a kommunisere med en annen gruppe, som tilsynelatende er fast et
annet sted. Kommunikasjon med den andre gruppen kan forega apent
innen kommunikasjons-sonen, men bare én person av gangen fra hver
gruppe kan veere i kommunikasjons-sonen samtidig. Rommene er ikke
lokalisert ved siden av hverandre, sa ingen gjenstander kan sendes
hverken den ene eller andre veien. Kun muntlig kommunikasjon er
mulig.

Setting

Deltakerne er delt inn i to grupper, hver pa 3-6 deltakere. Det vil vaere
atskilte arbeidsplasser for hver gruppe, improviserte “rom”, eller plasser
naer hverandre.

Notis: Rommene ma ikke ngdvendigvis vaere faktiske rom. Esker, flip-
over, mgbler eller andre ting kan skape en riktig setting. Og det er
mulig & bruke hva enn ditt ledige lokale har av rekvisitter. Selv det siste
hinderet, den laste dgren, kan vaere symbolsk. | realiteten trenger du
kun et sted for a feste en kodehengelas.

Rommene
To separate rom. Ngkkelfunksjonen er a ha et adskilt arbeidssted for

hver gruppe. Du kan bruke hvilke rekvisitter du matte ha tilgjengelig
for & organisere og dekorere arbeidsstedene slik at det passer til
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temaet i bakgrunnshistorien. Merk at du ikke er fastlast til historien
om et middelalderslott med fangekjeller, men ogsa kan velge et annet
foretrukket tema. Hovedmalet med rgmnings-gvelsen er a praktisere
ferdigheter knyttet til alternativ konflikthdndtering, som nevnt
tidligere. Hvis du beholder middelalder-temaet kan du bruke lysestaker,
tresverd, en kiste, dunkel belysning og mye mer.

Potensielle rekvisitter

Levende lys, papp med tegninger av murstein, vinduer etc. Rommene
vil ideelt sett veere litt fra hverandre, slik at deltakerne ikke helt enkelt
kan snakke med hverandre. Det vil veere et punkt for kommunikasjon
mellom rommene. En fin mate 3 gjgre dette pa kan vaere ved a bruke en
hermetikkboks-telefon.

Oppgavene

Hver oppgave leder til en ny oppgave, og steg for steg vil historien
fortelle hvorfor de er i rommene. Et utvalg oppgaver er beskrevet mer
detaljert under.

Utgangen

Det vil kun vaere en utgangsdgr for hver gruppe. Men idet de kommer
ut, oppdager de at det gjenstar ett siste hinder for 8 komme til friheten.
Dette siste hinderet Igses av begge gruppene ved at begge ma hente en
forespurt rekvisitt fra sitt respektive rom. Dersom de har klart a apne
dgrene vil dette siste hinderet vaere enkelt & lgse. Tanken her er at
begge gruppene ma finne veien ut av sine rom for sa a kunne remme
sammen i siste del.

A folge med pa spillet
En fasilitator kan alltids veere til stede, siden “rommene” ikke

ngdvendigvis er faktiske avstengte rom. Fasilitatoren kan svare
pa spgrsmal ved behov, og observere prosessen for & forberede
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debriefingen til slutt.

Laeringsmessige hovedpoeng: @velsen er laget for & fremme laering
av noen av ngkkelferdighetene innen alternativ konflikthandtering,
inkludert:
e Kommunikasjon mellom ulike parter;
e Stille de riktige spgrsmalene, og fortsette a lete etter
informasjon under overflaten;
e Samarbeide for a lgse oppgaver, og innse at den beste, eller
eneste, Igsningen noen ganger innebarer at begge parter ma
inkluderes.

Progresjon i oppgavene

Hver gruppe har tre hovedoppgaver a lgse, noe som betyr at det i alt
er seks oppgaver som ma lgses for & kunne apne dgren og rgmme.
Utgangsdaren kan kun apnes dersom begge gruppene har Igst sine tre
oppgaver riktig.

Oppgavene ma lgses en av gangen, og hver oppgave ma avhenge av én
viktig ledetrad (for eksempel et ngkkelord, en kode etc.) fra gruppen
i det andre rommet. Enkelt sagt vil ingen av oppgavene veere mulig
a lgse uten samarbeid.

| begynnelsen vil det veere ulike objekter gjemt i begge rom, som
gruppene trolig vil begynne a lete etter umiddelbart, og forsgke a finne
meningene med. Men siden ingen av oppgavene lar seg Igse med bare
det en kan finne i rommet den enkelte gruppe er i, vil det hele fort ga
i vranglas, og de vil da ledes mot & matte kommunisere med den andre

gruppen.

Den fgrste lgsbare oppgaven vil veere 1A (i betydningen “den fgrste
oppgaven i rom A’), men denne er kun mulig a lgse ved hjelp av et hint
eller spor som finnes i rom B. Oppgave A1 vil videre gi en ledetrad for
a lgse oppgave 1B. Det samme mgnsteret fortsetter, og man veksler
fram og tilbake mellom A og B helt til alle seks oppgavene er lgst og
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kodene til begge utgangsdgrene er funnet slik at de kan apnes.

Farste spor: Gruppe B vil finne en 5-sifret kode i rom B, pa et sted for det
er forholdsvis enkelt & finne den. Denne koden vil ikke passe noe sted
i rom B. Koden vil derimot informere gruppe A om hvilke bokstaver som
er ngdvendige for  sette sammen riktig ngkkelord for a fra oppgave 1A.

Oppgave 1A: Kryssord for a avslgre et ngkkelord. Ti firkanter
i kryssordet er nummererte fra 0-9. Gruppen ma lgse det forholdsvis
enkle kryssordet farst for a fa alle bokstavene pa riktig plass. For a vite
hvilke bokstaver som utgjgr ngkkelordet, og rekkefglgen av disse,
ma gruppe A fa den fem-sifrede koden fra gruppe B. Ved a legge all
informasjonen sammen vil gruppe A fa et ord pa fem bokstaver som er
ngdvendig for at gruppe B skal kunne Igse oppgave 1B.

Oppgave 1B: Labyrint pd gulvet. Finn den riktige veien gjennom
labyrinten for & ende opp pa riktig firkant. Falg den riktige stien pa et
kart. Det er flere kart i rom B, alle markert med en overskrift. Viktig spor
fra rom A: Ngkkelordet fra oppgave 1A vil avslgre hvilket kart som er
detriktige. Den siste og riktige firkanten i labyrinten vil vise et symbol.

Oppgave 2A: Flere gjenstander befinner seg i romA. En av disse
gjenstandene ma byttes inn hos fasilitator-skuespilleren. | retur far
gruppen en brikke i et puslespill. Pa baksiden av denne brikken star det
endel av et dikt.

Oppgave 2B: Det gdelagte puslespillet. Alle brikkene i et puslespill,
unntatt én, ligger skjult i orm B. P& baksiden av puslespillet star det
skrevet et dikt pa noen fa linjer. | diktet er noen av ordene sirklet rundt.
Disse uthevede ordene vil, i sammenheng med rekkefglgen de star
i diktet, avslgre historien som fortelles pa historie-kort gjemt i begge
rom - som beskrevet i oppgave 3A og 3B. Diktet har to vers, det fgrste
verset har fire uthevede ord, det andre verset har tre uthevede ord.

