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WPROWADZENIE

Konflikt od zawsze byt i bedzie statym elementem naszego zycia.
Pojawia sie w codziennych sytuacjach, prowadzi do rywalizacji i sporéw,
mogacych trwac latami. Konflikt karmi sie emocjami, rozwija w oparciu
o wartosci i rozny sposob rozumienia swiata. Czesto bywa przyczyna
smutku i bdlu, ale rownie czesto jest tez motorem popychajacym
historie w strone rozwoju i lepszej przysztosci. Bez konfliktu nie
bytoby zadnej rewolucji. Wielkie wynalazki nie powstatyby, gdyby ich
twércy nie przeciwstawili sie standardom myslenia panujacym w ich
czasach. Nawet przyjaznie nie miatyby szans okrzepnac bez wspélnego
pokonywania réznic pomiedzy ludzmi réznych kultur, wiar i przekonan.
Konflikt moze by¢ Zrodtem pozytywnych zmian, lecz pokierowanie nim
w te strone wymaga zaréwno umiejetnosci, jak i wiedzy.

Tak jak kazdej umiejetnosci, rozwigzywania konfliktéw mozna i trzeba
sie nauczy¢. Zdecydowanie najlepsza grupa docelowa dla takich
dziatan edukacyjnych sg mtodzi ludzie, ktérych umysty sg Swieze
i otwarte na nowe doswiadczenia. Gteboko wierzymy, Zze edukacja
w zakresie rozwigzywania konfliktéw powinna by¢ obowigzkowym
tematem zaje¢ w szkotach i klubach mtodziezowych, w szczegdlnosci
tam, gdzie pracuje sie z mtodziezag w wieku nastoletnim oraz wczesnej
dorostosci. To wtasnie ci mtodzi ludzie czesto popadaja w konflikty
o silnym podtozu emocjonalnym, lub w ktérych tle pojawia sie przemoc.
Srodowisko, w ktérym zyja, sprzyja rywalizacji z réwieénikami, rodzina,
spoteczeristwem. Dlatego tak wazne jest, by poméc mtodym ludziom
nauczy¢ sie, jak pokonywac te przeciwnosci i rozwigzywac konflikty
w duchu zrozumienia i wzajemnego szacunku. A nie ma lepszego
sposobu na nauke rozwigzywania konfliktéw, niz poprzez praktyke.
Chcielibysmy pomodc Ci w tym procesie, oferujgc nasz praktyczny
podrecznik ,Jak uczyé mtodziez rozwigzywania konfliktow”, ktory
wtasnie trzymasz w rekach.




Ten podrecznik zawiera materiaty edukacyjne na temat rozwigzywania
konfliktéw wsréd mtodziezy i mtodych dorostych w wieku od 13 do
30 lat. Skrét ADR pochodzi od angielskiego stowa Alternative Dispute
Resolution, co znaczy ,Alternatywne Metody Rozwiazywania Sporow”
i stuzy do okreslenia zbioru metod i umiejetnosci wykorzystywanych
przy rozwiazywaniu konfliktéw. W publikacji znajdziesz krotkie
wprowadzenie do tematyki ADR, a nastepnie dwanascie scenariuszy
warsztatébw oraz propozycje dwéch gier edukacyjnych, ktére
moga by¢ przydatne w podczas zaje¢ z rozwigzywania konfliktéw
skierowanych do mtodych ludzi: w szkotach, na uniwersytetach,
w klubach mtodziezowych, na obozach, w osrodkach pomocy
spotecznej itd. Wszystkie materiaty edukacyjne zostaty przygotowane
przez praktykéw pracujgcych z mtodziezg w pieciu krajach: Estonii,
Wtoszech, Norwegii, Polsce i Wielkiej Brytanii podczas dwuletniego,
miedzynarodowego projektu ,First ADR Kit”, a takze zrecenzowane
przez praktykéw z branzy rozwigzywania konfliktéw. Lecz co
najwazniejsze, materiaty te zostaty przetestowane wraz z grupami
mtodych ludzi w catej Europie, dzieki ktéorym udato sie je dostosowac
do potrzeb i problemdw, z ktérymi mierzg sie na co dzien. Jezeli chcesz
dowiedzie¢ sie wiecej na ten temat, na koncu tej ksiazki znajdziesz
podsumowanie rezultatéw badan, jakie przeprowadzilismy w zakresie
edukacji ADR wsréd mtodych ludzi, a takze dodatkowe materiaty.

Jezeli jestes nauczycielem, praktykiem pracujgcym z miodzieza,
wolontariuszem, coachem, mentorem dla wolontariuszy, pracownikiem
socjalnym, trenerem, facylitatorem, dyrektorem szkoty, kierownikiem
kolonii, czy po prostu aktywng osobg zwigzang z edukacjg mtodziezy -
ten podrecznik jest wtasnie dla Ciebie.

Nazwalismy te publikacje ,First ADR Kit” nie bez powodu, liczac, ze
bedzie Ci stuzyta jako apteczka pierwszej pomocy (ang. first aid kit)
w nauczaniu na temat rozwigzywania konfliktéw. Narzedzia, ktére
znajdziesz w sSrodku nie wyleczag co prawda ztamanych kosci, ale
zdecydowanie pomoggodbudowacnadwyrezonerelacje miedzyludzkie.

Mamy nadzieje, ze ten podrecznik zainspiruje Cie do wprowadzenia
edukacjinatemat rozwiagzywaniakonfliktéw do Twojej codziennej pracy
z mtodymi ludZzmi i pomoze Ci pokazad im, ze wszystkie konflikty mozna
rozwigzac. Aby to zrobié, potrzeba jedynie odpowiednich umiejetnosci
i nastawienia.

O PROJEKCIE

,First ADR Kit” to partnerstwo strategiczne pomiedzy organizacjami
aktywnymi na polu komunikacji miedzykulturowej, zarzadzania
konfliktem, spoteczenstwa obywatelskiego i uczestnictwa mtodziezy,
realizowane w ramach programu Erasmus+ Mtodziez, Akcja Kluczowa
2. Partnerami projektu sg: Consilium Development and Training Ltd
(Wielka Brytania), Centrum Wojny i Pokoju Narviksenteret (Norwegia),
Stowarzyszenie Rozwoju i Integracji Mtodziezy STRIM (Polska),
Vicolocorto (Wtochy) oraz Youth Club Active (Estonia), ze wsparciem
doradczym Centrum Efektywnego Rozwiazywania Sporéw CEDR
z Londynu.

Celem partnerstwa byto stworzenie nowych edukacyjnych metod
nauczania na temat Alternatywnych Metod Rozwiazywania Sporéw
(mediacja, negocjacje, koncyliacje) przy wykorzystaniu narzedzi
edukacji pozaformalnej oraz wprowadzenie ich do pracy z mtodzieza.
Rezultaty projektu obejmujg badanie na temat edukacji w zakresie
rozwigzywania konfliktdw w krajach partnerskich, profesjonalne
szkolenie dla pracownikéw mtodziezowych, stworzenie dwunastu
scenariuszy warsztatéw, dwdch projektéw gier edukacyjnych oraz tego
podrecznika.

Jesli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej, zajrzyj na:

www.firstADRKkit.org

'i www.facebook/firstADRKkit




ADR &
MtODZIEZ

Alternatywne Metody Rozwigzywania Sporéow (ang. Alternative Dispute
Resolution - ADR) to okreslenie stuzace opisaniu szerokiego wachlarza
metod i podej$¢ do rozwigzywania konfliktéw odmiennych od drogi
sadowej, ktorych celem jest znalezienie takiego rozwiazania sporu,
ktére bedzie zaakceptowane przez wszystkie strony.

ADR pomaga zwasnionym stronom znalez¢ rozwiagzanie konfliktu,
ktére jest akceptowalne dla wszystkich i odpowiada ich potrzebom.
Metody ADR opierajg sie na potrzebach i interesach stron konfliktu
- dzieki czemu pomagaja im skupi¢ sie na tym, co naprawde wazne.
Dzieki ADR punkt ciezkosci zostaje przeniesiony z rywalizacji pomiedzy
przeciwnymi stanowiskami w strone zrozumienia wzajemnych
priorytetéw, rozpoznawania wartosci, roztadowywania emocji
oraz poszukiwania kreatywnych i trwatych rozwigzan. W ADR nie
ma sedziego lub innego autorytetu wydajacego ostateczng decyzje
(chyba, ze same strony zadecyduja, ze tego chca!). Strony dochodzg
do rozwiazania konfliktu samodzielnie lub za pomoca zewnetrznego
doradcy lub moderatora. Nawet jezeli uczestnicy zechcg poddac spor
pod rozstrzygniecie osoby z zewnatrz (jak to sie dzieje np. w arbitrazu),
to nadal majg mozliwos¢ wybraé, kto bedzie decydowat o wyniku
konfliktu (arbiter) oraz na jakich zasadach i prawie sie oprze. W ADR
spor zostaje rozwigzany przy uzyciu zestawu specjalnych technik
i metod, ktére moga by¢ wykorzystane nie tylko w celu rozwiazania
istniejacego konfliktu, ale takze na wczesniejszych etapach, aby go
uniknac.




W ramach ADR wyrdézniamy kilka metod. Ponizej przedstawiamy
najpopularniejsze z nich:

Mediacja to sposéb rozwiazywania sporéw, w ramach ktérego dwie lub
wiecej stron decyduje sie dojs¢ do porozumienia przy wsparciu trzeciej,
neutralnej strony (mediatora), prowadzacej ich przez caty proces.

Mediator nie petni roli sedziego, lecz moderatora (facylitatora).
Pomaga stronom w komunikacji oraz znalezieniu punktéw wspdlnych.
Ostateczne porozumienie jest jednak wytacznie rezultatem decyzji
stron konfliktu. Mediator nie sugeruje rozwigzan ani nie wydaje zadnych
wigzacych werdyktéw. Zamiast tego, wspiera strony w procesie
rozpoznawania wzajemnych potrzeb, okazywania sobie nawzajem
szacunku w komunikacji oraz wychodzeniu poza utarte schematy”.

Mediacja nie wymaga zachowania szczegdlnych form lub procedur,
odbywa sie jednak zawsze w oparciu o pie¢ waznych zasad:

1. Dobrowolnosc

Dobrowolny udziat oraz zgoda stron to podstawy mediacji. Nie
mozna nikogo zmusi¢ do mediacji, gdyz brak zgody na ten proces
bedzie tez oznaczat brak zgody na koncowe porozumienie. Co
wazne, propozycje i ugody w ramach mediacji powinny byc¢
rezultatem dobrej woli stron - to one sugerujg rozwigzaniai godza
sie na ustepstwa. W ten sposéb strony konfliktu majg wieksze
szanse, by sie wzajemne zrozumiec i czuja sie odpowiedzialne za
rozwigzanie sporu.

1. W zinstytucjonalizowanej mediacji (np. prowadzonej na zlecenie sadu czy
W oparciu o przepisy procesu cywilnego) mediator czesto odgrywa tez role
koncyliatora. Ma wtedy szersze obowiazki - czesto daje swoje rekomendacje
oraz proponuje rozwigzania, ktore strony moga zaakceptowac.
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2. Bezstronnos¢

Mediator w kazdym momencie powinien zachowywacd
bezstronnos¢ wobec stron konfliktu i upewnic¢ sie, ze mediacja
jest prowadzona fair, a prawa stron s3 w rownym stopniu
respektowane. Mediatora nie powinny taczy¢ zadne prywatne
relacje zuczestnikamisporu, powinienontez czuwac, by w mediacji
nie miaty miejsce zachowania o charakterze manipulacyjnym,
zastraszajagcym lub zawstydzajgcym. Zadaniem mediatora
jest zapewni¢, bezpieczenstwo, oraz upewnic sie, ze mediacja
przebiega w petnej wsparcia atmosferze, a zaufanie stron najlepiej
zdoby¢ wtasnie przez bezstronnosé.

3. Neutralnos¢

Sama bezstronnos¢ wobec uczestnikéw sporu nie wystarczy.
Mediator powinien zachowac tez neutralno$¢ wobec przedmiotu
mediacji. Mediator pod zadnym pozorem nie powinien miec
prywatnego interesu w tym, jak ostatecznie zakonczy sie spor,
a takze narzuca¢ swoich rozwigzan lub wywiera¢ wptyw na
uczestnikow sporu. To wytacznie od stron zalezy, jaki bedzie
ostateczny wynik procesu i czy osiggng zadowalajace ich
rozwigzanie.

4. Akceptowalnosé

Jezeli mediacja ma przynies¢ oczekiwane rezultaty, wszystkie jej
elementy powinny byc¢ akceptowane przez uczestnikéw. Dotyczy
to réwniez osoby mediatora, ktory powinien zdoby¢ zaréwno
uznanie, jak i zaufanie stron. Jesli dany mediator nie bedzie
akceptowany przez uczestnikéw, powinien zastgpic go kolega lub
kolezanka po fachu. Réwniez ostateczny wynik mediacji wymaga
zaakceptowania przez wszystkie strony konfliktu. Tak dtugo,
jak porozumienie nie zostanie wypracowane, nie sposéb méwic
o rozwiazaniu konfliktu.

5. Poufnosé
Mediacja powinna by¢ poufna. Mediator nigdy nie podzieli sie
z innymi tym, czego dowiedziat sie podczas mediacji. Nie ujawni
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rowniez zadnych informacji, ktére uzyskat od jednej strony
konfliktu stronie przeciwnej. Tylko uczestnicy sporu mogg
decydowac o tym, co chcg sobie wzajemnie przekazac.

A CZY JA MOGE BYC MEDIATOREM?

Pracujac z mtodziezg czesto mozesz znalez¢ sie w sytuacji, w ktorej
nie jestes w stanie zapewnié¢ przestrzegania w réwnym stopniu
wszystkich zasad mediacji. Jesli jestes starszym kolega, pomagajacym
swoim mtodszym réwiesnikom w rozwigzaniu sporu, ktéry powstat
w czasie pracy nad wspolnym projektem, w ktory wszyscy jestescie
zaangazowani, to czy naprawde mozesz byc¢ neutralny? Czy jako mentor
wspierajgcy wolontariuszy, ktorzy sg twoimi przyjaciétmi, mozesz w stu
procentach pozostaé bezstronny w sytuacji konfliktu? Na pytanie, czy
mozesz by¢ mediatorem, nie ma jednej dobrej odpowiedzi - za kazdym
razem musisz decydowac sam, wazac wady i zalety Twojej interwencji
w sytuacje konfliktowa. Pamietaj jednak zawsze, by by¢ szczerym
wobec stron oraz upewnic sie, ze akceptujg one Twoj udziat w procesie.

W tym podreczniku wiekszo$¢ uwagi poswiecimy wykorzystaniu
technik mediacyjnych w rozwigzywaniu konfliktéw. W ramach ADR
znajdziesz jednak réwniez inne metody, o ktérych mozesz pamietac
i z nich skorzystac.

To proces rozwigzywania konfliktéw, w ktérym strony wybierajg osobe
z zewnatrz - arbitra - ktéra wyda ostateczny werdykt w sprawie.
W ramach arbitrazu uczestnicy musza zgodzi¢ sie na to, kto bedzie
rozstrzygat ich spor, a takze na zasady, ktorymi bedzie sie kierowac.
Ostateczna decyzja w sprawie nie nalezy jednak do nich, lecz do arbitra;
jest wigzaca i podlega wykonaniu. Zdaniem niektérych, arbitraz nie
odpowiada w petni definicji Alternatywnych Metod Rozwiazywania
Sporow.
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W ramach koncyliacji strony konfliktu prosza trzecig, bezstronng
strone o porade w rozwigzaniu konfliktu. Zewnetrzny ekspert moze
moderowac proces dochodzenia do porozumienia i dawac niewigzace
sugestie na temat tego, jak nalezy je osiggnac. Tre$¢ ostatecznej ugody
zalezy od uczestnikow, moga jednak positkowac sie pomystamiiopcjami
zaczerpnietymi od koncyliatora.

Negocjacje stuzg rozwiazaniu sporu bez udziatu trzeciej strony. To
ustrukturyzowany proces komunikacji, w czasie ktérego wszyscy
uczestnicy konfliktu starajg sie wyjasni¢ sobie nawzajem wtasne
interesy, znalezé¢ wspdlne ptaszczyzny porozumienia oraz osiggnaé
satysfakcjonujace ich rozwigzanie. W negocjacjach czesto pomocne
s specjalne umiejetnosci i taktyki, takie jak targowanie sie, zdolnos¢
osiggania kompromiséw i godzenia sie na ustepstwa. Elementy
negocjacji s obecne w kazdej z metod w ramach ADR.

Alternatywne Metody Rozwigzywania Sporéw od lat byty
wykorzystywane w wielu konfliktach o charakterze politycznym,
w relacjach biznesowych czy sprawach rodzinnych. Nalezg tez do
jednych z najstarszych w historii sposobéw radzenia sobie z konfliktami.
Zanim pojawity sie sady i tawy przysiegtych, spory byty rozstrzygane
dzieki pomocy starszyzny lub innych autorytetéw, ktére zachecaty
strony konfliktu do znalezienia rozwigzania na wtasng reke. W ten
sposob rodzity sie wspotczesne metody ADR.

W ostatnim czasie ADR zyskaty wieksze uznanie w spoteczenstwie
i przybraty bardziej zinstytucjonalizowang forme, lecz niech Cie to
nie odstrasza. Nie potrzebujesz certyfikatu ani dyplomu ukonczenia
specjalnego kursu, aby wykorzystywaé¢ te metody w codziennym
zyciu czy pracy z mtodziezg. Mysl o ADR raczej w kategoriach zbioru
umiejetnosci i kompetencji stuzacych rozwiazywaniu konfliktéw.
Wotedy przekonasz sie, ze wiele z tych umiejetnosci juz posiadasz.




JAK KORZYSTAC
Z PODRECZNIKA

Wszystkie warsztaty przedstawione w tej czesci podrecznika zostaty
stworzone specjalnie dla oséb pracujacych z mtodzieza, trenerdow
i nauczycieli w celu umozliwienia im rozwijania u mtodych ludzi
umiejetnosci mediacyjnych. Moga zosta¢ wykorzystane nie tylko
w grupie mtodziezy, ale tez wsrdd oséb pracujacych z mtodzieza, ktére
nastepnie przekaza zdobytg wiedze w ramach prowadzonych przez
siebie zaje¢. Kazdy warsztat moze zosta¢ wykorzystany samodzielnie
iprzynies¢ praktyczne rezultaty, widoczne w codziennym zyciu mtodych
ludzi. Przeprowadzenie wszystkich dwunastu warsztatow z t3 samg
grupa przyniesie natomiast dodatkowy efekt w postaci pogtebionego
zrozumienia procesu mediacji.

Warsztaty poswiecone sg nastepujgcym zagadnieniom:

e Czym s3 Alternatywne Metody Rozwigzywania Sporéw?
(Warsztat nr 1: Wprowadzenie do ADR);
W jaki sposéb mozesz wykorzystaé¢ mediacje - jedng z metod
ADR - w swoim codziennym zyciu? (Warsztat nr 2: Mediowac czy
nie mediowaé?);
Dlaczego ludzie spierajg sie ze sobg i czego potrzebuja, by
znalez¢ rozwigzanie? (Warsztaty nr 3 i 4: Zrozumiec konflikt -
pozycja, interes i potrzeba; Warsztat nr 5: Kategorie konfliktow);
Jakie sg kluczowe kompetencje przy rozwigzywaniu konfliktow?
(Warsztat nr 6: Aktywne stuchanie; Warsztat nr 7: Jak radzié sobie
z emocjami?);
Co robi¢, gdy juz naprawde nie wiesz, co robi¢? (Warsztat nr 8:
Impas; Warsztat nr 9: A to dobre pytanie!; Warsztat nr 10: Gdzie
kucharek szes¢, tam nie ma... jak rozmawiac);
Jak znalezé rozwigzanie, ktére sprawi, ze wszyscy bedg
zadowoleni (a do tego moze by¢ naprawde niestandardowe!)?
(Warsztat nr 11: Generowanie opcji i tworzenie rozwiqzan;
Warsztat nr 12: Odkrywanie porozumienia).




Warsztaty zostaty przygotowane przy uzyciu metod i narzedzi
edukacji pozaformalnej (ang. Non-Formal Education, NFE). W edukacji
pozaformalnej trener prowadzacy zajecia pomaga uczestnikom
w samodzielnym poznawaniu danego tematu, zamiast przekazywac
jednostronnie wiedze w formie wyktadu. Uczestnicy poszczegdlnych
zaje¢ w ramach NFE czesto moga réznic sie od siebie pod wzgledem
wieku, pewnosci siebie, sposobu wspdlnej pracy, posiadanych
umiejetnosci oraz wielu innych czynnikéw. To oznacza, ze warsztaty
prowadzone w sposéb pozaformalny za kazdym razem moga by¢
inne, nawet jezeli zajmuja tyle samo czasu i sg prowadzone w tej
samej przestrzeni. W zwiazku z tym, wiele instrukcji przedstawionych
W ponizszych scenariuszach ma elastyczny charakter i moze byc
dostosowywana do indywidualnych potrzeb grupy.

EDUKACJA POZAFORMALNA to jeden z najbardziej angazujacych,
praktycznych i skupionych na uczniu sposobéw nauczania. Pozwala
uczestnikom nie tylko poszerza¢ wiedze, ale takze wykorzystac ja
w praktyce i oceniac swoje postepy przez caty proces uczenia sie.

Edukacja pozaformalna:

e pomaga w rozwijaniu praktycznych kompetencji, takich jak:
umiejetnosci interpersonalne, praca w grupie, swiadomos¢
kulturowa, zdolnosci liderskie, planowanie, praktyczne
podejscie do rozwigzywania problemow, pewnosc¢ siebie,
samodyscyplina i odpowiedzialnos¢;

e pozwala uczestnikom na petne zaangazowanie sie w proces
uczeniasie;

e jestelastycznaidostosowana do potrzeb uczacych sie;

e stuzy poszerzaniu horyzontéw i wzbudzaniu motywacji;

e opiera sie na aktywnym uczestnictwie, a w centrum
zainteresowania stawia ucznia, a nie uczacego;

e skupia sie na doswiadczeniu i aktywnosciach.
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Staralismy sie przygotowac scenariusze warsztatéw w taki sposéb, by
byty tatwe wuzyciu. Napoczatku kazdego z nich znajdziesz podstawowe
informacje i instrukcje, a w dalszej czesci poznasz dodatkowe
wyjasnienia, elementy teorii, alternatywne sposoby przeprowadzenia
danego ¢wiczenia itd. Pierwsza strona kazdego scenariusza zawiera
krétkie wskazowki na temat charakteru i podstawowych elementéw
danego warsztatu.

Oto przyktad:
Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:
Kazdy 10-20 uczestnikéw
Czas: Aktywnosci:
90 minut Teatr
Wymagajace
zaangazowania
Materiaty: Atmosfera:
Biata tablica Radosna
Karteczki

samoprzylepne

Powyzsze elementy sg wyjasnione ponizej, a wiecej wskazéwek
znajdziesz w dalszej czesci tego rozdziatu.
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Elementy warsztatow:

Grupadocelowa- jezeli warsztat dedykowany jest konkretnej
grupie, dowiesz sie o tym tutaj.

Wielko$¢ grupy - naszarada, w jak duzej grupie najlepiej
przeprowadzi¢ warsztat.

Czas- szacowany czas trwania warsztatu.

Aktywnosci- teatr, dyskusja, wymagajace zaangazowania,
kreatywne itp.

Materiaty - jesli potrzebujesz specjalnych materiatow,
dowiesz sie o tym tutaj.

Atmosfera- ogélna atmosfera, jaka towarzyszy
¢éwiczeniom, np. zabawna, dramatyczna,
pogtebiona refleksja.

Materiaty

Codo zasady do przeprowadzenia wiekszosci warsztatéw potrzebujesz
tych samych, podstawowych materiatow. Sg to: flipcharty, markery,
dtugopisy, kartki papieru, karteczki samoprzylepne. Jezeli dane
¢éwiczenie wymaga wykorzystania dodatkowych materiatéw, taka
informacje znajdziesz w tresci scenariusza.

Przestrzen

Najlepszym miejscem dla przeprowadzenia warsztatéw jest przestrzen,
w ktérej mozna sie swobodnie porusza¢ i dowolnie przestawiaé
przedmioty, by moéc pracowaé¢ w mniejszych grupach lub zmieniaé
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aranzacje. Miejsce powinno by¢ odpowiednio duze, mozliwie jasne
i ciepte. Nie zapomnij tez o odpowiedniejilosci krzeset lub poduszek dla
uczestnikow, a takze innych niezbednych materiatach.

Trenerzy

Kazdy z warsztatéw powinien by¢ prowadzony przez co najmniej
jedng osobe - trenera, ktéry czuje sie pewnie i ma doswiadczenie
w pracy z mtodymi ludZzmi. Zalecamy, by warsztaty prowadzity dwie
osoby, przy czym jedna z nich moze by¢ mniej doswiadczona. Na prace
prowadzacego moze wptywac wiele czynnikdw, takich jak poziom jego
wiedzy specjalistycznej, znajomos¢ tematyki warsztatu, umiejetnosci
pracy z mtodymi ludZzmi, to, na ile komfortowo czuje sie w danej
grupie oraz jakie ma kompetencje w danej dziedzinie. Wszystkie te
czynniki powinny zosta¢ wziete pod uwage przed przystapieniem do
prowadzenia warsztatu.

Czas

Kazdy z warsztatéw powinien trwac okoto 90 minut, cho¢ moga zdarzy¢
sie zaréwno krétsze, jak i dtuzsze, w zaleznosci od wielkosci grupy oraz
tego, jak dobrze pracuje sie ze sobg uczestnikom. Wiekszos¢ éwiczen
w ramach warsztatu zawiera wskazoéwki, jak dtugo powinna trwaé dana
aktywno$¢, co moze pomdc w odpowiednim rozplanowaniu ich w czasie.

Atmosfera w czasie warsztatu

Edukacja pozaformalna powinna odbywac sie w przyjaznej i otwartej
atmosferze, tak, aby uczestnicy czulisie swobodnieimogliwyrazié¢ swoje
zdanieiuczucia. Wszystkie warsztaty wtym podreczniku poswiecone sg
mediacji, w zwigzku z czym czesto mogg poruszac trudne tematy, takie
jak konflikt, silne uczucia itd. To oznacza, ze szczegdlny nacisk powinien
by¢ potozony na zapewnienie bezpiecznej i pozytywnej atmosfery
wsrod uczestnikow. Z tego powodu przestrzen, w ktérej odbywaja sie
warsztaty, powinna by¢ oddzielona od publicznej w taki sposéb, by nikt

21



niepowotany nie mégt wam przeszkodzi¢. Powinienes takze ustanowi¢
jasne zasady (albo porozumienie) zuczestnikami, dotyczace zachowania
w czasie zajed, ktére obejmie co najmniej:

e poufnos¢;

e brak krytycznych ocen;

e uwzglednianie uczu¢ innych oséb;

e szacunek dla opinii pozostatych uczestnikow.

Mozesz doda¢ do tej listy rowniez inne zasady, ktére pomoga
uczestnikom pracowacé w sposéb otwarty i konstruktywny.

Wprowadzenie

Kazdy warsztat powinien rozpoczac sie od przywitania uczestnikow
przez prowadzacych oraz wprowadzenia ich do tematyki warsztatu
(o ile nie miato to miejsca wczesniej). Powinienes takze przedstawic
cele zajec¢ oraz zakresli¢ przewidywany czas ¢wiczen. Jezeli cztonkowie
grupy nie znajg Ciebie lub siebie nawzajem, zanim zaczniecie istotne
jest, by poswieci¢ chwile czasu na ,rozgrzewke”, gry na rozpoznawanie
imion oraz ustalenie zasad wspdlnej pracy (jak opisano powyzej).

Rozgrzewka (ang. Energiser)

Czasami grupa warsztatowa nie od razu bedzie w nastroju do pracy.
Poziom energii i koncentracji zmienia sie w ciggu dniai zalezy w duzym
stopniu od humordéw i atmosfery w grupie. Dlatego czesto warto
rozpoczac warsztat od rozgrzewki (ang. energiser). Energiser to kroétkie
éwiczenie, zazwyczaj wymagajace aktywnosci fizycznej, takiej jak
bieganie, skakanie, taniec, gry na koordynacje itp. Pomaga uczestnikom
skupi¢ sie na warsztacie oraz pozby¢ sie niepotrzebnego stresu
izmeczenia. Ponadto, w wiekszosci przypadkow, jest tez super zabawg!

Istnieje wiele Swietnych przyktaddéw energiseréow. Niektére z nich
znajdziesz w niniejszej publikacji. Nasze ulubione zamiescimy réwniez
na stronie internetowej www.firstadrkit.org, wiec upewnij sie, ze
odwiedzisz jg od czasu do czasu, by zdobyc¢ troche inspiracji.
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Elastycznos¢

Edukacja pozaformalna (NFE) nie opiera sie na sztywnych ramach
i ¢wiczeniach, stad wiele z nich za kazdym razem wyglada troche inaczej
i nie zawsze pozwala na osiggniecie tych samych rezultatéow. Dzieje
sie tak, poniewaz w edukacji pozaformalnej to uczestnicy ksztattuja
w kazdym éwiczeniu jest dobrowolny i nikt nie moze nikogo zmuszaé do
zrobienia czegokolwiek. Uszanuj fakt, ze niektére osoby moga nie czu¢
sie komfortowo w pewnych okolicznosciach. Dajac im wolny wybér
w kwestii uczestnictwa, jednoczes$nie zapewniasz sobie prawo by, jesli
zdecyduja sie na udziat w zajeciach, wymagac od nich stuprocentowego
Zaangazowania.

Ponadtopowinienes pamietac, ze czastrwaniaoraz przebieg aktywnosci
czesto mogg sie zmieniad, stad istotnym jest, by zachowac elastycznosé
i dostosowywac sie do potrzeb konkretnych uczestnikow.

Czesc¢ wskazowek, w jaki sposéb modyfikowaé warsztaty, znajdziesz
w ponizszych scenariuszach.