Oppgave 3A: | rom A har det blitt funnet flere kort pa ulike
giemmesteder. Sju av disse kortene har en spesiell betydning, og er
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diskret merket med en bokstav i gverste hgyre hjgrne. Ved a endre
rutenettet (se under), kan gruppen finne hvilken kolonne hvert kort
skal inn i, ved & lese bokstavene pa kortene. Men hvilken rad hvert kort
skal plasseres i avhenger av hvilken rekkefalge bildet pa hvert kort har
i diktet i oppgave 2B.

Diktet vil gjgre det mulig for gruppe A 3 plassere historie-kortene sine
i riktig rekkefglge, og plassere dem pa riktig sted i rutenettet. Nar de
er plassert vil det fgrste verset avslgre en firesifret kode som vil lase
opp kodelasen pa deres utgangsdgr. Det andre verset vil gi en annen
tresifret kode som vil ldse opp den laste kofferten/kisten/beholderen
iromB.

Nar gruppe A laser opp hengelasen i sitt rom, avslgrer de samtidig to

sammenbrettede biter av papp idet dgren apnes. Her er det skrevet to

beskjeder:

e “Veer skeptisk til gruppe B!*” og

e “Gratulerer, utgangsdgren deres er na apen. Veer vennlig og ga
ut dgren, og folg de videre instruksjonene for a sikre at dere kan
rgmme til friheten”.

*Dette er for & skape forvirring hos gruppe A, slik at de tror de ikke kan stole
helt pa gruppe B. Dette kan fare til at de ikke gir den tresifrede koden til gruppe
B, men i stedet rammer selv - kanskje med den hensikt a vinne. Idet de har gatt
ut gjennom sin dgr vil de se at for & kunne krysse vindebroen er de avhengige av
gruppe B, og ma ga tilbake for a samarbeide med gruppe B likevel.

Oppgave 3B: Gruppe B vil etterhvert motta den tresifrede koden fra
gruppe A (selv om det kan vaere mye avveining far den tid). Denne
koden vil 3pne den I3ste kofferten/kisten/beholderen som befinner seg
i rom B. | den vil det vaere en ngkkel som apner utgangsdgren fra rom B.

Notis: Noen av oppgavene kan avslgres eller finnes parallelt, men kan
kun lgses i den rekkefglgen som er gitt over, siden hver oppgave krever
et viktig spor fra oppgaven far fra det andre rommet.
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Flukten: Nar en gruppe klarer a finne den riktige tresifrede koden for
a apne den siste dagren, vil de flykte ut i et apent omrade. Her mgter de
en kort historie skrevet pa en vegg. For a kunne remme fra omradet, ma
de krysse en dyp og bred vollgrav. De kan ikke svgmme over. Det er en
vindebro der, men den star hevet rett opp, og ma senkes for at gruppen
skal kunne bruke den. Men to gjenstander mangler for at vindebroen
lar seg senke. Et tannhjul som passer i formen som er tegnet pa veggen,
og en ngkkel som passer tegningen pa veggen. Finn disse gjenstandene
og tadem med vil vindebroen, og dere vil klare 8 komme gjennom dette
siste hinderet mot friheten.

Tannhjulet ligger i rom A. Ngkkelen ligger i rom B.
Rutenettet (oppgave 3A):

Pa en av veggene i rom A er det et rutenett. Nar du har funnet den
riktige rekkefglgen, plasser kortet merket med Aslik at bildet pa det det
samsvarer med rekkefglgen av ordene i diktet. Plasser det i rutenettet,
oglesnummeretunder.Navildufaenfiresifret kodefradet farste verset
idiktet, og en tresifret kode fra det andre verset i diktet. Den firesifrede
koden apner kodelasen til utgangsdgren i rom A. Den tresifrede koden
apner kofferten/kisten/beholderen i rom B. Rutenettets fargekode kan
veere lik den under, siden grant ser lovlig ut, mens rgdt ser ulovlig ut.
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“ZOPA-TOPIA”: BYTTEHANDEL | ZOPA-SONEN

Antall deltakere:

Alder:
Varighet:

Vanskelighetsgrad:

Tema:

Ressurser:

Malsetning

8 - 24, delt inn i fire grupper pa 2-6 spillere
hver.

Ungdom over 13 ar, eller lekne voksne.

30 til 45 minutter, lenger hvis du er kreativ.

Gjor det sa enkelt eller vanskelig du vil ved
a endre tid/sparsmal.

Tilpass/lag et miljg som passer til ditt lokale
eller dine ideer.

Penner, ark for presentasjon og ark/kort/
bilder/gjenstander i atte forskjellige farger
for a representerer de ulike ingrediensene
i spillet, pluss sma papirlapper med ulike typer

spgrsmal skrevet pa dem.

Maletmedspilleter asamlealle atteingrediensene gjennom byttehandel
med andre lag etter a farst ha funnet ut hva de har og hva de trenger.

Laeringsmal

e Oppdage ZOPA (Zone of Possible Agreement/Sone for mulig
enighet]) giennom samarbeid.

e Forbedre kommunikasjon mellom parter.

e Stillederiktige spgrsmalen, og fortsette a lete etter informasjon
under overflaten

e Samarbeide for a lgse oppgaver og se at den beste lgsningen
ofte kommer nar man samarbeider.
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Setting

Deltakerneerdeltinnifire grupper med hvert sitt arbeidssted i rommet.
De kan lage sitt eget “landsby-miljg” dersom det er tid og @nsker & veere
kreativ. Det ma ogsa veere et omrade i midten hvor folk kan stille
spgrsmal og gnske a byttehandle.

A fglge med pa spillet

En fasilitator bar alltid vaere til stede for a vaere sikker pa at spgrsmal
stilles og besvares ordentlig og i samsvar med reglene for spillet.
Fasilitatoren kan svare pa spagrsmal ved behov, og observere prosessen
for a forberede debriefingen til slutt.

Plott/Bakgrunnshistorie:

Livet er godt. Du har alt du trenger. Dere er et lykkelig folk, og liker og
synge og danse - og spise dessert. Noen ganger tenker du at det kunne
veert fint a gjgre noen sma endringer, men De eldre mener det er bedre
aholde seg til det man kjenner og forbli lykkelige, og holde dere atskilte
fra deres bitre rivaler i de andre landsbyene. Hvert ar avholdes det
en dessert-festival, hvor dere konkurrerer mot de andre landsbyene
i a lage den beste desserten. Da lar De eldre dere veere kreative med
nye sanger, danser og dessertoppskrifter, for a feire hvor hgyt dere
elsker dessert. Det er den beste tiden pa aret, synes du, fordi det er den
eneste sjansen du har til & endre pa noe. Begynn arbeidet med arets
ideer til nye sanger, danser og dessert-oppskrifter.

Spesifikke detaljer for hver landsbys historie (hold det hemmelig for de
andre landsbyene):

e Landsby A - dere er best pa a lage kirsebaer og kokosnatt-terte,

og appelsin og blabar-strudel, men dere lager ogsd andre

desserter ved & bruke de fire andre smakene.

e Landsby B - dere er best pa a lage blabaer og bjgrnebaer-pai, og
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appelsin og sitron-kake, men dere lager ogsa andre desserter
ved a bruke de fire andre smakene.

e Landsby C - dere er best pa a lage kokosngtt og plomme-kake,
ogsitron og eple-terte, men dere lager ogsa andre desserter ved
a bruke de fire andre smakene.

e Landsby D - dere er best pa a lage eple og bjgrnebeer-pai,
og appelsin og kirsebaer-strudel, men dere lager ogsad andre
desserter ved a bruke de fire andre smakene.

Historien fortsetter

En natt er det kraftig storm. De eldre i landsbyen har aldri sett en sa
kraftig storm, og sier den faktisk er enda kraftigere enn “Den store
stormen” (som de ofte snakker om nar de tror noe grusomt snart skal
skje - “Jeg ville ikke gjort det med mindre jeg ville at en “stor storm”
skulle komme ned over hodet ditt”, “Rydd opp rommet ditt! Det ser jo
ut som Den store stormen har dratt gjennom her!”, “Hun kunne gjort
en lett bris om til en stor storm!”). Du ser pa alt kaoset rundt deg, men
mener det ikke sersdille ut,ogbegynner & lure pd om Den store stormen

virkelig var sa ille likevel.

Sainnser du at halvparten av alle favoritt-smakene deres har blitt blast
bort. Vanligvis har dere:

e Epler o Bjgrnebaer e Blabaer o Kirsebeer

e Kokosngtt e Sitron e Appelsin e Plommer

Na har dere bare halvparten av disse ingrediensene, og dere trenger alle
for & kunne konkurrere i dessert-festivalen. Dere bestemmer dere for
a utfordre det De eldres visdom, og vil spgrre de tre andre landsbyene
om hjelp.
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A spille spillet

Del ut penner og papir til notater og et flipchart for a lettere kunne
presentere sang-ideer. Be hver landsby om & lage seg et navn, kanskje
tegne hvordan landsbyen ser ut ogsa. Du kan ogsa be lagene om
a begynne tenke pa en sang/rap om favoritt-desserten deres (laget av
ingrediensene over) og kanskje en kort dans ogsa!

Na skal hvert lag motta fargede ark/kort/bilder/gjenstander for
a illustrere de ulike ingrediensene som vist i oversikten under. Hver
landsby skal kun ha kjennskap til sin egen liste over ingredienser.

Etter “Den store stormen”

2 epler 2 bjgrnebaer 2 kirsebaer
Landsby 1 @ B@

2 kirsebaer

2 kokosngtter

©

Landsby 2

2 kokosngatter

Landsby 3 @
2 plommer 2 epler 2 bjgrnebaer

0 O O B

Malet med spillet er rett og slett a vaere det fgrste laget som klarer
asamle 1 av hver ingrediens.
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A spille spillet, steg for steg

Bestem hvem pa laget ditt som skal vaere forhandler. Dette er personen
somyvil gdinntil midten for astille spgrsmal til de andre lagene. Dere skal
sammen som lag bestemme hvilke spgrsmal som skal stilles og til hvilket
lag, men bare forhandleren kan ga inn til omradet i midten for & snakke.
De andre spillerne kan fortsette arbeidet med landsby sangen/rapen/
dansen/tegningen mens forhandlingene pagar, og de kan ogsa jobbe
videre med neste stegi planen for & fa tak i de andre ingrediensene.

Spillet spilt steg for steg

1. Hver landsby far ti papirlapper med ulike spagrsmal pa hver
lapp. Sammen ma de legge en strategi for hvordan de skal bruke
spgrsmalene.

2. | starten av hver runde kan hvert lag stille kun ett spgrsmal til ett
av de andre lagene. Alle forhandlerne fra hvert lag kan hgre alle
svarene, og kan bringe disse svarene tilbake til resten av laget sitt
(gitt at de husker dem)

3. Etter hver runde med spgrsmal, gar forhandleren tilbake til sin
“landsby” for & sammen evaluere strategien deres innad i laget, og
dersom det er ngdvendig, endre strategien.

4. Lagene ma finne ut hvilken ingrediens og hvilket lag de vil forsgke a
byttehandle med.

5. Etter de farste fire rundene med spgrsmal kan lagene forsgke pa
sin farste faktiske byttehandel av en ingrediens (se egne regler for
byttehandel).

6. Etter de neste tre rundene med spgrsmal kan lagene forsgke pa sin
andre byttehandel av en ingrediens.

7. Etterdenestetorundenekande gjgre endaetforsgk pd byttehandel
av en ingrediens.

8. Saer forsgk pa byttehandel lov etter hver runde med spgrsmal, helt
til ett lag klarer & fa tak i alle ingrediensene de trenger.

Regler for byttehandel
e Kunto lag kan komme til byttehandel-omradet av gangen,
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e Landsbyen bestemmer hvilken ingrediens de vil forsgke
a byttehandle og med hvilket lag.

e | den farste byttehandel-runden velger landsby 1 hvilken
landsby de gnsker a byttehandle med, og sender en bytte-
representant for & forsgke a byttehandle.

e | runde to er landby 2 den fgrste til & velge hvilken landsby de
vil byttehandle med, og sa kan de gjenvaerende to landsbyene
forsgke a byttehandle etter det.

e Itredjerundeerdetlandsby 3 som velger fgrst,ogirunde fire er
det landsby 4 som velger fgrst.

e Hver bytte-representant kan kun ta med én ingrediens til
byttehandel-omradet, og kan bestemme hvorvidt de vil bytte
den eller beholde den.

Nar alle ti spgrsmal og fire byttehandel-rundene er fullfarte kan
dere enten fortsette med byttehandelen til en landsby far alle atte
ingrediensene de trenger, eller dere kan enkelt og greit stoppe og ga til
debriefing.

Dersom et lag vinner kan det vaere morsomt a feire eller markere det
pa noe vis, for eksempel ved & spille en fanfare, smelle en smell-bonbon
eller invitere til en passende kake-fest.

Debrief

Det er fint & samle alle etter den spillbaserte laeringsgvelsen for & dele
tegninger av landsbyene og noen av sangene/rapene/ideene lagene har
hatt for sin landsby.

Etter landsby-debriefingen er det lurt & snakke om hvordan ulike
spgrsmal var nyttige for ulike ting. Spar hvilke ulike strategier som ble
brukt, og snakk om hvorvidt noen landsbyer matte finne kompromisser
for akunne gdinni ZOPA
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Typer sparsmal
Det er en fordel a starte med noen enkle og lukkede spgrsmal, for

sd a gi deltakerne mer fleksibilitet. Du kan velge mellom noen ulike
spgrsmalstyper i denne listen:

Lukkede spgrsmal med ja/nei-svar: Har du XX? VIl du ha XX?

Lukkede spgrsmal om byttehandel: Vil du bytte XX mot XX? Ja/nei?

Apent - Hva trenger du mest? Kan kun svare en ingrediens/farge
Apent - hva kan du tilby i bytte? Kan svare alle ingrediensene de har
Hvilket som helst spgrsmal ... Men svaret ma veere kun ett ord

Hvilket som helst spgrsmal til én Hvilket som helst svar
bytte-representant

Hvilket som helst spgrsmal til alle  Alle bytte-representantene kan
bytte-representantene svare

Alternativer og variasjoner

Her er noen ideer for a gjgre laeringsgvelsen mer variert eller mer
passende for din gruppe:
e Hafaste spgrsmal og velg hvilken rekkefalge de skal stilles i.
o De bestemmer selv hvilke spgrsmal de vil bruke fra en gitt liste
med spgrsmal.
e Spgrsmalene er kun mellom to lag og de andre lagene far ikke
hgre verken spgrsmal eller svar.
e To spgrsmal hver runde - begge til samme lag eller to spgrsmal
til to ulike lag.
e Bytt ut ingrediensene med fotballspillere, band som skal spille
pa en musikkfestival, eller kriterier for den perfekte ferien.