DOBRE RADY

e Warsztaty przedstawione w podreczniku nie muszg byc¢
zrealizowane po kolei, mozesz wiec dowolnie modyfikowac
kolejnos¢. Jednak jesli planujesz  przeprowadzenie
kompleksowego szkolenia poswieconego rozwigzywaniu
konfliktéw ichcesz zawrzed w nim wiekszos$é przedstawionych
¢wiczen - sugerujemy, by zachowac porzadek przedstawiony
w podreczniku.

o Kazdy warsztat poswiecony jest innemu tematowi - wybierz
taki, ktory interesuje Cie najbardzie;j.

e ADR to przede wszystkim zestaw praktycznych umiejetnosci
- moze sie jednak okazaé, Zze przed przeprowadzeniem
warsztatéw uznasz, ze potrzebujesz poszerzy¢ swojg wiedze
w tym zakresie. Zajrzyj do czesci 6. i 9., by dowiedziec sie,
w jaki sposéb wyglada nauka ADR w Europie oraz gdzie
mozesz znalez¢ dodatkowe informacje na ten temat.
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1. WPROWADZENIE DO ADR

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:

Mtodziez 16-30 lat 6 0s6b minimum
Osoby pracujace z mtodziezg
w wieku powyzej 18 lat

Czas: Aktywnosci:

90 - 120 minut Teatr
Aktywne zaangazowanie

Materiaty: Atmosfera:

Podstawowe Bezpieczna, swobodna

g
Przedstawienie Alternatywnych Metod Rozwigzywania Sporéw (ADR)
WA R A Y jako sposobu rozwiagzywania konfliktéw.

Efekty uczeniassie

e |dentyfikowanie przyczyn konfliktéw.

e  Zrozumienie roli konfliktu w spoteczenstwie.

e Poznanie réznych sposobdéw rozwigzywania konfliktow oraz
réznic miedzy nimi.
Zrozumienie zalet metod rozwigzywania sporéw opartych na
potrzebach skonfliktowanych stron oraz przy wykorzystaniu
ich aktywnego zaangazowania w dochodzeniu do porozumienia.




CWICZENIE NR 1: LUDZIE KONTRA LUDZIE
(10 MIN + 15 MIN PODSUMOWANIA)

Zanim rozpoczniesz, przygotuj 3 rodzaje kart dla uczestnikéw
z nastepujacymi poleceniami:

a. Wszyscy ludzie w pokoju powinni siedzie¢ na podtodzie.
b. Wszyscy ludzie w pokoju powinni stworzy¢ ksztatt kota.
c. Wszyscy ludzie w pokoju powinni znajdowac sie w kacie.

Przygotuj po jednej karcie dla kazdego uczestnika. llo$¢ kart kazdego
rodzaju powinna by¢ taka sama (np. cztery karty z literg A, cztery z literg
Bicztery z literg C. Jesdli to niemozliwe jedna lub dwie karty wiecej nie
beda stanowic¢ problemu). Zegnij karty w taki sposob, by ich zawartos¢
nie byta widoczna. Pomieszaj karty ze soba.

To zadanie pozwoli uczestnikom doswiadczy¢ konfliktu bez wiedzy, jaka
byta jego przyczyna oraz jakie sg motywy zwasnionych stron.

Rozdaj uczestnikom po jednej karcie. Zamiast wrecza¢ je na poczatku
¢wiczenia, mozesz tez przyklei¢ je do spodu krzeset. Gdy wszyscy
maja swoja karte, poinformuj uczestnikéw, ze kazdy z nich otrzymat
specjalne zadanie na swojej karcie, ktére powinien wykonaé w ciagu 7
minut. Podstawowa zasada jest taka, ze w momencie, gdy uczestnicy
otworza swoje karty i poznaja tres¢ zadan, nie bedg juz mogli ze soba
rozmawiac, ani pokazywa¢ wzajemne swoich kart. Cwiczenie koAczy
sie, gdy wszyscy wykonajg swoje zadania albo gdy skonczy sie czas. Jesli
ktérykolwiek z uczestnikdéw uwaza, ze nie wykonat swojego zadania,
éwiczenie trwa dalej.

Jako prowadzacy musisz upewnic sie, ze wszyscy przestrzegaja zasad
¢wiczenia. Po jakim$ czasie uczestnicy moga zorientowac sie, ze ich
zadaniastojgze sobgwsprzecznosci. Pozwdlimnafrustracjeiztosc. Jesli
jednak zobaczysz oznaki przemocy, natychmiast zakoncz ¢wiczenie.
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Po zakoriczeniu ¢wiczenia popros uczestnikéw, by usiedli razem w kole.
Zapytajich:

e jaksie czuja? (czy sa zadowoleni, czy sfrustrowani, co wywotato
w nich takie uczucia);

e jak przebiegat proces? (co wydarzyto sie w czasie ¢wiczenia, czy
doswiadczyli konfliktu, skad wziat sie konflikt);

e jakiosiggneli rezultat - czy mozliwe jest wykonanie wszystkich
zadan na kartach? (odpowiedz brzmi TAK: wszyscy uczestnicy
moga w tym samym czasie siedzie¢ w kole w rogu pokoju);

e czy potrafia powigza¢ <Ewiczenie z sytuacjami z zycia
codziennego? (jesli tak, popros o podanie przyktadow).

CWICZENIE NR 2: BURZA MOZGOW
(10 MIN + 5 MIN PODSUMOWANIA)

Popros uczestnikéw siedzacych w kole, by zrobili burze mézgdéw na
temat przyczyn konfliktow. Skad sie biorg konflikty? Nastepnie, popros
ich, aby podali przyktady sposobéw rozwigzywania konfliktow. Jakie
metody rozwigzywania sporéw znaja? Umies¢ propozycje metod
rozwigzywania konfliktéw na flipcharcie. Przyktadowo, moga to byc¢:
walka, unikanie, poproszenie przyjaciela o pomoc, zwrdécenie sie do
rodzica o rozstrzygniecie itp.

Zapytaj uczestnikéw, czym réznig sie od siebie zaproponowane
sposoby rozwigzywania konfliktéw. Mozesz pogtebié dyskusje pytajac,
jak w przypadku kazdego ze sposobéw wyglada droga do znalezienie
rozwigzaniasporu, ktére metody sgbardziejbrutalne,aktére najczesciej
uzywane. Popros uczestnikéw o podanie przyktadéw konfliktow, ktore
znajg oraz sposobow, w jaki zostaty rozwigzane.
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CWICZENIE NR 3: ODGRYWANIE SCEN
(45 MIN + 15 MIN PODSUMOWANIA)

Wydrukuj zatagczone role i zapoznaj sie ze opisem konfliktu.

Opis konfliktu

Pewna szkota $rednia jest znana w catym kraju ze wzgledu na muzyczne
talenty jej uczniéw. Zaréwno uczniowie jak i nauczyciele przygotowuja
sie wtasnie do szkolnego festiwalu, ktéry odbedzie sie 15 maja. Przed
wydarzeniem trzeba podja¢ wiele decyzji, przede wszystkim ustali¢
program. Niestety, w szkole doszto do konfliktu pomiedzy dwoma
grupami: tancerzami baletu i zespotem rockowym. Obie grupy chca
wystapi¢ na festiwalu 15 maja i chcg odbywad proby w tej samej sali
i 0 tej samej porze przez najblizsze 2 tygodnie.

(Role przewidziane dla kazdej z grup znajdziesz na koncu scenariusza).
Konflikt musi zostac¢ rozwigzany tak szybko, jak to tylko mozliwe.

Cwiczenie pokaze uczestnikom réznice pomiedzy réznymi sposobami
rozwigzywania konfliktéw, a takze pomoze wyjasnic, ktére z nich nalezg
do kategorii ADR (Alternatywnych Metod Rozwigzywania Sporow).
Uczestnicy zrozumieja, czym wyrdznia sie ADR oraz poznaja blizej
kazda z tych metod.

Zadaniem uczestnikow bedzie odegranie w czterech grupach krétkich
scenek osadzonych w realiach szkolnego konfliktu. Kazda ze scenek
bedzie przedstawiata inng metode rozwigzywania sporéw:

1. rozstrzygniecie (,s3d”),

2. koncyliacje,

3. mediacje,

4. negocjacje.
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Kazdagrupaotrzymatensamopis konfliktu,ale sposéb jegorozwigzania
bedzie inny.

Scenariusz konfliktu obejmuje 3 rézne role:
1. opisuje konflikt z perspektywy tancerzy baletu;
2. opisuje konflikt z perspektywy cztonkéw zespotu rockowego;
3. opisuje konflikt z perspektywy osoby, ktéra pomoze
W rozwigzaniu sporu.

Jedna grupa otrzyma wytacznie role nr 1. i 2. i sprébuje rozwigzac
konflikt bez pomocy trzeciej strony.

Kazda z rél w ramach jednej grupy uczestnikow moze by¢ odgrywana
przez wiecej, niz jedng osobe. Mozesz réwniez poprosi¢ niektérych
uczestnikow, by petnili role obserwatoréw i notowali przebieg procesu
dochodzenia do rozwigzania sporu.

Podziel uczestnikow na cztery grupy i rozdaj kazdemu z osobna jego
role. Poprosich, by nie dzielili sie swoimi rolami. Przedstaw uczestnikom
opis konfliktu (jak wyzej).

Popro$ uczestnikbédw z pierwszej grupy, by zaimprowizowali krétka
scenke, w ktérej pokaza, jak mogtby zakonczyc sie konflikt zgodnie ze
scenariuszem, ktéry otrzymali. Nastepnie beda wystepowac kolejne
grupy.

Kazdagrupama 6-7 minutnaprzygotowaniei5minutnaprzedstawienie
scenki. Istotne jest, by uczestnicy naprawde wcielili sie w swoje role
i odegrali je z uwzglednieniem emocji i intereséw, ktére reprezentuja.

Jezeli wyznaczytes$ obserwatoréw, poprosic ich, by zwrdcili uwage na
nastepujace elementy:
1. Jaka byta rola osoby, ktéra nie byta strong konfliktu? Skad
pochodzi jej autorytet?
2. Kto podjat ostateczng decyzje?
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3. Czy strony sporu mogty samodzielnie zdecydowac
0 porozumieniu?
4. Jak zachowywata sie strona trzecia?

Gdy juz wszyscy zaprezentuja swoje scenki, popro$ aktoréw
i obserwatorow (jesli ich wyznaczyte$) o oméwienie w jaki sposéb
doszto do rozwiazania konfliktu i jakich metod uzyli. Co robita trzecia
osoba? Kto podjat ostateczng decyzje? Czy przestrzegano jakis regut,
ajeslitak, to kto je narzucit? Umies¢ odpowiedzi na flipcharcie, opierajac
sie na ponizszym schemacie:

Trzecia strona wydaje decyzje.

Jej autorytet pochodzi z zewnatrz.

Strony sporu majg niewielki wptyw na wynik.
Zasady postepowania pochodzg z zewnatrz.

Trzecia strona daje rekomendacje, a strony sporu
podejmuja decyzje.
Autorytet pochodzi od stron.

Strony sporu decyduja jak rozwigzac spér w oparciu
o zewnetrzne rekomendacje.

Strony ustalajg zasady postepowania.

Strony sporu podejmuja decyzje.

Autorytet pochodzi od stron.

Trzecia strona pomaga stronom sporu stuchac sie
wzajemnie, zadaje pytania, pomaga takze radzi¢
sobie z emocjami, ale to strony decydujg o wyniku
konfliktu.

Brak trzeciej strony - strony sporu podejmuja
ostateczng decyzje i same rozwiazuja konflikt.
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Kiedy juz wyjasnisz powyzsze elementy, powiedz uczestnikom, ze kazdy
ze scenariuszy przedstawiat inng metode rozwigzywania konfliktow.
Zapytaj ich, czy potrafig je nazwac? Czym réznig sie te metody?
Podstawowe réznice wynikajg z tego, kto w sporze ma mozliwosé
zdecydowania o jego wyniku oraz skad bierze sie legitymacja tej osoby:

Ostateczna decyzja pochodzi Strony sporu decyduja
od trzeciej strony o jego wyniku
ZEWNETRZNE WEWNETRZNE
ROZWIAZANIE ROZWIAZANIE

Alternatywne Metody Rozwigzywania Sporow (ADR) stuzg osigganiu
wewnetrznych rozwigzan, opartych na interesach i potrzebach stron
konfliktu.

Rozstrzygniecie

i Koncyliacje Mediacja Negocjacje
(,53d”) ylhacj ) gocjacj

ADR ADR ADR

Jedng z metod ADR jest mediacja, ktorg odkryjemy w nastepnych
warsztatach.
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SCENARIUSZ KONFLIKTU - OPISY ROL

e (Scenariusz nr 1) Tancerze baletu

Jestescie grupa tancerzy baletu w szkolnym klubie. Tanczycie do muzyki
klasycznej, ktérg uwielbiacie. Zaréwno wasz taniec, jak i muzyka,
stanowig wazny element tradycji i historii szkoty. Kazdego roku wasza
grupa stara sie wzig¢ udziat w krajowym konkursie tanecznym. Niestety,
do tej pory nigdy nie udato wam sie zakwalifikowac, a ten rok moze
by¢ wasza ostatnig szansg, by spetni¢ marzenia. Zgodnie z zasadami
konkursu, musicie wybrac¢ date pokazu, ktéry zostanie obejrzany przez
jury konkursu. Zdecydowaliscie sie na 15 maja, poniewaz tego dnia
odbywa sie wielki szkolny festiwal, dzieki czemu mozecie by¢ pewni, ze
cata sala bedzie petna, a wy zbierzecie tez troche pieniedzy, by wybrac
sie do stolicy na kolejna runde konkursu. Réwniez w poprzednich latach
zawsze wystepowaliscie tego dnia. W czasie festiwalu jest czas tylko
na jeden pokaz artystyczny. Bardzo ciezko pracowaliscie na swdj
sukces, wielu z was planuje przyszta kariere na scenie, a to wydarzenie
to dlawas jedyny sposéb, by stac sie rozpoznawalnym. Chcecie ¢wiczy¢
swoj wystep w duzej sali gimnastycznej przez festiwalem, wybraliscie
w tym celu jeden termin i bardzo trudno wam znalez¢ inny. Niestety,
szkolny zespét rockowy ma inne plany i chce zaja¢ wasze miejsce na
prébach oraz festiwalu.

Dyrektor szkoty zaprosit was oraz cztonkéw zespotu rockowego do gabinetu
na rozmowe na temat sporu.

e (Scenariusz nr 1) Cztonkowie zespotu rockowego

Jestescie cztonkami zespotu muzycznego, ktéry od niedawna prowadzi
nowy, mtody i peten energii nauczyciel. Przez ostatnie lata musieliscie
wykonywac wytacznie muzyke klasyczna, ale teraz mozecie grac to,
co kochacie - rocka! Wiekszo$¢ z was nie cieszy sie popularnoscia
w szkole, niektérzy sa nawet dreczeni przez innych uczniéw, dlatego
zmiana repertuaru to dla was wielka szansa, by wreszcie co$ znaczy¢!
Macie juz zespét i planujecie zagraé swoj pierwszy wielki koncert dla
innych uczniéw w szkole. Chcecie wystgpic¢ 15 maja w czasie wielkiego
szkolnego festiwalu, na ktérym zgromadza sie wszyscy uczniowie.
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Planujecie tez zebrac troche pieniedzy na cele dobroczynne, gdyz dwoje
cztonkéw zespotu zachorowato i potrzebuje srodkéw na leczenie.
W czasie festiwalu jest czas tylko najeden pokaz artystyczny. Ponadto,
chcecie éwiczyc¢ swéj wystep w duzej sali gimnastycznej i nie mozecie
zmieni¢ terminu préb, gdyz kilkoro z was mieszka daleko od szkoty
i musi dojezdza¢ na proby autobusem. Naprawde bardzo chcecie tam
byc... Niestety, grupa tancerzy baletowych ma inne plany i chce zajac
wasze miejsce na probach oraz festiwalu.