Ved & variere mer kan man bruke gvelsen mer enn en gang, og du kan
tilpasse den perfekt til din gruppe. Det viktigste er & ha det ggy mens
man lzerer!
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MEKLING
| UNGDOMMENS
VERDEN

Det farste steget i realiseringen av dette prosjektet var undersgkelser
i de fem partnerskapslandene. Malet med undersgkelsene var & fa
en oversikt over hvilken del ADR hadde i utdanning, og & undersgke
mulighetene ungdom og unge voksne hadde for & fa kunnskap om
ADR og utvikle de ngdvendige ferdigheter for konflikthandtering
og interkulturell kommunikasjon i hvert enkelt land. For at vi skulle
kunne utvikle brukbare og effektive workshoper var det viktig a farst
forsta hvilke muligheter ungdom og unge voksne allerede hadde til & fa
erfaring med ADR og hva som var mangelfullt i utdanningssystemet.

Vi har undersgkt to omrader av utdanning. | hvert land var skoler
det fgrste vi analyserte for & finne ut i hvilken alder elever fgrst
begynner a laere om konflikthadndtering, og hvorvidt de faktisk leerer
om det overhodet. Utdanningssystemene er forskjellige i hvert land,
men aldersspennet er mer eller mindre det samme: | all hovedsak er
skolealder fra 5-7 - 18 ar. Etter dette kan elevene selv velge a ga videre
pa hgyskole eller universitet. Etter utdanningssystemet som inkluderte
skoler og universiteter, undersgkte vi andre og mindre formelle sider
ved ungdomsfeltet. | tillegg til det offisielle utdanningssystemet, kan
ungdom fa kjennskap til ADR gjennom ikke-statlige organisasjoner
eller andre institusjoner og kommersielle aktgrer som kan tilby
tjenester eller kurs. Selv om det er noen forskjeller i tilstanden til ADR
i partnerskapslandene, er resultatet av undersgkelsene ganske like.
| alle landene er ADR sakte pa vei mot stgrre anerkjennelse, men det
er fremdeles mangelfull utdanning innen ADR for ungdom og unge
voksne.




1. Grunnskole

Omradet hvor utdanningen omkring mekling og ADR er mest
fravaerende er i grunnskolen. | Italia er det ingen eksempler pa fag
eller laereplaner utarbeidet av Kunnskapsdepartementet som kan
knyttes direkte til mekling. Det samme er tilfellet i Estland. Selv om
metodene innen ADR ikke er offisielt inkludert i utdanningssystemet,
kan individuelle skoler pa eget initiativ og @nske bruke ADR i enkelte
interaktive gvelser og aktiviteter. Likevel var det interessant a finne ut
atiEstland brukes ADR i all hovedsak for a Igse konflikter og vanskelige
situasjoner pa et institusjonelt niva og med ansatte i skolen, ikke blant
elevene.

Situasjonen er noe annerledes i Norge, Polen og Storbritannia. | det
norske skolesystemet skal det obligatoriske fellesfaget “samfunnsfag”
blant annet laere elevene om konflikthandtering fra farsteklasseniva
(6-arsalderen). Fra 1. - 4. klasse er malet med samfunnsfag a gi
en innfgring i internasjonalt samarbeid, terrorisme, konflikter,
konflikthandtering og fredsarbeid. Altsa skal elevene etter 4. klasse,
som en konsekvens, kunne “gje dgme pa korleis menneske meiner
ulikt, at mgte mellom ulike menneske kan vere bade gjevande og
konfliktfylte, og samtale om empati og menneskeverd”®. | Polen blir
elever gjort kjent med definisjonen av konflikt i samfunnsfag. Pa tross
av det hva verken norske eller polske skoler leereplaner som omfatter
hvordan man skal mekle eller handtere konflikter mellom mennesker,
og konflikthandtering er ikke spesifisert i kompetansemalene som en
kompetanse elevene skal ha etter a ha fullfart faget samfunnsfag.

| Storbritannia er situasjonen mer kompleks, fordi selvom Storbritannia
opptrer som et uavhengig land pa internasjonalt niva, utgjgres
Storbritannia av fire forskjellige regioner: England, Wales, Skottland og
Nord-Irland, som alle har ulike politiske strukturer innen helse, kultur,

3. http://www.udir.no/Stottemeny/English/Curriculum-in-English/Curricula-in-
English/ (Besgkt 28.04.16).
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transport, miljg og utdanning. | England og i Wales starter elevene med
“medborger-utdanning” i ngkkel-stadium 3 og 4 (fra 11-16 ar), noe som
er senere enniSkottland og Nord-Irland hvor elevene starter med dette
allerede fra ngkkel-stadium 1.

| leereplanene utarbeidet av Utdanningsdirektoratet i Skottland
lister Det nasjonale organet for kvalitet og forbedring i leering og
undervisning “samfunnsfag” som et av de atte hovedomradene for
skotske elever i alderen 3-18 ar. Generelt er prinsipper og praksis innen
samfunnsfag fokusert pa a gke aktivt medborgerskap, og videreutvikle
elevenes muligheter for & involvere seg i lokalsamfunn, storsamfunn
og verdenssamfunn. Dette med det mal 3 utvikle ngkkelkompetanser
og leere hvordan man kan bli aktive og velinformerte medborgere®*.
I tillegg, som en del av samfunnsfaget, forventes det at elevene skal lzere
om menneskets prestasjoner og om hvordan man kan forsta endringer
i samfunnet, konflikter og miljgspgrsmal.

| leereplanene utarbeidet ii Nord-Irland, under tilsyn av Radet for
leereplaner, studier og vurdering, skal elevene utdannes innen
medborgerskap og lignende emner sa tidlig som mulig. Fra de begynner
pa skolen skal elevene leere a bli oppmerksomme pa deres rettigheter
og plikter som medborgere, & identifisere og forsta saker og problemer
i samfunnet, & forsta kulturelle ulikheter, og leere hvordan de selv kan
bidratil samfunnet og verden rundt dem?®. De ulike temaene som dekkes
fokuserer szrlig pa problemlgsning, noe som videre kan innebaere en
direkte kobling mellom lzereplanene, ADR, konflikthandtering og andre
relaterte tema. Som del av leereplanene og pensum i ngkkel-stadium
1-4 skal elever veiledes og stgttes i & utvikle strategier for a inngé og
Igse konflikter, for eksempel aktiv lytting, selvhevdelse, forhandling og
mekling.

4. Curriculum for Excellence: Social Studies. Kilde: http://www.educationscotland.gov.
uk/Images/social_studies_principles_practice_tcm4-540398.pdf (Bespkt 28.04.16).

5.The Northern Ireland Curriculum, p. 4. Kilde: http://ccea.org.uk/sites/default/files/
docs/curriculum/area_of_learning/fs_northern_ireland_curriculum_primary.pdf
(Besgkt 29.04.16).
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2. Videregdende skole

| hvert av partnerskapslandene er det mer vanlig a finne en kobling til
ADR innen videregdende utdanning, til tross for at ingen av skolene som
er undersgkt spesifikt nevner ADR som et hovedtema eller spesifikt
emne. | Italia, for eksempel, har videregdende skoler rett til & selv
organisere ulike fag eller kurs som en del av fag eller ekstra-aktiviteter
i regi av skolen, noe som apner for og gker muligheten til 3 arbeide med
prosjekter knyttet til ADR. | de skolene som ble undersgkt i Italia, var
det ogsa i disse typer prosjekter de eneste koblingene til mekling og
ADR var a finne. Disse prosjektene var i all hovedsak knyttet til aktivt
medborgerskap, interkulturell utdanning og bygging av relasjoner, og
inkluderte ofte lokale operatgrer og spesialister pa kulturell mekling,
men ingen spesifikk trening i generell mekling eller ADR. Til tross for at
institusjonene er bade interesserte og aktive nar det gjelder & arbeide
med aktiviteter om mekling og utvikling av forstaelse innen kulturelle
forskjeller, er metodene og resultatene av prosjektene knyttet til hva
somertilgjengeligoghvasomerinteressant for denenkelte skoleledelse
og skolens lerere, og ikke planlagt pa en nasjonalt niva.

| England arbeider elevene med tema knyttet til ADR fra ngkkel-stadium
30g4(11-16ar). 1 lgpet av disse arene skal elevene utvikle en forstaelse
for demokrati, styresett og retter og plikter som medborgere. Elevene
skal bruke og sette ut i livet deres kunnskap og forstaelse samtidig
som de utvikler evner til & undersgke bevis, debattere og evaluere
synspunkter, presentere gyldige argumenter og ta informerte valg. De
skal erfare og evaluere ulike mater medborgere kan arbeide sammen
for & lgse problemer og bidra til samfunnet®.

| Wales indikerer lzereplanene for aldersgruppen 14-19 ar at det finnes
et eget rammeverk kalt Wales, Europa og verden’. | disse studiene ma

6. Citizenship programmes of study: key stages 3 and 4 National curriculum

in England. Kilde: https://www.gov.uk/government/uploads/system/uploads/
attachment_data/file/239060/SECONDARY _national_curriculum _-_Citizenship.pdf.
(Besgkt 27.04.16).

7. Wales, Europe and the World: A framework for 14-19-year-old learners in Wales,
p.34. Kilde: http://learning.gov.wales/docs/learningwales/publications/130425-
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elevene tydelig identifisere og sette ord pa problemet de arbeider med
i tillegg til & definere hvilke kriterier som skal ligge til grunn fgr man
anser problemet for a veere lgst. For eksempel ma de under tema som
gkonomi, kultur eller samfunn identifisere mulige lgsninger, undersgke
hver enkelt av disse og identifisere den best mulige Igsningen med en
kostnadseffektiv plan. De kan ogsa evaluere metodene deres og se hvor
effektive de selv har veert som problemlgsere.

| Norge er det ingen obligatoriske fellesfag etter 4. klasse som tar opp
temaet konflikthandtering. Elevene har likevel mulighetentil dselv velge
fagivideregaende skole, hvorav sju inkluderer konflikthandtering og til
en viss grad mekling. Ogsa i Polen har elevene mulighet til 4 studere fag
knyttet til ADR dersom de selv velger det. Elevene lzerer definisjonen av
mekling bare i deres andre ar pa videregdende skole (ndr deer 17-18 ar)
ogbaredersomdeselv velger det utvidede programfaget “Kunnskap om
samfunnet”. Majoriteten av ungdommen de fem undersgkte landene
fullfgrer altsa videregaende i alderen 18-19 ar og gar over i hagyskole-
og universitetssystemet uten & ha leert om mekling

| Storbritannia er fraveeret av ADR og mekling innen skolesystemet
forsgktkompensertgjennomsamarbeidmellomutdanningsinstitusjoner
og kommersielle og ikke-kommersielle aktgrer. Siden 1980-tallet har
bevisstheten rundt ogarbeid med ainnfgre leering av konflikthandtering
og mekling i skoler i Storbritannia gkt i stor grad. Selv om temaene ikke
nevnes direkte innen de offisielle leereplanene, inkluderes de likevel i en
rekke tilfeller av organisasjoner og lokale og internasjonale prosjekter.
Kommersielle organisasjoner har ogsa begynt a ta kontakt med skoler
for a samarbeide med dem, med et gnske om & promotere laering av
mekling. Dette er for eksempel malet med gvelser i Likemanns-mekling:
Det er rettet mot elever og laerere i grunnskole og videregaende skole,
og tilbys av ADR gruppen (en aktgr som tilbyr meklingstjenester)s.
Innen disse gvelsene, utvikler deltakerne ytterligere kompetanse innen

wales-europe-and-the-world-en.pdf (Besgkt 28.04.16).

8. Kilde: http://www.adrgroup.co.uk/training/peer-mediation-training (Besgkt
05.07.16).
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omrader som kommunikasjon, forhandling og problemlgsning, som er
ngdvendige ferdigheter for a finne en god felles Igsning,

3. Universitet

A finne ADR innen universitetssystemet var langt enklere enn innen
skolesystemet: Mange universiteter i partnerskapslandene tilbyr
studieprogram og fag med ADR og mekling som hovedtema. De
studieretningene som har tydeligst tilknytning til ADR er jus, psykologi,
internasjonale relasjoner, samfunnsfag og sosiologi. | Estland kan vi
finne ADR innen tre av hoved-universitetene. P4 Universitetet i Tartu,
for eksempel, er det et emne kalt “Mekling som en form for alternativ
konflikthandtering” innenfor jus, med mal om a gi studentene kjennskap
til de generelle temaene innen ADR og de ulike typene ADR. Mekling er
grundig presentert her, for eksempel i form av meklingens historie, de
generelle prinsippene, fordeler og ulemper, og konflikt som et tema for
mekling.

| Polen kan man ogsa finne flere emner og studieretninger knyttet
til ADR og mekling, selv om dette i all hovedsak til studenter som
studerer videre etter fullfgrt mastergrad. For bachelorstudenter og
masterstudenter er det fa fag som omhandler ADR og mekling, og de
fleste av dem er innen jus. | noen tilfeller kan ogsa psykologistudenter
ta fag med temaet konflikthandtering, saerlig mekling, men det er ikke
et godt nok tilbud innen samfunnsfag, sosiologi og pedagogikk pa naer
sagt alle universitetene i Polen.

| Norge er ADR kun tilknyttet jusstudier. | Italia, derimot, finner en
mange muligheter for & studere ADR og mekling. Selv om ADR i all
hovedsak finnes innen jus, samfunnsfag og sosiologi, kan man ogsafinne
en viss grad av tilknytning innen psykologi, internasjonale relasjoner,
og til og med gkonomi. Et fag som omhandler ADR, “ADR. Strumenti
alternativi di soluzione delle controversie”, kan interessant nok finnes
pa Bologna universitet ved fakultetet for gkonomi. Malet med faget
er & forklare metoder for alternativ konflikthdndtering, sserlig med
tanke pa voldgift og mekling. Her skal studenten lzere om nasjonale
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og internasjonale lover nar det gjelder mekling, og forskjeller mellom
mekling og andre metoder for alternativ konflikthdndtering (altsa
voldgift og forhandling). Tilstanden til ADR i italienske universiteter
viser at det er mulig & bruke ADR, som har rgtter innen ikke-formell
bruk av jus, ogsa for & lgse problemer som kan oppsta i dagliglivet.