Dyrektor szkoty zaprosit was oraz cztonkéw zespotu baletowego do gabinetu
na rozmowe na temat sporu.

e (Scenariusz nr 1) Dyrektor szkoty

Jestes dyrektorem szkoty, najwazniejsza osobg w catym liceum.
Chcesz, by wszyscy cie stuchali i przestrzegali zasad obowigzujacych
w szkole. Wiesz, ze pomiedzy grupa baletowa a zespotem rockowym
doszto do konfliktu. Musisz rozwigzac go jak najszybciej, przed wielkim
festiwalem 15 maja. Twoje zdanie jest tu najwazniejsze. Wystuchasz
argumentow stron, ale kazesz im tez wystucha¢ pogadanki na temat
odpowiedniego zachowania. Na koniec sam wydasz decyzje, ktdra nie
podlega negocjacjom i wszyscy maja sie do niej dostosowac.

e (Scenariusz nr 2) Tancerze baletu

Jestescie grupa tancerzy baletu w szkolnym klubie. Tariczycie do muzyki
klasycznej, ktorg uwielbiacie. Zaréwno wasz taniec, jak i muzyka,
stanowig wazny element tradycji i historii szkoty. Kazdego roku wasza
grupa starasie wzig¢ udziat w krajowym konkursie tanecznym. Niestety,
do tej pory nigdy nie udato wam sie zakwalifikowac, a ten rok moze
by¢ waszg ostatnig szansg, by spetni¢ marzenia. Zgodnie z zasadami
konkursu, musicie wybra¢ date pokazu, ktéry zostanie obejrzany przez
jury konkursu. Zdecydowaliscie sie na 15 maja, poniewaz tego dnia
odbywa sie wielki szkolny festiwal, dzieki czemu mozecie by¢ pewni, ze
cata sala bedzie petna, a wy zbierzecie tez troche pieniedzy, by wybrac
sie do stolicy na kolejna runde konkursu. Réwniez w poprzednich latach
zawsze wystepowaliscie tego dnia. W czasie festiwalu jest czas tylko
na jeden pokaz artystyczny. Bardzo ciezko pracowaliscie na swoj
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sukces, wielu z was planuje przyszta kariere na scenie, a to wydarzenie
to dlawas jedyny sposéb, by stac sie rozpoznawalnym. Chcecie ¢wiczy¢
swoj wystep w duzej sali gimnastycznej przez festiwalem, wybraliscie
w tym celu jeden termin i bardzo trudno wam znalez¢ inny. Niestety,
szkolny zesp6t rockowy ma inne plany i chce zaja¢ wasze miejsce na
prébach oraz festiwalu.

Prosicie znanego muzyka, by poradzit wam jak rozwigzac konflikt.

e (Scenariusz nr 2) Cztonkowie zespotu rockowego

Jestescie cztonkami zespotu muzycznego, ktéry od niedawna prowadzi
nowy, mtody i peten energii nauczyciel. Przez ostatnie lata musieliscie
wykonywac wytacznie muzyke klasyczna, ale teraz mozecie grac to,
co kochacie - rocka! Wiekszo$¢ z was nie cieszy sie popularnoscia
w szkole, niektérzy s3 nawet dreczeni przez innych uczniéw, dlatego
zmiana repertuaru to dla was wielka szansa, by wreszcie co$ znaczy¢!
Macie juz zespét i planujecie zagra¢ swoj pierwszy wielki koncert dla
innych uczniéw w szkole. Chcecie wystgpi¢ w dniu 15 maja w czasie
wielkiego szkolnego festiwalu, na ktérym zgromadza sie wszyscy
uczniowie. Planujecie tez zebrad troche pieniedzy na cele dobroczynne,
gdyz dwoje cztonkéw zespotu zachorowato i potrzebuje sSrodkéw na
leczenie. W czasie festiwalu jest czas tylko na jeden pokaz artystyczny.
Ponadto, chcecie ¢wiczy¢ swoj wystep w duzej sali gimnastycznej i nie
mozecie zmieni¢ terminu prob, gdyz kilkoro z was mieszka daleko
od szkoty i musi dojezdzac¢ na proby autobusem. Naprawde bardzo
chcecie tam byc... Niestety, grupa tancerzy baletowych ma inne plany
i chce zajac wasze miejsce na prébach oraz festiwalu.

Prosicie znanego muzyka, by poradzit wam jak rozwigzac konflikt.

e Scenariusz nr 2) Znany muzyk

Jestes stynnym muzykiem, znanym w catym miescie, ktéry od czasu
do czasu pomaga w organizacji wystepéw i koncertéw w szkole. Nie
masz mozliwosci decydowania za uczniéw, ale jestes znany jako dobry
doradca. Wiesz, ze doszto do sporu pomiedzy grupa tancerzy baletu
oraz cztonkami zespotu rockowego, ktéry musi zostac rozwiazany przed
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wielkim szkolnym festiwalem 15 maja. Wystuchasz obu stron konfliktu
i dasz im sugestie oraz rekomendacje, jak moga rozwigzac spor.

e (Scenariusz nr 3) Tancerze baletu

Jestescie grupa tancerzy baletu w szkolnym klubie. Tanczycie do muzyki
klasycznej, ktérag uwielbiacie. Zaréwno wasz taniec, jak i muzyka,
stanowig wazny element tradycji i historii szkoty. Kazdego roku wasza
grupa starasie wzig¢ udziat w krajowym konkursie tanecznym. Niestety,
do tej pory nigdy nie udato wam sie zakwalifikowac, a ten rok moze
by¢ waszg ostatnig szansg, by spetni¢ marzenia. Zgodnie z zasadami
konkursu, musicie wybrac¢ date pokazu, ktéry zostanie obejrzany przez
jury konkursu. Zdecydowaliscie sie na 15 maja, poniewaz tego dnia
odbywa sie wielki szkolny festiwal, dzieki czemu mozecie by¢ pewni, ze
cata sala bedzie petna, a wy zbierzecie tez troche pieniedzy, by wybrac
sie do stolicy na kolejna runde konkursu. Réwniez w poprzednich latach
zawsze wystepowaliscie tego dnia. W czasie festiwalu jest czas tylko
na jeden pokaz artystyczny. Bardzo ciezko pracowaliscie na swoj
sukces, wielu z was planuje przyszta kariere na scenie, a to wydarzenie
to dlawas jedyny sposéb, by stac sie rozpoznawalnym. Chcecie ¢wiczy¢
swoj wystep w duzej sali gimnastycznej przez festiwalem, wybraliscie
w tym celu jeden termin i bardzo trudno wam znalez¢ inny. Niestety,
szkolny zespét rockowy ma inne plany i chce zaja¢ wasze miejsce na
prébach oraz festiwalu.

Chcecierozwigzac spor,w zwigzku zczymdecydujeciesie zwrécic do starszego
ucznia, cztonka samorzqdu, ktory cieszy sie szacunkiem w szkole.

e (Scenariusz nr 3) Cztonkowie zespotu rockowego

Jestescie cztonkami zespotu muzycznego, ktéry od niedawna prowadzi
nowy, mtody i peten energii nauczyciel. Przez ostatnie lata musieliscie
wykonywac wytacznie muzyke klasyczna, ale teraz mozecie grac to,
co kochacie - rocka! Wiekszos$¢ z was nie cieszy sie popularnoscia
w szkole, niektérzy sa nawet dreczeni przez innych uczniéw, dlatego
zmiana repertuaru to dla was wielka szansa, by wreszcie co$ znaczy¢!
Macie juz zespét i planujecie zagra¢ swoj pierwszy wielki koncert dla
innych uczniéw w szkole. Chcecie wystgpi¢ w dniu 15 maja w czasie
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wielkiego szkolnego festiwalu, na ktérym zgromadza sie wszyscy
uczniowie. Planujecie tez zebrad troche pieniedzy na cele dobroczynne,
gdyz dwoje cztonkéw zespotu zachorowato i potrzebuje sSrodkéw na
leczenie. W czasie festiwalu jest czas tylko na jeden pokaz artystyczny.
Ponadto, chcecie ¢wiczy¢ swoj wystep w duzej sali gimnastycznej i nie
mozecie zmieni¢ terminu prob, gdyz kilkoro z was mieszka daleko
od szkoty i musi dojezdzac¢ na proby autobusem. Naprawde bardzo
chcecie tam byc... Niestety, grupa tancerzy baletowych ma inne plany
i chce zajac wasze miejsce na prébach oraz festiwalu.

Chcecie rozwiqza¢ spér, w zwigzku z czym decydujecie sie zwréci¢ do
starszego ucznia, cztonka samorzqdu, ktory cieszy sie szacunkiem w szkole.

e (Scenariusz nr 3) Starszy uczen

Jeste$ uczniem ostatniej klasy, cztonkiem samorzadu uczniowskiego,
szanowanym przez swoich kolegéwikolezanki.Nie jeste$ zaangazowany
w zadne aktywnosci taneczne czy muzyczne. Wiesz, ze pomiedzy grupg
tancerzy baletu a zespotem rockowym doszto do konfliktu. Wystuchasz
obu stron i postarasz sie zrozumie¢, co jest przyczyna sporu oraz czego
potrzebuja obie grupy. Zadawaj im pytania i postaraj sie, by wzajemnie
sie stuchali. Nie powinienes sugerowacé rozwigzan oraz moéwic im,
co powinni robi¢. To zwasnione strony powinny same o0siggnac
porozumienie.

e (Scenariusz nr 4) Tancerze baletu

Jestescie grupa tancerzy baletu w szkolnym klubie. Tanczycie do muzyki
klasycznej, ktéra uwielbiacie. Zaréwno wasz taniec, jak i muzyka,
stanowig wazny element tradycji i historii szkoty. Kazdego roku wasza
grupa starasie wzig¢ udziat w krajowym konkursie tanecznym. Niestety,
do tej pory nigdy nie udato wam sie zakwalifikowaé, a ten rok moze
by¢ waszg ostatnig szansa, by spetni¢ marzenia. Zgodnie z zasadami
konkursu, musicie wybrac date pokazu, ktéry zostanie obejrzany przez
jury konkursu. Zdecydowaliscie sie na 15 maja, poniewaz tego dnia
odbywa sie wielki szkolny festiwal, dzieki czemu mozecie by¢ pewni, ze
cata sala bedzie petna, a wy zbierzecie tez troche pieniedzy, by wybraé
sie do stolicy na kolejna runde konkursu. Réwniez w poprzednich latach
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zawsze wystepowaliscie tego dnia. W czasie festiwalu jest czas tylko
na jeden pokaz artystyczny. Bardzo ciezko pracowaliscie na swoj
sukces, wielu z was planuje przyszta kariere na scenie, a to wydarzenie
to dlawas jedyny sposdb, by stac sie rozpoznawalnym. Chcecie éwiczy¢
swoj wystep w duzej sali gimnastycznej przez festiwalem, wybraliscie
w tym celu jeden termin i bardzo trudno wam znalez¢ inny. Niestety,
szkolny zespét rockowy ma inne plany i chce zajaé¢ wasze miejsce na
probach oraz festiwalu.

Zdecydowaliscie sie porozmawiac z drugq grupq w celu rozwiqgzania konfliktu.

e (Scenariusz nr 4) Cztonkowie zespotu rockowego

Jestescie cztonkami zespotu muzycznego, ktory od niedawna prowadzi
nowy, mtody i peten energii nauczyciel. Przez ostatnie lata musieliscie
wykonywaé wytacznie muzyke klasyczng, ale teraz mozecie grac to,
co kochacie - rocka! Wiekszo$¢ z was nie cieszy sie popularnoscia
w szkole, niektérzy sa nawet dreczeni przez innych uczniéw, dlatego
zmiana repertuaru to dla was wielka szansa, by wreszcie co$ znaczyc¢!
Macie juz zespoét i planujecie zagra¢ swoj pierwszy wielki koncert dla
innych uczniow w szkole. Chcecie wystgpi¢ w dniu 15 maja w czasie
wielkiego szkolnego festiwalu, na ktérym zgromadza sie wszyscy
uczniowie. Planujecie tez zebrad troche pieniedzy na cele dobroczynne,
gdyz dwoje cztonkéw zespotu zachorowato i potrzebuje srodkéw na
leczenie. W czasie festiwalu jest czas tylko na jeden pokaz artystyczny.
Ponadto, chcecie ¢wiczyc swoj wystep w duzej sali gimnastycznej i nie
mozecie zmienic¢ terminu prob, gdyz kilkoro z was mieszka daleko
od szkoty i musi dojezdzac na proby autobusem. Naprawde bardzo
chcecie tam byc... Niestety, grupa tancerzy baletowych ma inne plany
i chce zaja¢ wasze miejsce na probach oraz festiwalu.

Zdecydowaliscie sie porozmawiac z drugq grupg w celu rozwigzania konfliktu.
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2. MEDIOWAC CZY NIE MEDIOWAC?

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:
Mtodziez 16-30 lat 6 0s6b minimum
Osoby pracujace z mtodziezg 12-24 osoby - grupa
w wieku powyzej 18 lat preferowana

Czas: Aktywnosci:

90 - 120 minut Teatr

Dzielenie sie
doswiadczeniami

Aktywne zaangazowanie

Materiaty: Atmosfera:

Podstawowe Bezpieczna, swobodna

Wprowadzenie uczestnikéw do tematu mediacji: podstawowe zasady
iumiejetnosci.

e Zrozumienie, dlaczego mediacja jest jedng z Alternatywnych
Metod Rozwigzywania Sporéw (ADR).

e Poznanie podstawowych zasad mediacji.

e Odkrycie, ze mediacja moze by¢ przydatnym i praktycznym
narzedziem w codziennych konfliktach.

e Przetestowanie niektérych z umiejetnosci mediacyjnych
w praktyce.
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Zalecamy, by ten warsztat byt prowadzony przez trzech treneréw, co
znacznie utatwi wykonanie ¢wiczenia ,Rybki w akwarium”. Jezeli nie
masz takich mozliwosci, popros dwoje uczestnikow o pomoc - jezeli
przygotujesz ich do zadania z wyprzedzeniem, z pewnoscig sobie
poradza!

Przywitaj uczestnikéw. Zaproponuj im udziat w krotkiej rozgrzewce
(ang. energiser), ktéra przygotowates wczesniej, albo zaproponu;,
aby wybrali ja sami uczestnicy. Wyjasnij, jaki jest cel warsztatu oraz
najwazniejsze rezultaty, ktére chcecie osiggnac.

CWICZENIE NR 1: TAK CZY NIE (20 -25 MIN)

W ramach tego zadania uczestnicy beda mogli zweryfikowac swoje
wyobrazenia o mediacji oraz poznac jej najwazniejsze elementy.

Przy pomocy papierowej tasmy poprowadz prosta linie przez $rodek
sali. Z jednej strony pomieszczenia umies¢ znak ,TAK”, a po drugiej
LNIE”. Zajmij miejsce na linii i wyjasnij uczestnikom, ze w czasie
¢éwiczenia bedziesz przedstawiaé im rézne twierdzenia. Osoby, ktore
zgadzaja sie z danym twierdzeniem, powinny przemiescic sie na strone
oznaczong znakiem ,TAK”, a ci, ktorzy sg zdania przeciwnego, powinni
stangc po stronie oznaczonej znakiem ,NIE”. Jezeli ktos nie jest pewien,
moze zosta¢ w srodku, warto jednak wybracd jedng strone i sprébowac
uargumentowac swoje stanowisko.

Pokazuj grupie po kolei twierdzenia przedstawione ponizejidajim czas,
by zajeli swoja pozycje w sali. Zapytaj uczestnikéw, dlaczego wybrali
wtasnie to miejsce i zached ich do argumentacji. Gdy juz wszyscy chetni
zabiorg gtos, podaj prawidtowg odpowiedz i wyjasnij jej znaczenie.
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Twierdzenia:

1. Mediacja - to inaczej negocjacje z udziatem osoby trzeciej.
Mediator decyduje o rozstrzygnieciu konfliktu.
Mediatora i strone sporu moga taczy¢ prywatne stosunki.
Mediacja moze by¢ przymusowa.
Mediacja jest poufna.
Mediator moze by¢ zaangazowany w spor.

SN

Na zakoniczenie éwiczenia oméw z uczestnikami ponizsze piec¢ zasad

mediacji:

° - mediator powinien by¢ neutralny wobec
przedmiotu sporu;

° - udziat w mediacji zalezy od dobrowolnej
zgody stron, ktére same musza dazy¢ do tego, by rozwigzad
konflikt;

° - mediator i strony konfliktu nie powinny dzieli¢

sie informacjami o przebiegu mediacji z osobami z zewnatrz.
Réwniez mediator nie bedzie ujawniac informacji otrzymanych
od jednej strony drugiej stronie;

° - mediator nie moze stawac po jednej ze
stron konfliktu, musi zachowa¢ bezstronnos¢;
° - zaréwno proces mediacji, jak

i wypracowana ugoda, muszg by¢ akceptowane przez obie
strony konfliktu.

CWICZENIE NR 2: KALAMBURY (25 - 30 MIN)

Dzieki temu éwiczeniu uczestnicy zaznajomiga sie z réznymi technikami
uzywanymi w mediacji.

Przygotuj mate kartki papieru, na ktérych wypiszesz stowa i frazy
nawiazujace do technik mediacyjnych, ktére przedstawilismy w lewej
kolumnie tabeli.
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Mediacyj . . .
ediacyjne Znaczenie/definicja
stowo/fraza
aktywne pokazanie, ze naprawde stuchasz swojego
stuchanie rozmowcy, podsumowanie, wyjasnianie itp.
tworzenie tworzenie kreatywnych rozwigzan, nowych

mozliwosci

otwarte pytania

pytania, na ktére nie mozna odpowiedzie¢ po
prostu ,tak” lub ,nie”, np. Co? Gdzie? Dlaczego?
Jak?

emocje rozpoznawanie emocji, radzenie sobie
Z uczuciami

inne stowa uzywanie innych stéw, by cos wyjasnic,
parafrazowanie

struktura planowanie odpowiedniej struktury dla
mediacji, pilnowanie porzadku

potrzeby odkrywanie potrzeb stron konfliktu

burza mézgéw

zbieranie pomystéw od wszystkich
uczestnikéw bez wartosciowania

zasady ustalanie zasad na poczatku mediacji
i egzekwowanie ich
proces wyjasnianie procesu, zarzadzanie procesem

Podziel uczestnikow na dwie, rywalizujace ze sobg druzyny (lub cztery,
jesli uczestnikéw jest wiecej).

Zadaniem kazdej druzyny bedzie odgadniecie stowa lub frazy zwigzanej
z konkretng technika mediacyjng. Kazda druzyna wybiera jednag
osobe, ktéra bedzie musiata przedstawic jej hasto bez uzycia stéw (jak
w kalamburach). Utatwieniem dla grupy jest mozliwos$¢ pokazania na
palcach, z ilu stéw sktada sie dana fraza.
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Pokazujacy ma 2 minuty na przedstawienie hasta. Jezeli druzynie
uda sie odgadna¢ fraze lub stowo, zdobywa punkt. Nastepnie grupa
powinna podac¢ przyktady mediacyjnych technik zwigzanych z tym
hastem oraz wyjasni¢, na czym polegaja. Przyktady technik znajdziesz
w tabeli powyzej. Po kazdej rundzie dana technika jest omawiana
razem z prowadzacym. Wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie najwiecej
punktow.

CWICZENIE NR 3: RYBKI W AKWARIUM (35 -45 MIN)

Na srodku sali ustaw trzy krzesta tak, by staty naprzeciw siebie, tworzac
trojkat. Na dwéch krzestach zasigdg pdzniej strony konfliktu, a trzecie
bedzie przeznaczone dla uczestnikow, ktérzy beda mieli szanse odegraé
role mediatora. Strony konfliktu moga by¢ odgrywane przez treneréw
lub dwéch uczestnikéw warsztatu, ktérym wczesdniej wyjasnisz ich
zadanie. Pamietaj, ze jeden prowadzacy musi nadzorowac ¢wiczenie
i nie powinien by¢ w nie bezposrednio zaangazowany.

Konflikt, ktéry uczestnicy bedg musieli rozwigza¢ mozesz wymyslic¢
sam, albo postuzy¢ sie przyktadem podanym przez grupe. Jezeli chcesz,
mozesz tez wykorzystac naszg propozycje, ktérg zamiesciliSmy dalej.

Podczas ¢wiczenia uczestnicy wyprébuja rézne techniki mediacyjne,
ktére poznali podczas poprzedniego zadania. Bedg mieli szanse
odegrac role mediatora oraz poméc zwasnionym stronom rozwigzac
spor. Zadanie polega na podjeciu przez uczestnikow proby mediowania
pomiedzy dwoma stronami konfliktu przy wykorzystaniu metody
,Rybki w akwarium” (ang. fishbowl), w ramach ktorej wszyscy moga
obserwowac zdarzenie, ktére ma miejsce na srodku (w ,akwarium”),
a chetni moga wejs$é na scene i wzigc aktywny udziat w éwiczeniu.

Prowadzacy powinien przypomniec¢ zasady i cel mediacji oraz wskazac,
jak przebiega proces. Nastepnie, prowadzacy rozpoczyna mediacje,
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przysiadajac sie do dwodch skonfliktowanych stron siedzacych po
sSrodku w ,,akwarium” i ktécacych sie zazarcie. W pewnym momencie
prowadzacy mowi ,Stop” i opuszcza ,akwarium”, zostawiajac
trzecie, puste krzesto uczestnikom, ktérzy moga przysigs¢ sie do
skonfliktowanych stron i prowadzi¢ mediacje dale;j.

Zadaniem uczestnikow jest wymyslenie strategii, jak pomdc
zwasnionym stronom zakonczy¢ spér: jakie pytania zadawag, jakie fakty
ustali¢, jak wygasi¢ negatywne emocje itd. Jezeli uczestnik ma pomyst,
jaka technike zastosowac, powinien zajac trzecie krzesto w ,akwarium”
i prowadzi¢ mediacje dalej, az kolejna osoba bedzie chciata sprébowac.
Taka osoba powinna wtedy krzykna¢ ,Stop!” lub dotkna¢ ramienia
mediatora, dajgc mu znaé, ze chce przejac jego role. W czasie ¢wiczenia
mediatorzy powinni zmienia¢ sie wielokrotnie, dajac wszystkim
uczestnikom szanse na wyprébowanie swoich sit. Cwiczenie koriczy sie,
gdy strony konfliktu dojda do porozumienia lub skonczy sie czas.

Prowadzacy powinien caty czas zachecac uczestnikéw, by wymieniali
sie wroli mediatora, by uzywali réznych technik i starali sie odkry¢, jakie
sg prawdziwe potrzeby zwasnionych stron. Powinien takze zadba¢, by
wszyscy chetni mieli mozliwos¢ wziecia aktywnego udziat w éwiczeniu.

Prowadzacy moze w kazdym momencie zatrzymac zadanie, by wyjasnic
uczestnikom jakie$ elementy lub zacheci¢ ich do podjecia innych
krokow. Strony konfliktu nie powinny zachowywac sie zbyt agresywnie,
aby pozwoli¢ uczestnikom na aktywny udziat i wyprébowanie réznych
technik.

Zapytaj uczestnikow jak sie czujg po swojej pierwszej mediacji. Czy sg
zadowoleni, usatysfakcjonowani, a moze zmeczeni? Czy zadanie byto
trudne? A co w nim byto najtrudniejsze? Jakimi metodami sie postuzyli,
by poprowadzi¢ mediacje? Popros uczestnikéw po kolei o komentarz na
temat tego, jakie maja teraz skojarzenia z mediacja.
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Podziel uczestnikow na grupy po 3-4 osoby i popros ich, aby
stworzyli wspdélng definicje pojecia ,mediacja’, w ktorej uwzglednia
skojarzenia i pomysty wszystkich cztonkéw grupy, a nastepnie zapisza
ja na flipcharcie. Zawie$ wszystkie definicje na $cianie i pogratuluj
uczestnikom Swietnej pracy.

Propozycje rél w konflikcie do wykorzystania w ramach ¢wiczenia
»Rybki w akwarium”

e Trener mtodziezowy nr 1

Dzis jest ostatni dzien przed miedzynarodowym szkoleniem za granica,
ale nic nie jest gotowe. Materiaty dla uczestnikéw sg w rozsypce, wciaz
musicie dokonczyc gre edukacyjng i przeprowadzic jg jutro na zewnatrz,
poza osrodkiem. Razem z grupa wybierzecie sie na trzydniowy trekking
po goérach, w czasie ktérego powinniscie prowadzi¢ zajecia, ale widzisz
juz, ze pogoda sie psuje i moze by¢ wam potrzebny plan B. Niestety,
cata organizacja wyprawy lezy na twojej gtowie i juz po prostu nie
dajesz rady. Wszystko musi by¢ dopiete na ostatni guzik, inaczej nastgpi
katastrofa. Do tego masz wrazenie, ze drugi trener, z ktorym masz
prowadzic szkolenie, nie przygotowat sie zbyt dobrze. Poprositas go co
prawda o pomoc, ale poswiecit ci tylko pare godzin, po czym zostawit
cie, méwiac, ze potrzebuje odpoczynku, a poza tym wykonat juz swoje
obowiazki. Jestes na niego wsciekta, bo nie czujesz, by cie wspierat.
Jeste$ pozostawiona sama sobie i masz poczucie, ze nikt nie chce ci
pomoc. Z drugiej strony, jestes sfrustrowana i smutna, bo czujesz, ze
nikt nie szanuje ani ciebie, ani twojej pracy. Decydujesz sie zwrdcic¢
uwage drugiemu trenerowi... i wtedy sie zaczyna.

e Trener mtodziezowy nr 2
Dzis$ jest ostatni dzien przed miedzynarodowym szkoleniem za granica
i musisz sie odpowiednio przygotowac. W ostatnim czasie mndéstwo
podrozowates i jestesS bardzo zmeczony. Musisz zregenerowac
sity, by da¢ z siebie wszystko na szkoleniu. Ponadto, jeste$ bardzo
doswiadczonym trenerem i jestes pewien, ze w razie potrzeby uda
ci sie improwizowaé. Razem z grupa wybierzecie sie na trzydniowy
trekking po goérach, w czasie ktérego powinniscie prowadzi¢ zajecia.
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Bardzo cieszy cie ta aktywnosc, szczegodlnie, ze zajecia na Swiezym
powietrzu zazwyczaj wymyslasz z gtowy i sg super! Razem z drugg
trenerka wczesniej podzieliliscie sie zadaniami i jeste$ pewien, ze
zrobites wszystko, o co cie poprosita. Chciates przygotowac wszystko
z wyprzedzeniem, poniewaz na co dzien jestes bardzo zajety, niestety
twoja kolezanka trenerka nie miat wtedy dla ciebie czasu i zostawita
wszystko na ostatni moment. Widzisz, ze jest bardzo zdenerwowana
i rozsiewa wokot siebie negatywng energie, a to ostatnie czego teraz
potrzebujesz. Nie rozumiesz wiec, dlaczego nagle zaczyna cie obrazac
i wszczyna awanture.
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3.ZROZUMIEC KONFLIKT

- POZYCJA, INTERES | POTRZEBA. CZESC 1.

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:

Mtodziez 11-18 lat 10-20 uczestnikéw
Osoby pracujgce z mtodziezg
w wieku powyzej 18 lat

Czas: Aktywnosci:
60 - 90 minut Teatr
Dzielenie sie

doswiadczeniami

Aktywne zaangazowanie

Materiaty: Atmosfera:

Mozesz wykorzystac stoty, Bezpieczna, swobodna
kolorowe gazety, czasopisma,
zdjecia, nagtowki,

Dodatkowe informacje

Ten warsztat najlepiej przeprowadzi¢ w potaczeniu z czescig 2. Jesli
wolisz, mozesz wykorzysta¢ go tez oddzielnie, a takze dostosowacd
do twojej grupy, czasu, jaki posiadasz itd. Zanim zaczniesz, przeczytaj
koniecznie podrozdziat pt. ,Definicje i przyktady”, ktory znajdziesz
zaraz za druga czescig warsztatu.

Pomoc mtodym ludziom w zrozumieniu, jakie mogg by¢ przyczyny

konfliktu oraz wprowadzenie termindow “pozycja”, “interes” i “potrzeba”.

e Pogtebione zrozumienie zjawiska konfliktu.
e Odkrycie, w jaki sposéb réznice w wyznawanych wartosciach
powoduja codzienne konflikty.
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Przywitaj uczestnikéw. Wyjasnij, jaki jest cel warsztatu, jego plan oraz
najwazniejsze rezultaty, ktére chcecie osiggnac.

Popro$ uczestnikéw, aby potaczyli sie w pary. Mozesz uzy¢ wtasnej
metody lub pozwdl im wybrac¢ ulubiony sposéb. Osoby w parach
powinny stana¢ twarza w twarz, a nastepnie sprobowac przewrécic sie
wzajemnie, nie poruszajac przy tym stopami. Jesli ktéras z nich poruszy
albo podniesie stope z podtogi, przegrywa. Po pewnym czasie zamien
osoby w parach i zobacz, czy ¢wiczenie wyglada inacze;j.

Czasem konflikt wyglada tak, jak poprzednie ¢wiczenie... to wzajemne
przepychanki, w czasie ktérych jedna strona wygrywa, a druga
przegrywa!

Mozesz zaproponowac taka definicje konfliktu:

LAktywny spér pomiedzy osobami o przeciwnych punktach widzenia
i réznych zasadach.”

Popros$ uczestnikéw, aby w mniejszych grupach zrobili burze mézgoéw
na temat konfliktu. Podaj kazdej z grup kilka stow-kluczy tak, aby
mogty uwzgledni¢ je w procesie i wypracowac wspdlne definicje. Daj
uczestnikom kilka minut (lub wiecej, jesli potrzebujg), a nastepnie
zapros ich do kota i pozwdl wymienié sie pomystami.

Uczestnicy ustawiajg sie na wyobrazonej linii prostej na podtodze.
Miejsce, w ktorym stoja nalinii odpowiada temu, jak bardzo zgadzaja sie
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z twierdzeniem podanym przez prowadzacego. Jezeli uczestnik stanie
na jednym koncu linii oznacza to, ze zgadza sie z twierdzeniem w 100%,
jezeli przejdzie na druga strone, catkowicie sie z nim nie zgadza.

Mozesz uzy¢ przyktadowych twierdzen przedstawionych w czesci
,Definicje i przyktady”. Polecamy jednak, by$ wymyslit je sam,
dostosowujacich tres¢ do sytuacjii potrzeb grupy. Jesli uczestnicy czuja
sie ze sobg dobrze, mozesz poprosi¢ rowniez ich o podanie przyktadow.

Zapro$ uczestnikébw z powrotem do kota i podsumujcie wspdlnie
poprzednie ¢wiczenie. Zaznacz, ze jedna z czestych przyczyn konfliktow
sgréoznice w wartosciach wyznawanych przez strony, np. na temat tego,
co jest ,dobre” lub innych osobistych przekonan. Wartosci sg bardzo
osobistg cecha kazdego cztowieka i trudno nam sie ich wyzby¢, lub je
zmieni¢. Moga tez wzbudzac silne emocje, jezeli ktos je kwestionuje lub
im zaprzecza.