Storbritannia har et annet eksempel pa bruken av ADR innen
universiteter. | tillegg til emner pa ulike niva en kan finne pa mange
universiteter, fasiliterer mange universiteter sentre for mekling og
meklings-klinikker hvor ADR-tjenester og kurs tilbys til studenter,
ansatte, lokalsamfunnet og bedrifter. Et eksempel er Senter for mekling
som er etablert ved Lancashire jus-skole.
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Utenfor skolene og utdanningssystemet er det et variert utvalg av
muligheter, takket vaere ikke-kommersielle aktgrer og eksisterende
meklings-sentre. Likevel er det vanskeligere enn forventet
a finne muligheter som retter seg mot ungdom, unge voksne og
ungdomsarbeidere. Flesteparten av disse kan man finne, somvi allerede
harsett,innenjus-feltet,forkonfliktertilknyttetkjgpogsalg,eller strengt
begrenset til profesjonelle meklere. | hvert av partnerskapslandene er
likevel bade ikke-kommersielle og kommersielle organisasjoner i stadig
gkende grad involverte i prosjekter rettet mot ungdom og studenter.

| Polen, for eksempel, er det 115 meklings-sentre og ikke-statlige
organisasjoner og mange av dem tilbyr workshoper som retter seg mot
ungdom og unge voksne. De organiserer ulike interessante prosjekter
om mekling og stgtter prosjekter mot vold og konflikt i skolen:
Initiativene pa skolene har som mal & gjare elever, leerere og foreldre
bedre kjente med temaet “skole-mekling”.

| norge, derimot, er det i all hovedsak kommunen som i noen tilfeller
tilbyr laering av mekling og konflikthandtering til ungdom og unge
voksne. Noen organisasjoner tilbyr leering rettet mot ungdom og unge
voksne som ofte befinner seg ute i gatene. For eksempel Norges Rgde
Kors, som utdanner ungdom og unge voksne til & bli gate-meklere?’.
Ungdom og unge voksne far trening i 8 handtere sine egne konflikter,
hvordan man kan bruke ikke-voldelig kommunikasjon, mekling i andres
konflikter og mye mer. De sertifiseres av Rgde Kors som gate-meklere,
og denne typen gate-mekling finner man pa 25 ulike steder i atte ulike
regioner i Norge.

Heller ikke i Estland har ungdom og unge voksne mange muligheter.
Mye informasjon om hvor en kan finne meklere og hvordan man kan
arbeide med ADR rettes mot bedrifter og advokater, men det finnes lite
innen ungdomsfeltet. Det er noen muligheter gjennom kurs organisert

9. https://www.rodekors.no/vart-arbeid/omsorg/forebygging/gatemegling/ (Besgkt
09.06.16).
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av ikke-kommersielle organisasjoner innen Erasmus+-programmer.
| tillegg har Departementet for utdanning og sport, for eksempel,
spesielle ADR program for ungdom og ungdomsarbeidere.

Ogsai Italia kan ungdom og unge voksne finne informasjon om ADR pa
statlige nettsider, men mange av de mulighetene som tilbys av private
organisasjoner er kun rettet mot meklere eller personer som har en
universitetsgrad i jus og/eller er registrert i registeret for meklere eller
advokater. Derfor er det heller ikke tilgang til dette feltet generelt for
ungdom og unge voksne. | Storbritannia har en heller ikke noen tydelig
statlig kilde til informasjon om ADR og potensielle bruksomrader,
men dette er tilsynelatende kompensert for av et stort mangfold av
kommersielle og ikke-kommersielle aktgrer og organisasjoner som
promoterer temaet. Som allerede nevnt, organiseres mange prosjekter
av ikke-kommersielle eller kommersielle organisasjoner og aktarer pa
skoler hvor en vil leere ungdom og unge voksne om konflikthandtering.
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Takket vaere undersgkelsene giennomfgrtideulike parterskapslandene,
har viklart & forsta tilstanden til ADR innen bade utdanningssystemene
og ungdomsfeltet. Hvis vi skal besvare spgrsmalet “Kjenner ungdom og
unge voksne til mekling og alternativ konflikthandtering?” slik det ser
ut na, vil vart svar vaere at de har ikke nok muligheter til at det lar seg
gjare. Innen skolesystemet er metodene, evalueringene, og tiden brukt
pa utvikling av kompetanse for konflikthandtering i stor grad avhengig
av den individuelle lzereren eller foreleseren. Dette gjagr det naturlig
nok vanskelig & faktisk vite hvilken kunnskap ungdom og unge voksne
har som helhetlig gruppe innen feltet konflikthandtering og mekling.
| grunnskolen er elevenes mulighet til 4 laere mer om konflikthandtering.
prisgitt de individuelle valgene larerne deres gjagr innen samfunnsfag,
og kunnskapen og hvor mye tid som faktisk brukes pa temaet kan ikke
fares regnskap over.

| videregdende skole gker mulighetene for & kunne lzere om ADR,
fordi valgmulighetene blir flere og en kan i st@grre grad organisere
utenomfaglige leeringsaktiviteter.Deteriorganiseringavutenomfaglige
aktiviteter vi i stgrst grad finner prosjektet knyttet til ADR og mekling
i videregdende skole. Et skritt naermere implementering av ADR og
mekling innen skoleverket ser man for eksempel i Storbritannia, hvor
mange ikke-kommersielle og kommersielle organisasjoner og aktgrer
samarbeider i stgrre og stgrre grad med skoler for a8 utdanne ungdom
og unge voksne. Det er ogsa interessant & se at selv om ADR ikke
undervises i skoler, er det tilfeller, for eksempel i Estland, hvor ADR
brukes pa et institusjonalisert niva blant ansatte for & hjelpe til med
a lgse konflikter mellom dem.

Denlilletilstedeveerelsen ADR hariskoler kanskyldes at ADR fremdeles
har sterkere tilknytning til jus-feltet. Selv pa universitetene ser man
at det, til tross for at det finnes flere muligheter her enn i grunnskole
og videregaende skole, i all hovedsak er innen jus, og i noen tilfeller
psykologi, internasjonale relasjoner, samfunnsfag og sosiologi, man
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finner ADR. Fagene er vanligvis ikke obligatoriske, men studentene kan
velge dem som en del av graden sin. Hovedvekten av emner knyttet til
ADR og mekling er pd mastergradsniva eller over, da valgmulighetene
er feerre i lavere grader i de ulike partnerskapslandene.

Derfor er det vanskelig & finne mekling tilpasset ungdom, og det lave
antallet prosjekter begrenser padet ndvaerende tidspunktet potensialet
til ADR. Det er et mangelfullt antall aktiviteter tilknyttet ADR som
retter seg mot ungdom og unge voksne, og selv om temaet er kjent i alle
de fem partnerskapslandene, er det fremdeles en stor utfordring nar
det gjelder a tydeliggjgre at metodene innen ADR ogsé kan brukes pa
andre felt og at det kan vaere en del av leereplanene i skoleverket fra
tidlig alder.

Teksten over er bare en sammendrag av undersgkelsene gjort av
partnerorganisasjonene om ADR.

For d lese den fulle teksten, se: http.//firstadrkit.org/intellectual-outputs/
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Beskrivelser av partnerskapsorganisasjonene

Stowarzyszenie Rozwoju STOWARZYSZENIE
i Integracji Mtodziezy STRIM woziezy
Polen

Youth Development and Integration Association (STRIM) er en av
de mest aktive organisasjonene innen ungdomsfeltet i Matopolska-
regionen. Gjennom nesten 15 ar har STRIM implementert omkring 520

prosjekter for ungdom og med ungdom. Organisasjonen ble etablert
i 2001 i Krakow, som en ikke-statlig organisasjon som skulle samle og
hjelpe mennesker som befant seg i vanskelige situasjoner sosialt sett.
Medlemmene av organisasjonen er aktive personer som er villige til
a gjgre en innsats for a bygge mer fordomsfrie samfunn, interesserte
i problemer ungdom opplever, og internasjonale problemer og kultur.