Zaproponuj uczestnikom, by w parach lub matych grupach
przedyskutowali, jakie wartosci sg dla nich wazne. Moze zechcay
podzieli¢ sie historig na temat sporu, w jaki sie wdali lub silnej reakgji,
jaka wywotano w nich, gdy kto$ podwazyt te wartosci?

Gdy wrdcicie do kota zapytaj uczestnikdéw, czy chca przedstawic swoje
przyktady w szerszym kregu. Zadaj kilka pytan, by doktadniej oméwié
kazda historie, np. ,Jak sie wtedy czutes?”, ,Jak zareagowatas?”, ,Co
powiedziates?”, ,Dlaczego to powiedziates?” Nie zagtebiaj sie zbytnio
w temat, bedzie na to miejsce i czas w drugiej czesci warsztatu.

Przedstaw uczestnikom po krétce, co oznaczaja pojecia ,pozycja’,
sinteres”, ,potrzeba” (szczegdétowe wyjasnienia znajdziesz w czesci
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,Definicje i przyktady”). Nawigzujac do historii uczestnikow, ktére
opowiedzieli podczas poprzedniego cwiczenia, wyjasnij, na czym

J

polegaty ,pozycje’, ,interes” i ,potrzeba” w kazdej z nich.

Podziel uczestnikéw na mniejsze grupy, a nastepnie rozdaj im po kilka
kartek z czasopism i gazet, ktére przedstawiajg konflikt. Moga to by¢
fragmenty artykutéw, nagtéwki lub fotografie, ktére przygotowates
wczesniej. Grupy powinny przedyskutowad, jakie wartosci moga sie
kry¢ u Zrédta kazdego z przedstawionych konfliktow.

Jezeli grupa jest bardziej zaawansowana, zachec¢ ich, by zdefiniowali
réwniez pozycje, interesy i potrzeby kazdej ze stron konfliktu. Mozesz
tez zaproponowa¢, by grupy przedstawity krétkie scenki teatralne,
odzwierciedlajace konflikt w oparciu o materiaty, ktére otrzymaty.

Wypisz na flipcharcie rozne wartosci, ktére uczestnicy rozpoznali
u zrodet konfliktdw omawianych w czasie warsztatéw. Zadaj im kilka
pytan wymagajacych gtebszego zastanowienia, np. ,Czy kazdy konflikt
jest ,czarno-biaty?”,,Czy zawsze wiadomo, kto maracje?”, W jakisposdb
mozna rozwigzac konflikty?” lub ,Czego nauczyliscie sie o konfliktach,

sporach, walce, itd.?”.
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4. ZROZUMIEC KONFLIKT

- POZYCJA, INTERES | POTRZEBA. CZESC 2.

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:

Mtodziez 11-18 lat 10-20 uczestnikéw
Osoby pracujace z mtodziezg
w wieku powyzej 18 lat

Czas: Aktywnosci:
60 - 90 minut Teatr
Dzielenie sie

doswiadczeniami

Aktywne zaangazowanie

Materiaty: Atmosfera:

Mozesz wykorzystac stoty, Bezpieczna, swobodna
kolorowe gazety, czasopisma,
zdjecia, nagtowki,

Dodatkowe informacje

Ten warsztat najlepiej przeprowadzi¢ w potaczeniu z czescig 1. Jesli
wolisz, mozesz wykorzystac go oddzielnie, a takze dostosowac do twojej
grupy, czasu, jaki posiadasz itd. Zanim zaczniesz, przeczytaj koniecznie
podrozdziat pt. ,Definicje i przyktady”, ktérag znajdziesz na koncu tego
warsztatu.

Pomoc mtodym ludziom w zrozumieniu, jakie mogg by¢ przyczyny

konfliktu oraz wprowadzenie termindow “pozycja”, “interes” i “potrzeba”.

e Odkrywanie gtebszych warstw konfliktu: pozycja, interes,
potrzeba.
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Przywitaj uczestnikéw. Wyjasnij, jaki jest cel warsztatu, jego plan oraz
najwazniejsze rezultaty, ktére chcecie osiggnac.

Popros$ uczestnikéw, by w matych grupach pomysleli o swoich bliskich:
rodzinie, przyjaciotach, nauczycielach, kolegach, kolezankach,
partnerachitd. oraz o twierdzeniach, ktére czesto oznajmiajg. Pomocne
moze okazac sie przypomnienie sobie co ich ztosci, smuci albo wzbudza
silne uczucia. Co wtedy méwia?. Najbardziej zdecydowane wypowiedzi
powinny zostac zapisane na osobnych kartkach papieru.

Teraz uczestnicy wymieniaja sie kartkami z twierdzeniami. Zadaniem
grupy, ktéra otrzyma kartki od swoich rowiesnikéw jest zastanowic sie,
co mogto kierowac dang osobg, by wygtosita dane twierdzenie Popro$
uczestnikow, by zapisali na osobnych kartkach papieru rézne powody,
dla ktérych ludzie moga wypowiadac jakies twierdzenia (najlepiej, jesli
kartki roznig sie kolorem od kartek z twierdzeniami).

Zaprezentuj uczestnikom ponizsza sytuacje:
e Uczen nosi mnéstwo kolczykow w uszach. Szkota zada, by je
usunat, ten jednak odmawia.

Na podstawie powyzszej sytuacji wyjasnij pojecia ,pozycja”’ i ,interes”.
Koniecznie skorzystaj z definicji, ktére znajdziesz w czesci ,Definicje
i przyktady” na koncu tego warsztatu. Mozesz tez positkowaé sie
przyktadamiz poprzedniego ¢wiczenia. Zache¢ uczestnikéw do podania
wtasnych przyktadéw i definicji, ktére uzupetnisz o brakujace elementy.
Nastepnie, przedstaw uczestnikom przygotowane wczesniej flipcharty,
na ktérych znajda sie najwazniejsze definicje. Wyjasnij uczestnikom,
ze za kazda pozycja czesto lezy wiecej, niz jeden interes. Aby lepiej je
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zrozumie¢, warto zadac sobie nastepujace pytania: ,Czego CHCE dana
osoba?” i ,DLACZEGO tego chce?”.

e Czego CHCE uczen (jego pozycja)?

- ,CHCE NOSIC TYLE KOLCZYKOW, ILE MI SIE PODOBA!”
e (Czego CHCE szkota (jej pozycja)?

- ,CHCEMY, BY NIKT NIE NOSIt KOLCZYKOW!”

e Uczen: DLACZEGO chcesz nosic kolczyki (jego interes)?
- ,Poniewaz chce wyrazi¢ swojg osobowos¢”

e Szkota: DLACZEGO chcecie zabroni¢ noszenia kolczykow? (jej
interes)?
- ,Poniewaz w szkole obowigzujg zasady ubioru, ktérych
uczniowie muszg przestrzegac.”

Wyttumacz grupie, ze interesy opieraja sie na potrzebach, a nastepnie,
W oparciu o wyjasnienia, ktére znajdziesz w czesci ,Definicje
i przyktady”, przedstaw koncepcje ,Pieciu istotnych elementéw”, ktére
lezg u podstaw potrzeb.

UZNANIE: czy czuje sie doceniany?

AUTONOMIA: czy moge samodzielnie podejmowad decyzje?
PRZYNALEZNOSC: czy czuje, ze naleze do czegos wiekszego?
STATUS: jaka pozycje zajmuje w poréwnaniu do innych?

ROLA: czy jestem zadowolony z tego, kim jestem?

W historii ucznia, jakie potrzeby potrafisz zidentyfikowac?

POTRZEBA, ktéra kryje sie za pytaniem DLACZEGO?
e AUTONOMIA - mozliwosc podejmowania decyziji.

POTRZEBA, ktéra kryje sie za pytaniem DLACZEGO?
e PRZYNALEZNOSC - poczucie bycia czescia szkolnej
spotecznosci.
e STATUS - chcemy by¢ szanowani przez uczniéw.
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PIEC KROTKICH CWICZEN NA TEMAT POTRZEB (25 MIN)

Przygotuj kartki, na ktérych znajdg sie pozytywne odpowiedzi
i komentarze, np. ,Swietny pomyst’, ,To sprytne”, ,Wow!”, ,Wielkie
dzieki!”, ,Ciesze sie, ze tu jestes!”, ,Naprawde cie doceniam!”.

Rozdaj kartki potowie grupy, a nastepnie zache¢ uczestnikéw, by sie
wymieszali. Osoby bez kartek powinny przemieszczaé sie po sali,
wypowiadajac twierdzenia, pomysty i opinie na temat muzyki, jedzenia,
filmu, umiejetnosci, polityki (mozesz wybrac¢ temat, albo pozostawic
wybor uczestnikom). Pozostate osoby powinny stuchaé twierdzen
i odpowiada¢ na nie, przy wykorzystaniu posiadanych kartek. Po
1-2 minutach popros uczestnikéw, by zamienili sie rolami i powtérz
éwiczenie.

Zadaj uczestnikom serie pytan dotyczaca ich niezaleznosci. Czy to
oni decyduja co zjesé/ubraé/robi¢ w wolnym czasie/z kim sie spotkac/
co tworzyé/co mysle¢? Po kazdym pytaniu uczestnicy przyznaja
sobie punkty w zaleznosci od odpowiedzi - 1 punkt, jezeli odpowiedz
brzmiata ,czasami”, 2 punkty za ,w wiekszosci przypadkow” i 3 punkty
za ,zawsze”. Po kilkunastu pytaniach popros uczestnikéw, by sprawdzili,
jaki poziom niezaleznosci prezentuja na skali autonomii.

Zapros wszystkich uczestnikéw do kota, po czym zacznij wymieniac
nazwy réznych grup spotecznych, np. Anglicy, studenci, fani pitki noznej,
harcerze, bogaci ludzie, cztonkowie lokalnej spotecznosci. Osoby, ktére
przynalezg do danej grupy, powinny opusci¢ swoje miejsca w kole
i stana¢ razem po $rodku. Popros uczestnikéw, by oni rowniez podali
swoje przyktady grup, do ktérych naleza.
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Podziel uczestnikdéw na pary. Zadaj im pytania wymienione ponizej,
za kazdym razem zachecajgc do kroétkiej dyskusji nad prawidtowa
odpowiedzia.

Popros uczestnikow, by pomysleli o swojej rodzinie. Ktéry z cztonkéw
jest najwazniejszy? A ktéry najmniej? W jaki sposéb mozecie o tym
zdecydowac?

Nastepnie skupcie sie na szkole lub miejscu pracy i odpowiedzcie na te
same pytania. Potem oméwicie najblizsza grupe przyjaciot, pézniej kraj,
a na koncu caty swiat!

Zapytaj uczestnikéw, jakie role w zyciu odgrywaja - np. zartownisia,
rozjemcy, motywatora, pomocnika, twércy?

Umiesc w sali 4-6 kart z r6znymi rolami. Nastepnie wygtaszaj krétkie
twierdzenia na temat réznych sytuacji, w ktérych uczestnicy mogliby
sie znalez¢. Po kazdym twierdzeniu uczestnicy maja jedynie czas na ,4,
3,2,1...START!!!” po czym jak najszybciej muszg dobiec do karty, ktéra
najlepiej odpowiada roli, jakg chcieliby odegra¢ w danej sytuac;j!

Zapro$ uczestnikdéw do kota i popro$ ich, by podzielili sie swoimi
przemysleniami i spostrzezeniami z poprzednich ¢éwiczen. Co byto
interesujace, uzyteczne lub $mieszne? Upewnij sie, ze uczestnicy
dobrze rozumieja, czym sg pozycje, interesy i potrzeby.

Podziel uczestnikdw na mate grupy i rozdaj im krétkie scenariusze do
analizy i dyskusji. Popros ich, by sprébowali zidentyfikowaé pozycje,
interesy i potrzeby kazdej z oséb w scenariuszu.
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1. Nastolatek ¢wiczy gre w pitke odbijajac ja od Sciany domu,
w ktoérym mieszka starsza pani. Kobiecie bardzo to przeszkadza,
chtopiec jednak nic sobie z tego nie robi i éwiczy dalej.

2. Dwidjka rodzenstwa spiera sie na temat wycieczek szkolnych,
w ktérych chcieliby uczestniczy¢ (jedna do parku rozrywki,
druga do muzeum sztuki w Krakowie). Ich mama jest samotnag
matka i nie ma pieniedzy na oba wyjazdy.

Propozycje rozwigzania znajdziesz w dalszej czesci: ,Definicje
i przyktady”.

W czasie podsumowania popro$ uczestnikdéw, by podzielili sie
wrazeniami z ostatniego ¢wiczenia oraz catego warsztatu. Mozesz
zapytac ich o to, czego sie nauczyli, czy ta wiedza moze im sie przydac
w codziennym zyciu, jak sie teraz czuja? Podziekuj uczestnikom za
wspdlng prace.

DEFINICJE | PRZYKLADY

W tej czesdci znajdziesz informacje, ktére mogg by¢ uzyteczne
w prowadzeniu warsztatow ,Zrozumie¢ konflikt - pozycja, interes
i potrzeba.Czes¢ 1.i2”

Definicja poje¢ ,pozycja”, ,interes” i ,potrzeba”

e Pozycja to wyrazne zadanie czego$, co mozna zdefiniowac lub
okresli¢ ilosciowo.

e Interesy to podstawowe powody, dla ktérych ktos$ chce czegos.
Interesy moga zostac zaspokojone na wiele réznych sposobow
(w przeciwienstwie do pozycji, ktore odpowiadajg wytacznie
jednemu rozwigzaniu i uwzgledniaja co do zasady interesy tylko
jednej strony).

e Potrzeby sg sednem wielu konfliktéw. Wiekszo$¢ z nas tacza
te same ludzkie potrzeby, dzieki czemu duzo tatwiej jest nam
rozumiec potrzeby innych.
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Pie¢ istotnych elementéw, ktore leza u podstaw potrzeb®

czy czuje sie doceniany?
Czy moje mysli, uczucia i czyny s ignorowane czy doceniane
zgodnie z wartoscig, jaka posiadajg?

czy moge samodzielnie podejmowac decyzje?
Czy moje prawo, by samodzielnie podejmowac decyzje jest
zagrozone? Czy moje decyzje i postepowanie sg respektowane?

czy czuje, Ze naleze do czegos wiekszego?
Czy jestem traktowany jako wrég lub osoba z zewnatrz, czy jako
przyjaciel i cztonek grupy?

jakg pozycje zajmuje w poréwnaniu do innych?
Czy jestem traktowany jako osoba gorsza lub mniej wazna? Czy
moje zastugi sg zauwazane i doceniane?

czy jestem zadowolony z tego, kim jestem?

Jaka role odgrywam, np. zartownisia, rozjemcy, motywatora,
osoby, ktéra wszystko planuje? Jest wiele mozliwych rdél, ale
czy czuje sie zadowolony i spetniony odgrywajac dang role
w konkretnej sytuacji?

2. Wedtug ksigzki Rogera Fishera i Daniela Shapiro ,Emocje w negocjacjach. Jak je
wykorzystac nie tylko w biznesie”, wyd. Czarna Owca, 2009 r.
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Przyktady twierdzen pomagajacych zrozumiec¢ wartosci
(éwiczenie: Na linii)

Ponizej znajdziesz kilka przyktadéw twierdzen, ktére pomogg Ci
w ¢wiczeniu ,Na linii”. Pamietaj jednak, ze zawsze mozesz wymysli¢
swoje propozycje i dostosowac je do sytuacji zyciowych, w ktérych
znajduja sie uczestnicy Twojej grupy warsztatowe;.

e Na imprezie w twoim domu zauwazasz, ze jeden z gosci ma na
sobie ten sam stréj, co ty. Szybko idziesz do swojego pokoju
i przebierasz sie w co$ innego.

e Stoisz w kolejce do autobusu, gdy nagle ktos wpycha sie do nie;j.
Bardzo cie to ztosci, w zwigzku z czym kazesz mu wrécic sie na
sam koniec.

e Twdj najlepszy przyjaciel odwotat wasze wspdlne wyjscie do
kina, poniewaz ma nowa sympatie i woli wybra¢ sie na film
razem z nia. Jestes smutny i czujesz sie zawiedziony.

e Woracasz autobusem do domu po dtugim dniu. Na jednym
z przystankéw wsiada starsza kobieta, niestety nie ma juz
wolnych miejsc. Ustepujesz jej swoje, mimo ze masz skrecong
kostke.

e W pospiechu wpadasz do sklepu. Widzisz, ze do drzwi zbliza
sie kolejna osoba, obtadowana torbami. Ty jednak bardzo sie
spieszysz, wiec nie przytrzymujesz jej drzwi i idziesz dalej.

e Pozyczytas od brata bez pytania odtwarzacz MP3 na szkolng
wycieczke. W miedzyczasie zgubitas jedng ze stuchawek,
odktadasz wiec odtwarzacz na miejsce cichaczem i masz
nadzieje, ze brat nie zauwazy!
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Rozpoznawanie pozycji, interesow i potrzeb - przyktadowe
rozwiazania

Ponizej znajduja sie dwie sytuacje, w ktérych mozesz wskazaé
przyktadowe pozycje, interesy i potrzeby stron.

1. Nastolatek ¢wiczy gre w pitke odbijajac ja od Sciany domu,
w ktérym mieszka starsza pani. Kobiecie bardzo to przeszkadza,
chtopiec jednak nic sobie z tego nie robi i éwiczy dale;j.

Nastolatek: Pozycja> Chce ¢wiczyc gre w pitke.
Interes > Chce dotaczyé do druzyny.

Potrzeba > Przynaleznosc¢ - Potrzebuje by¢
czescig czegos wiekszego.

Starsza pani Pozycja> Przestan uderzac pitkg w Sciane
mojego domu.

Interes > Nie chce, by przeszkadzat mi hatas.

Potrzeba > Status - Chce by¢ szanowana.

2. Dwidjka rodzenstwa spiera sie na temat wycieczek szkolnych,
w ktérych chcieliby uczestniczy¢ (jedna do parku rozrywki,
druga do muzeum sztuki w Krakowie). Ich mama jest samotnag
matka i nie ma pieniedzy na oba wyjazdy.

Siostra Pozycja> Chce pojechaé na szkolng wycieczke.

Interes > Chce by¢ z moimi przyjaciétmi i dobrze
sie bawié.

Potrzeba > Przynaleznosc¢ - Potrzebuje byc¢ czescig
czegos wiekszego.
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Brat

Pozycja >
Interes >

Potrzeba >

Chce pojechac¢ na szkolng wycieczke.
Wyjazd pomoze mi w nauce.

Status - Potrzebuje lepiej radzi¢ sobie
w szkole i nie by¢ najgorszym uczniem.

Uznanie - Potrzebuje, zeby uwazano
mnie za dobrego ucznia.
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5. KATEGORIE KONFLIKTOW

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:

Mtodziez 16-30 lat 10-30 uczestnikow
Osoby pracujace z mtodziezg
w wieku powyzej 18 lat

Czas: Aktywnosci:
60 - 90 minut Teatr
Dzielenie sie

doswiadczeniami

Aktywne zaangazowanie

Materiaty: Atmosfera:

Podstawowe Bezpieczna, swobodna

@ Cel

Poznanie roznych rodzajéw konfliktéw, okolicznosci w ktérych
powstajg oraz przyczyn, ktére lezg u ich podstaw.

Efekty uczenia sie
e Zrozumienie, ze istniejg rézne kategorie konfliktéw.
e Zdobycie doswiadczenia w rozmawianiu na temat konfliktow.

Woprowadzenie

Przywitaj grupe i oméw z nig najwazniejsze cele warsztatu. Podkresl,
ze éwiczenia, ktore bedziecie wykonywad sa nieszkodliwe, uczestnicy
znajduja sie w bezpiecznym otoczeniu i nikt nie bedzie wywotywany do
tablicy. Kazdy moze angazowac sie na tyle, naile chce w prace grupy.
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Wyjasnijuczestnikom,ze podczaswarsztatusprébujecie zidentyfikowadé
rézne przyczyny konfliktéw, a takze, ze cho¢ wiele z nich moze mieé
wspdlne elementy, cze$é bedzie sie réwniez bardzo od siebie réznic.
Zachec¢ uczestnikow do wziecia udziatu w burzy mézgdw wokoét pytania:
,Jakie sg mozliwe przyczyny konfliktu?”. Zapisz wszystkie propozycje
na flipcharcie.

Podczas tego <¢wiczenia uczestnicy sprébuja  zwizualizowad
podobienstwa i réznice miedzy konfliktami, odgrywajac niektore
z przyczyn konfliktu w formie krétkich scenek teatralnych.

Podziel uczestnikdw na grupy po 4-5 oséb. Kazda z grup powinna
wybra¢ jedna z przyczyn konfliktéw umieszczonych na flipcharcie,
a nastepnie przygotowac krétka scenke teatralng albo przedstawic
,2YWa rzezbe” odzwierciedlajaca to hasto. Grupy nie powinny ujawniac
sobie nawzajem, jakie hasto zamierzajg przedstawic. Daj im chwile na
przygotowanie.

Zapros grupy, by po kolei przedstawiaty przygotowane przez siebie
scenki. Po kazdym wystepie, zadaj uczestnikom nastepujace pytania:

a. Co zaobserwowaliscie podczas tej scenki/zywej rzezby?
(Sprébujcie opisac to, co rzeczywiscie widzieliscie, skupcie sie
na obserwacjach).

Jak myslicie, czego dotyczy przedstawiony konflikt?

Czy zawsze jest jasne, czego dotyczy dany spor?

Czy w tle moga kryc sie jeszcze jakie$ okolicznosci?

Grupe, ktéra przedstawita scenke zapytaj: Czego dotyczyt wasz
konflikt?

Poo T

Prowadzacy powinien czuwaé nad przebiegiem procesu i byé
przygotowanym, by zadawac uczestnikom dodatkowe pytania, jesli
zajdzie taka potrzeba. Po przedstawieniu i omdwieniu wszystkich




scenek, prowadzacy powinien zebra¢ wnioski uczestnikéw
iwyprowadzi¢ z nich ogdlne kategorie konfliktu, zgodnie zoméwieniem
teoretycznym ponize;j.

Po zakonczeniu czesci teatralnej zapros uczestnikow do wspdlnego
podsumowania ¢wiczenia. Zadaj im nastepujace pytania:
e Jakczuliscie sie myslac, a nastepnie odgrywajac konflikt?
e C(Czy po tym <¢wiczeniu lepiej potraficie zrozumied istote
konfliktu?
e Dlaczego wiedza o réoznych kategoriach i formach konfliktu
moze by¢ przydatna?
e Czypowinnismy rozmawiac o konflikcie?

TEORIA

Aby uprosci¢ rozumienie, czego dotyczg konflikty, mozemy zastosowac
cztery kategorie konfliktu:

e Zasobow / rzeczy materialnych:
- Torywalizacja dotyczaca z pozoru niezgodnych potrzeb.
- Aby zdoby¢ to, czego chcesz, kto$ inny musi z czego$
zrezygnowac.
- Myslenie w kategoriach ,wygrana - przegrana” (wygrana
jednej strony musi oznaczac przegrana drugiej).
e Relacji:
- Wigze sie z negatywnymi emocjami, btednymi
wyobrazeniami, ztg komunikacja, stereotypami itp.
e Tozsamosci/ roli:
- Gdy druga strona nie respektuje mojej pozycji lub roli
w danej sytuacji.
e Wartosci:
- Wyobrazone lub rzeczywiscie sprzeczne systemy wiary
i wartosci.
- Rdznica w postrzeganiu, co jest dobra, a co zte itp.

62

Kazdy konflikt moze wpasowywac sie w wiecej niz jedng kategorie.
Chociaz powyzsze przedstawienie jest bardzo uproszczone, wiekszosc
konfliktéw wpisuje sie w jedng lub wiecej z nich.

W tle kazdego konfliktu lezg pewne interesy stron sporu, ktérych
na pierwszy rzut oka mozemy nie dostrzegac. By odkry¢ te interesy,
czesto musimy zgtebi¢ pozycje danej strony. Interesy zawsze kryja
sie za pozycjami. Kluczem do sukcesu jest dazenie do zrozumienia
tych gtebszych warstw i zadawanie pytan tak, aby zrozumieé, czego
naprawde dotyczy konflikt.
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6. AKTYWNE StUCHANIE

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:

Mtodziez 16-30 lat 10-30 uczestnikéw
Osoby pracujace z mtodziezg
w wieku powyzej 18 lat

Czas: Aktywnosci:
60 - 90 minut Teatr
Dzielenie sie

doswiadczeniami

Aktywne zaangazowanie

Materiaty: Atmosfera:

Podstawowe Bezpieczna, swobodna,
pozwalajaca na
wzajemne stuchanie sie

@ Cel

Zrozumienie, naczym polega aktywne stuchanie, atakze uswiadomienie
sobie, jak ta technika moze pomdc w zatagodzeniu i rozwigzaniu sporu.

Efekty uczenia sie
e Zrozumienie, ze podstawa dobrej komunikacji jest wspétpraca.
e Uswiadomienie sobie, jak wazne jest precyzyjne formutowanie
wypowiedzi i zadawanie odpowiednich pytan.
e  Poznanie réznych rodzajow pytan.

Woprowadzenie

Przywitaj grupe i oméw z nig najwazniejsze cele warsztatu. Podkresl,
ze ¢éwiczenia, ktore bedziecie wykonywac sg nieszkodliwe, uczestnicy
znajduja sie w bezpiecznym otoczeniu i nikt nie bedzie wywotywany do
tablicy. Kazdy moze angazowac sie na tyle, naile chce w prace grupy.
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Podziel uczestnikdw w pary i rozdaj kazdej z nich po otéwku albo
dtugopisie. Popros uczestnikbw w parach, by trzymali otéwek
miedzy soba w ten sposob, ze kazdy z nich dotyka jednego konca
tylko opuszkami palcéw. Nastepnie wszyscy powinni zamknaé oczy
i sprébowac przemieszczac sie po sali. Daj wszystkim kilka minut na
wykonanie ¢wiczenia.

Na zakonczenie, zadaj uczestnikom pytania do zastanowienia:
1. Opiszcie, czego doswiadczyliscie w czasie zadania (skupcie sie
na obserwacjach);
2. Czego mozemy sie nauczyc z tego ¢wiczenia?

Wyjasnij, ze celem ¢wiczenia byto zrozumienie, ze komunikacjawymaga
wspoétdziatania wszystkich stron. Mozesz postuzy¢ sie przyktadem
otéwka jako analogia wzajemnego zrozumienia. Bedzie on stuzy¢ jako
pomost miedzy wami wytgcznie wtedy, jesli wszystkie ruchy beda
skoordynowane i przemyslane.

1. W  ramach nastepnego <¢wiczenia popros uczestnikéw
o sformowanie trzyosobowych grup. Kazdy z cztonkéw grupy
bedzie petnic nastepujaca role:

a. Oryginalna Rzezba,
b. tacznik,
c. Nowa RzezZba.

2. Uczestnicy ustawiajg sie w linii. Oryginalna Rzezba staje na
poczatku. Za nig, skierowany twarzg w tg samg strone, stoi tacznik
(nie wolno mu sie odwracaé). Za tacznikiem, plecami do niego,
staje Nowa RzezZba. Stoi ona tytem, w zwigzku z czym nie widzi ani
Oryginalnej RzezZby, ani tacznika.

3. Zadaniem Oryginalnej Rzezby jest milczace przybranie pozy, tak
fantazyjnej, jak sobie wyobraza, a nastepnie zastygniecie w tej
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pozycji niczym prawdziwa rzezba. £acznik sprobuje opisa¢ Nowej
Rzezbie jak wyglada ,oryginat’, a Nowa Rzezba na podstawie tego
opisu sprébuje przybrac te sama poze.

W pierwszejrundzie wytacznie £gcznik moze méwié, aNowa Rzezba
nie moze zadawac pytan. Kiedy tacznik uzna, ze odpowiednio
doktadnie wyjasnit poze, jakg nalezy przybrac, a takze, ze dat Nowej
Rzezbie wystarczajaco duzo czasu na zmiane pozycji, moze opuscic
grupe i przyjrzec sie, czy Nowa RzezZba rzeczywiscie odzwierciedla
te oryginalna.

W tym momencie mozesz zatrzymac ¢wiczenie i zadac uczestnikom

kilka pytan:

a. W jakisposéb wykonaliscie zadanie?

b. Czy Nowa Rzezba byta pewna, ze odpowiednio odzwierciedlita
Oryginalng Rzezbe?

c. Czy tacznik byt pewien, ze Nowa Rzezba, ktérej nie widzi,
przyjmie odpowiednia poze, odpowiadajagca Oryginalnej
Rzezbie?

Uczestnicy powinni wymieni¢ sie rolami i sprébowaé jeszcze raz
wykonac éwiczenie. Tym razem Nowa RzeZba moze wrazie potrzeby
zadawac tacznikowi pytania.

Podsumuj c¢wiczenie i zachec¢ uczestnikow do refleksji nad

nastepujgcymi pytaniami:

a. Czy zauwazyli réznice pomiedzy pierwsza, a druga runda,
w czasie ktérej mogli zadawac pytania?

b. Za ktérym razem czuli sie pewniej, odtwarzajagc poze
Oryginalnej Rzezby?

c. Czegomozemy sie nauczy¢ z tego ¢wiczenia?

d. Co mogtoby sie wydarzy¢, gdyby komunikacja miedzy stronami
nie byta precyzyjna?
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Whioski, na ktére warto zwréci¢ uwage:
e komunikacja moze by¢ wyzwaniem i moze doprowadzi¢ do
wielu nieporozumien;
e pewnerzeczy moga zostac odebrane inaczej, niz byto tointencja

rozmoéwcy;

e sposéb rozumienia zalezy od punktéw odniesienia, jakie ma
stuchajacy;

e dobre pytania stanowig wazny elementem procesu stuchania
i rozumienia.

JAK MOWIC, BY BYC SLUCHANYM? (45 MIN)

Wyjasnij uczestnikom, ze zadanie bedzie polegato na opowiadaniu
sobie historii, w ramach ktérych bedziemy ¢éwiczyé technike zwang
»aktywnym stuchaniem”, polegajaca na odpowiednim zadawaniu pytan.
Uczestnicy moga zostaé w poprzednich, trzyosobowych grupach. Tym
razem, kazde z nich bedzie miato jedng z nastepujacych rél:

1. Mowca,

2. Stuchacz, ktory poznaje fakty,

3. Stuchacz, ktéry chce poznaé uczucia i emocje.
Uczestnicy bedg wymieniaé sie rolami, w zwigzku z czym warto
zapewni¢ im odpowiednig ilo$¢ czasu, by wszyscy mogli wyprébowac
kazda z nich.