STRIM leder et vidt spekter av prosjekter i Polen og utenfor Polens
grenser, hovedsakelig innen feltet kultur og interkulturell utdanning.
Dens handlinger tar sikte pa a utvikle gkt bevissthet, nasjonalt, lokalt
og i Europa. Organisasjonen setter i gang og fremmer alle former for
ungdomsaktiviteter, og nar sine mal ved & organisere gvelser, seminarer,
konferanser, offentlige tilstelninger, mater og ungdomsutvekslinger.
Blant STRIMs aktiviteter finner en ogsa mobilitetsprosjekter: STRIM er
en av de stgrste aktgrene innen arbeid med EVS (European Voluntary
Service) i Polen.




Consilium Development and Training.
Storbritannia

Consilium DT er en ikke-kommersiell organisasjon etablert i 2009.
Malet til organisasjonen er 3 tilby lzeringsmuligheter som skal hjelpe
mennesker til & vokse som personer og utvikle ferdigheter som gker
jobbmuligheter. Medlemmene i Consilium DT har stor erfaring med
4 lede samfunns-programmer og prosjekter som instruktar-kurs
innen Youth in Action, sender og mottar Leonardo-kandidater for
arbeidstreningieuropeiske bedrifter, Grundtvig-workshoper og senior-
volontgrer. De ansatte har ogsa over 10 ars erfaring med a lede Youth
in Action EVS-prosjekter, gi arbeidstrening og evaluering for studenter,
og gi kontinuerlig, profesjonell, utviklende utdanning til leerere og
ungdomsarbeidere.

Narviksenteret
Norge

13431IN3S

Narviksenteret er en nord-norsk stiftelse for historieformidling,
menneskerettigheter og fredsbygging. Narviksenterets visjon er
“For & bygge fred, ma vi forsta krig”, og vi er ett av sju freds- og
menneskerettighetssenter i Norge. Stiftelsen arbeider for & fremme
kunnskap om og forstaelse for fred, internasjonal humaniteer rett og
menneskerettigheter gjennom forskning, dokumentasjon og formidling
med seerlig fokus pa krigs- og okkupasjonshistorien i Nordomradene.
Narvik Krigsmuseum og laeringsaktivitetene vi gjennomfgrer bidrar
i stor grad i vart arbeid mot dette malet.

Med tanke pa vart arbeid for 4 fremme fred, internasjonalt samarbeid
og forstaelse, i tillegg til & fremme internasjonale menneskerettigheter,
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ser vi pa var plass som en aktiv deltaker innen Erasmus+ som sentral.
Tanken om a bygge toleranse og solidaritet gjennom internasjonal
ungdomsutvekslinger, i tillegg til & utfordre fordommer, gar godt
sammen med var visjon. Vier Nord-Norges stgrste partnerorganisasjon
innen ikke-formell lzering gjennom Erasmus+, og har mye erfaring med
internasjonale prosjekter.

Var primaere malgruppe er ungdom, fra tidlig skolealder. Gjennom
a bruke vart krigsmuseum og andre fasiliteter, tilbyr vi regelmessig
leeringsprogram pa ulike nivaer til skoleelever i alderen 6-19 ar. Vi har
ofte besgk av skoleklasser, og vi besgker ogsa skoler.

Narviksenteret er den regionale promotgren for Aktiv Ungdom - det
norske nasjonalkontoret for Erasmus+. Vi besgker ogsa videregaende
skoler og universiteter hvert ar for & informere om hvilke muligheter
som finnes i dette programmet.

| tillegg tilbyr vi forelesninger og gvelser til militeere avdelinger innen
tema knyttet til menneskerettigheter og internasjonale konvensjoner,
og deler var kunnskap med studenter, forskere, journalister, forfattere
og andre som matte leter etter informasjon om var regions historie.

Vicolocorto .
Italia vicolocorto

ol

Vicolocorto er en ikke-politisk og ikke-kommersiell ungdomskultur-
organisasjon med sete i Pesaro i Italia. Den spesialiserer seg innen
ungdomsarbeid og opererer i feltene av ikke-formell utdanning utenfor
skoleverket, interkulturell lzering, fremming av ungdomsutveksling og
ungdomsdeltakelse, og studier og undersgkelser innen ungdomsfeltet
(politikk, rettigheter etc.) og ungdomsaktiviteter. Vicolocorto
fokuserer pa a myndiggjare ungdom for a styrke rollen de har i & bygge
sivile samfunn i Italia og europeisk medborgerskap. Organisasjonen
fremmer og sprer ogsa de artistiske og miljgmessige sidene ved dette,
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giennom kontakter mellom mennesker, offentlige institusjoner og
organisasjoner, og gjennomfgring av egne arrangementer.

Vicolocorto oppfordrer til samarbeid med institusjoner, ikke-
kommersielle organisasjoner, offentlige og lokale myndigheter,
kunstgrupper og andre. Videre tar ogsd de ansatte regelmessig del
i mgter og arrangementer organisert av nasjonalkontoret for a stadig
holde seg oppdaterte og kunne videreutvikle kvaliteten i sitt arbeid
giennom fokus pa nytenking og utvikling. To erfarne instruktgrer
er ansatte i Vicolocorto, og disse gir ytterligere verdi til samt gker
kvaliteten og innholdet i prosjektene vare.

@
NGO Youth Club Active o * .
Estland ‘ QCtglxtheclub

Den ikke-kommersielle organisasjonen Youth Club Active er en mobil
ungdomsorganisasjon satt sammen med hjelp fra Ungdomssenteret
Vihasoom, som har rgtter tilbake til 1994 innen ungdomsfeltet i Tallinn,
Estland. Organisasjonen involverer ungdom fra 13-arsalderen, og tilbyr
enrekkevarierte aktiviteter forselvutvikling.Rollentil Youth Club Active
er 3 fremme ikke-formell lzering, og involvere og inkludere ungdom
i ulike sosiale aktiviteter pa lokalt og internasjonalt niva. Hovedmalet
er a veere til stagtte og hjelp for initiativ fra ungdom, & hjelpe ungdom
i prosessen fra idé til realisering, utvikling av selv-myndiggjgring blant
ungdom, og ungdoms involvering i Erasmus+-programmet.

Youth Club Active koordinerer aktiviteter innen felter som
frivillighet, oppleering, arbeidsleirer for ungdom, og ungdoms
utvikling. Hovedaktivitetene eller temaene organisasjonen er
involverte i inkluderer ungdomskultur, workshoper og interkulturelle
leeringsaktiviteter, som ungdomsutvekslinger og EVS-prosjekter.
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Deltakere

Denne publikasjonen er et resultat av hardt arbeid fra et fantastisk
team av deltakere fra Estland, Italia, Norge, Polen og Storbritannia.
Tusen takk for deres engasjement!

Dersom du vil vite mer om oss og deres motivasjon, besak:

http:

rstadrkit.or:

articipant-space,
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ANMELDELSER

Mekling og konflikt-evner i samfunnet - ogungdomsarbeid

Greg Bond

Vimgater ulikheter og konflikter hele tiden i vart hverdagsliv - hjemme,
pa jobb, pa skolen. Hvor enn mennesker kommer sammen kan man
potensielt leere av hverandre og vokse med hverandre, og konflikt er en

del av det potensialet.

Det erikke konfliktensomer problemet. Et samfunneller engruppe uten

ulikheter ville veert noe rart og sveert sjeldent - og ikke ngdvendigvis
noe positivt. Der hvor konflikt fortrenges, er det pa bekostning av
individenes autonomi. Vi trenger samfunn og organisasjoner som takler
slike forskjeller og konflikter innad.

God kommunikasjon i konfliktsituasjoner er en evne man kan laere
seg. Dette betyr at den kan trenes. Det innebaerer lyttegvelser
og empati. Det innebaerer en god forstaelse for ens egne mater
a handtere konflikter pa. Det innebarer evnen til 4 lede andre gjennom
konfliktsituasjoner og & hjelpe demtil 4 finne deres egenveividere. | dag,
i vare mangefasetterte samfunn med flatere hierarkier enn noen gang,
hvor mennesker forventer a bli hart og bli involverte, er det 4 handtere
konflikter en viktig evne for mennesker som jobber med mennesker. For
oss alle. Og sarlig for noen som har en lederrolle.

Konflikthandtering burde undervises i pa skolen. Pa skolen bruker vi
mye tid pa a lzere hvordan vi kan presenterer vare egne perspektiver og
utvikle argumenter, som en akademisk disiplin. Det er vel og bra. Det vi




ikke leerer er hvordan vi skal lytte til andre. Det a lytte burde laeres pa
skolen.

| alle deler av samfunneter fokus pad mekling og systemer
for konflikthandtering gkende. Jeg ser ikke pa mekling som en
underdisiplin innen jus, men som en sosial evne. lkke som et formelt
spesialistverktgy, men som et ikke-formelt verktgy som kan brukes
i mange ulike sammenhenger. Det kan brukes innad i og mellom
bedrifter og organisasjoner, i bade privat og offentlig sektor, i familier,
i vennegjengen, og i utdanning og skoler av alle slag. Meklingens
tankesett handler om & arbeide godt med ulikheter, tillate mennesker
afasagtdet devil si, og finne Igsninger sammen. Det handler om 3 vaere
i stand til & lede og moderere kommunikasjonen for andre nar ting ikke
er lett.

A ove mennesker i disse evnene er s riktig. Jo flere mennesker som
er i stand til & utvikle empatiske og ikke-autoritzere tilnserminger til
konflikt, jo bedre Igsninger vil en fa for all sosial interaksjon.

Denne handboken inneholder en introduksjon til mekling i konflikter
og et vidt spekter av kreative rollespill og gvelser som kan brukes
i ikke-formelle settinger for & gve seg pa konflikthandtering og
kommunikasjonsevner.Denhar blittutviklet avetinternasjonaltteamav
ungdomsarbeidere med trening i mekling. Jeg anbefaler disse gvelsene
varmt til de som matte gnske & bruke dem. Det & trene meklingsevnene
til ungdomsarbeidere gir s mye mening. Ungdomsarbeidere ma kunne
veaere ledere, og de ma ofte evne & handtere vanskelige samtaler og
situasjoner. | internasjonale kontekster ma de kunne veere ekstra vare
for hvordan dette gjares best mulig. De ma vaere i stand til & vise empati,
forstaelse og radgivning. Maten de handterer konflikter pa vil vaere
rollemodeller for de unge menneskene de jobber med.

Jeg bergmmer First ADR Kit for dette opplaeringsprosjektet. Jeg faler
meg priviligert som fikk veere endel avdet, og veere vitne til entusiasmen
og relevansen i & arbeide med meklingsevner med en gruppe kreative
og dedikerte unge ledere. Dedikasjonen og engasjementet til god
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konflikthandtering som vises i denne handboken kan inspirere lesere
og brukere til & utvikle materialet videre for a passe deres egne behov

og grupper.

Greg Bond, mekler, trainer og instruktar, PhD,
universitetsforeleser i mekling og koordinator for
konfliktrads-servicen ved TH Wildau University,
Tyskland.

B

\
www.th-wildau.de/bond, www.bond-bond.de !1
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Matgorzata Kozuch

“Handbok om teknikker av konflikthandtering for ungdom” - er en bok
laget av unge for unge. Det er et praktisk verktay, tilpasset behovene
og stastedene til unge i alderen 13-30 ar, og forklarer veien mot a fa
ngdvendige evner innen konflikthandtering. Leeringsmateriellet
i handboken er vel gjennomtenkt, forberedt og satt sammen basert
pa undersgkelser gjennomfgrt av forfatterne av prosjektet. De lar
leseren komme inni en verden av fundamental og ngdvendig kunnskap
for enhver person: Hvordan man kan handtere konflikter i hverdagen.
Hvordan forstd hva som forarsaker konflikter. Hvordan jobbe pa lag
med falelsene - bade vare egne og andres - for a finne en lgsning pa
konflikten. Hvordan stille spgrsmal for & fa viktige svar. Hvordan lete
for & finne ut hvorfor det noen ganger er bedre a Igse en konflikt pa
egenhand heller enn a henvende seg til en mekler for hjelp, en ngytral
og upartisk tredjepart, og som kanskje kan hjelpe med a guide partene
gjiennom ulike sider av konflikten.

| denne handboken vil du finne grunnleggende kunnskap om temaer
innen likemanns-mekling, uttrykt ikke gjennom teorier, men gjennom
gvelser, bade intellektuelle og fysiske, som er tilpasset hvert tema for
a apne for forstaelse, og for a introdusere og vise praktiske deler av
en konfliktlasnings-prosess. Metodene er basert pa & sammen oppna
kunnskap gjennom lzeringsgvelser pa mellom 60 og 90 minutter
gjiennomfart i grupper, bygging av relasjoner mellom deltakerne, og
slik myndiggjare hvert individ i gruppen, hjelpe dem til 3 fa praktiske
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evner som kan brukes til & forstd andre mennesker og finne verdien
i d samarbeide.

ideentil forfatterne var alage verktgy somkanbrukesinnenikke-formell
lzering. Det ser likevel ut til at resultatet av deres arbeid kan brukes
som et sveert verdifullt didaktisk materiale, ogsa innen andre former
for lzering og utdanning, og i skoler. Spill og gvelser basert pa klassisk
ungdomslitteratur, film og fortelling kan enkelt overfgres til & apne for
a snakke om ulike sider ved konflikter, ikke bare de som tilsynelatende
er sma og “ubetydelige”, men ogsa de som krever samarbeid i en gruppe
pavirket av en etisk konflikt.

Denne publikasjonen gir ogsa et lite innblikk i utdanningssystemet
ihvertenkeltlandforfatterne kommerfra.Selvomdeterfraet nedenfra-
perspektiv, giennom gynene til en ung person som har kunnet nyte godt
av utdanningssystemet, gir det verdifull informasjon og mulighet til
a reflektere over hvorvidt de eksisterende utdanningsprogrammene
baerer frukter for moderne, demokratiske samfunn.

Jeg vil sterkt anbefale denne handboken til enhver som jobber
med ungdom og unge voksne, som larere, trenere, mentorer eller
instruktgrer. Workshop-eksemplene er verdifull bruk av tid, og bygger
grunnleggende evner hos unge for & handtere konfliktsituasjoner
i grupper av likemenn, samt Igse disse konfliktene pa en vennskapelig
mate.

Matgorzata Kozuch, advokat, PhD i jus (spesialist
i internasjonal og europeisk jus) i the Cathedral
of European Law of Jagiellonian University
i Krakow, praktiserende mekler.
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