1. Kazdy uczestnik powinien pomysle¢ o historii, najlepiej takiej,
ktéra przydarzyta sie mu osobiscie. Mozesz zasugerowaé, by
sprébowali przypomnieé sobie pierwszy dzien w nowym miejscu,
np. pierwszy dzien w szkole, w druzynie sportowej, albo pierwszy
raz, kiedy sprébowali czego$ nowego, np. rozmawiali w obcym
jezyku, odwiedzili nieznane miejsce itp. Poinformuj uczestnikéw,
ze beda musieli opowiedziec te historie pozostatym dwém osobom
Z grupy, w zwiazku z czym lepszym pomystem moze by¢ wybranie
historii radosnego zdarzenia, wzbudzajacego pozytywne emocje,
niz smutnej historii, ktéra trudno jest sie podzieli¢ z innymi.
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2. Aby utatwi¢ uczestnikom zadanie, zasugeruj im, by odpowiedzieli
sobie na nastepujace pytania:
a. Gdzie bytes, zanim zaczeta sie ta historia?
b. Jaksie czutes przed tym zdarzeniem?
c. Jakczutessie pézniej?

3. Modwca opowiada swojg historie do momentu, az uzna, ze
powiedziat juz wszystko. Stuchacz, ktéry poznaje fakty przystepuje
nastepnie do zadawania pytan, ktérych celem jest upewnienie sie,
ze wszystkie najwazniejsze zdarzenia zostaty przedstawione, i ze
w petni zrozumiat opowiadang historie. Nastepnie stuchacz, ktory
chce poznac¢ uczucia i emocje zadaje pytania, ktorych celem jest
wyjasnienie mniej oczywistych watkow historii, ktore sg wazne dla
mowcy, a takze dlaczego byt to radosny/smutny lub jeszcze inny
moment w jego zyciu.

4. Postaraj sie umozliwi¢ wszystkim uczestnikom odegranie kazdej
z rol tak, aby mogli przeé¢wiczy¢ zadawanie réznego rodzaju pytan
i odkrycia petnego obrazu opowiadanych historii.

Zapros$ wszystkich uczestnikéw do kota. Zadaj im nastepujace pytania:

1. Jak czuliscie sie opowiadajac swoje historie osobom, ktére
aktywnie angazowaty sie w proces stuchania i pomagaty wam
podzieli¢ sie wszystkimi waznymi dla was elementami, a nawet
same upewniaty sie, czy dobrze was rozumiejg?

2. Jakodebrali ¢wiczenie stuchacze?

3. Czy taki ustrukturyzowany proces pomégt wam zrozumieé
cos$ wiecej na temat komunikacji oraz sposobéw opowiadania
historii?

4. Codlawasoznacza ,stuchanie”? Z czym sie wigze?

Zache¢ uczestnikébw do podzielenia sie swoimi przyktadami
,skutecznych pytan”, ktore okazaty sie szczegolnie uzyteczne podczas
komunikacji. Zapisz je na flipcharcie.
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Wskazéwki dla prowadzacego

Poinformuj uczestnikéw, ile majg czasu przed wykonaniem
danego ¢wiczenia.

Rozwaz alternatywne sposoby przeprowadzenia podsumowa-
nia warsztatu. Przyktadem moze by¢ indywidualna refleksja
podczas krétkiego spaceru, w czasie ktérej uczestnicy zbiorg
mysli, a dopiero potem odpowiedza na Twoje pytania. Innym po-
mystem jest zachecenie uczestnikéw, by wymieszali sie w grup-
ie, po czym w losowo wybranych parach podzielili sie uwagami
na temat tego, czego sie nauczyli i co zabiorg ze sobg z tego
warsztatu.

Przydatne jest, by po kazdym ¢&wiczeniu lub pod koniec
warsztatu podsumowac¢ temat zwigzany z aktywnym
stuchaniem. Najwazniejsze elementy, na ktére warto zwrécié
uwage, to:

- Odwotaniado rzeczywistych, zyciowych sytuacji, w ktérych
bycie dobrym stuchaczem moze okazac sie pomocne.

- Aktywne stuchanie wptywa na poprawe relacji
miedzyludzkich i moze poméc w zatagodzeniu, a nawet
uniknieciu potencjalnych konfliktow.

- Aktywne stuchanie pomaga wyjasnia¢ komunikacje
i sprawia, ze jest mniej nieporozumien.

- Okazywanie szacunku osobie, ktéra dzieli sie swoja historia.
Aktywna obecnosc¢ podczas rozmowy.

- Aktywne stuchanie pomaga lepiej zrozumiec¢ innych ludzi,
dzieki czemu komunikacja nabiera dodatkowej wartosci.
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7.RADZENIE SOBIE Z EMOCJAMI

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:
Mtodziez 16-30 lat 8-16 uczestnikow
Osoby pracujace

z mtodzieza,

pracownicy socjalni

Czas: Aktywnosci:

60 - 90 minut Teatr

Dzielenie sie
doswiadczeniami

Materiaty: Atmosfera:

Podstawowe Bezpieczna, swobodna,

zrelaksowana

Poznanie emocji oraz sposoboéw, jak sobie z nimi radzié.

e Zrozumienie, ze kazda emocja moze nie$¢ ze sobg cos
pozytywnego.

e Zaobserwowanie, jak istotne jest nazywanie emociji.

e Poznanie sposobéw na dawanie odpowiedniej przestrzeni
i czasu dla emocji.

Wskazéwki na temat przestrzeni

Warsztat zostat zaprojektowany z zamiarem przeprowadzenia go
na zewnatrz, np. na plazy, w parku, w ogrodzie. Jesli zdecydujesz sie
zorganizowa¢ go w budynku, wybierz mozliwie duzg sale, w ktoérej
uczestnicy moga sie swobodnie przemieszcza¢ i czu¢ komfortowo.
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Odpowiednig atmosfere pomoze zapewni¢ muzyka, w zwigzku z czym
nie zapomnij zabrac ze sobg bezprzewodowych gtosnikow!

Wskazéwki na temat atmosfery

Niezaleznie od tego, czy bedziesz prowadzi¢ warsztat wewnatrz, czy
na $wiezym powietrzu, postaraj sie wybra¢ miejsce odgrodzone od
innych, tak aby uczestnicy czuli sie bezpiecznie. Postaraj sie zapewnic
zrelaksowang atmosfere, ktéra pozwoli uczestnikom wprowadzi¢
sie w odpowiedni nastrdj (np. jesli jestescie w budynku, mozesz
wykorzystaé swiece, poduszki, ciepte kolory, herbate itp., a nazewnatrz:
popros uczestnikow, by zdjeli buty, pozwolili sobie cieszy¢ sie miejscem
i wtasnymi emocjami, by zamkneli oczy i zapewnili sobie mozliwie duza
wygode).

Ten warsztat najlepiej przeprowadzi¢ we dwadjke, tak, aby prowadzacy
mogli podzieli¢ miedzy siebie wyjasnienia i moderacje poszczegdlnych
aktywnosci. Trener, ktéry w danym momencie nie prowadzi zajec,
powinien kontrolowaé¢ czas, a takze monitorowaé, czy wszyscy
uczestnicy czuja sie dobrze i podazajg w kierunku wyznaczonym przez
prowadzacego.

Gdy uczestnicy zaczng sie zbiera¢ w miejscu warsztatu, powinna
ich przywitaé relaksujgca muzyka. Polecamy piosenke ,Emotion”
w wykonaniu zespotu Bee Gees (ale oczywiécie mozesz wybrac tez inny
utwor, ktéry zapewni relaksujacg atmosfere).

Przedstaw po krétce najwazniejsze cele warsztatu oraz upewnij sie, ze
uczestnicy czuja sie spokojnie i komfortowo.

CWICZENIE NR 1. (20 MIN)

Zadaj uczestnikom kilka pytan, ktére pomoga im przypomniec sobie
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dawne, lub obecnie odczuwane emocje w réznych sytuacjach oraz
popros ich, by podzielili sie nazwami tych emocji zinnymi osobami.

WAZNE: Wyijasnij uczestnikom, ze nie beda musieli dzieli¢ sie
osobistymi historiami, lecz wytacznie pomysle¢ nad emocjami, ktére
czulilub czuja, atakze wyrazi¢ je przy pomocy jednego stowa po kazdym
pytaniu zadanym przez prowadzacego. To szczegdlnie wazne zanim
przejdziecie do trudniejszych pytan.

Przyktadowe pytania:

e Jaksie dzisiaj czujesz?

e Pomysl nad stresujagca sytuacja, ktorej doswiadczytes
w przesztosci: jak sie wtedy czutes? (To pytanie bedzie
szczegblnie pomocne, jezeli grupe taczy jakies wspdlne
stresujace doswiadczenie).

e Pomysl o smutnym lub trudnym wydarzeniu w twoim zyciu: jak
sie wtedy czutes?

e A teraz pomysl o szczegdlnie radosnym wydarzeniu: jakie
wzbudzito w tobie emocje?

WAZNE: Ostatnie pytanie zawsze powinno mie¢ pozytywny charakter,
w przeciwnym wypadku zty nastréj moze towarzyszyc¢ uczestnikom do korica
warsztatu.

Po kazdym pytaniu daj uczestnikom odpowiedni czas, by mogli
zastanowi¢ sie nad odpowiedzig, bez naciskdow i pospiechu. Istotg
éwiczenia jest zachecenie uczestnikéw, by rozpoznali rézne rodzaje
emocji i nadali im odpowiednie nazwy. Po kazdej odpowiedzi drugi
prowadzacy (ktory nie zadaje pytan) powinien notowac je naflipcharcie.
Wszystkie odpowiedzi powinny zostac zapisane na tej samej kartce.

Gdy juz spiszesz wszystkie odpowiedzi na flipcharcie, nadaj mu
nastepujacy tytut:

,NAZYWANIE EMOCJI"
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Wyijasnij uczestnikom, ze rozpoznawanie emocji i nazywanie ich to
pierwszy krok w kierunku radzenia sobie z nimi. Mozesz postuzy¢ sie
przygotowang zawczasu ,listg emocji”, na ktérej wypiszesz nazwy
réznych emocji i uczué. Nie kazda grupa bedzie potrzebowata takiej
pomocy, wiec decyzja nalezy do Ciebie, w zaleznosci od potrzeb.

CWICZENIE NR 2. (25 MIN)

Skoro nazwaliSmy juz emocje, mozemy zastanowic¢ sie, jak sobie
z nimi radzi¢... ale to nie jest proste! Dlatego w pierwszej kolejnosci
zastanowimy sie, jak NIE radzi¢ sobie z emocjami.

Podziel uczestnikow w pary i popros ich, by zastanowili sie wspdlnie
nad sytuacjami z ich zycia, w ktérych emocje ,wziety gére” i stronom
nie udato sie sobie z nimi odpowiednio poradzi¢. Popro$ kazda pare,
by przedstawita te sytuacje na rysunku (maja mniej niz minute, aby go
wykonac!) i pokazata go reszcie grupy.

Po demonstracji rysunkow, zapytaj uczestnikéw, dlaczego ich zdaniem
w danej sytuacji nie poradzono sobie zemocjami i zapisz komentarze na
flipcharcie. Po zakonczeniu éwiczenia, przedstaw flipchart uczestnikom
podkreslajac, ze widza na nim sposoby, jak NIE nalezy radzi¢ sobie
z emocjami. Zatytutuj go odpowiednio. Teraz warto zapytac: ,Jak
POWINNISMY radzi¢ sobie zemocjami?”.

CWICZENIE NR 3. (25 MIN)

Popro$ kazdg pare, by ponownie narysowata rysunek, ale tym razem,
niech przedstawi na nim dobry przyktad radzenia sobie z emocjami.
Zache¢ uczestnikow, by wyjasnili grupie dlaczego tym razem udato
sie dobrze poradzi¢ z emocjami. Zapisz ich komentarze na nowym
flipcharcie.

Gdy zbierzesz juz wszystkie wyjasnienia, zatytutuj flipchart
W nastepujacy sposdb:

,DAJCIE PRZESTRZEN | CZAS EMOCJOM”
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Przedstaw uczestnikom wszystkie trzy flipcharty i wyjasnij, ze jesli
potrzebujg poradzi¢ sobie z jakimi$ emocjami, moga wykorzystac

8.IMPAS

nastepujace wskazéwki:
1. Poczuj emocje i nie zaprzeczaj jej, rozpoznaj ja, a nastepnie Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:
nazwij. Mtodziez 16-30 lat 10-20 uczestnikéw
2. Pozwdl sobie na wyrazenie emocji, zapewnij odpowiedni czas pracownicy socjalni
i przestrzen, by to zrobic. Pracownicy mtodziezowi
3. Zwracaj uwage nauczucia innych ludzi i staraj sie by¢ aktywnym w wieku powyzej 18 lat
stuchaczem - oni tez moga potrzebowaé pomocy w wyrazeniu .
i radzeniu sobie z emocjami. Czas: Aktywnosci:
90 minut Teatr
Dzielenie sie osobistymi
historiami
Witacz ponownierelaksujaca muzyke, ktoragratana poczatkuwarsztatu Aktywne zaangazowanie
i zachec uczestnikow, by zaczeli przemieszczac sie po sali. Gdy muzyka
umilknie, powinni zwrécic sie do najblizszej osoby i powiedzied jej, co Materiaty: Atmosfera:
zabierajg ze sobg po tym warsztacie. Powtérz te aktywnos¢ kilka razy, Podstawowe Swobodna, kreatywna

tak, aby mozna byto porozmawia¢ z wieloma uczestnikami (jesli to
mozliwe - ze wszystkimi).

Odkrycie réznych sposobéw radzenia sobie zimpasem.

e Zwiekszenie Swiadomosci natemat réznych sposobdéw radzenia
sobie z blokadg badz impasem w procesie komunikowania sie.

e Wozrost pewnosci siebie w stosowaniu réznych metod radzenia
sobie z impasem i blokada.

Przywitaj uczestnikow. Wyttumacz im cel warsztatu i opowiedz krétko
o jego programie. Podkresl, ze warsztat nie ma na celu odnajdywania
rozwigzan problemoéw, lecz bedzie dotyczyt réznych sposobéw radzenia
sobie zimpasem.
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Potacz uczestnikow w dwa ,samochody” ztozone z czterech oséb
w kazdym (dwie osoby z tytu trzymajg ramiona dwdch oséb z przodu).

Zbudujcie waska droge, sktadajaca sie z krzeset, réznych przeszkéd,
nawet samych uczestnikéw! Gdy bedzie gotowa, oba samochody
powinny ,wyjecha¢ na trase” z przeciwnych kierunkéw. Ich rolg
jest odegranie sytuacji, ktéra miataby miejsce, gdyby rozpedzone
samochody spotkaty sie na drodze i nie mogty wymingaé.

Inni uczestnicy powinni przedstawia¢ pomyty na to, co samochody
mogg zrobic zrobi¢ w tej sytuacji. Po jakims$ czasie zapytaj grupe o inne
propozycje rozwigzania problemu ,blokady” drogowej. Zasugeru;j
uczestnikom, zeby zaczeli od praktycznych sugestii, ale potem pozwdl
im na kreatywnos$¢ w znajdowaniu odpowiedzi.

Omow z grupg przebieg ¢wiczenia. Zapytaj, co sie stato, kiedy wszyscy
byli przeciwko sobie. Podkresl, ze impas ma miejsce wtedy, kiedy
podczas procesu komunikacji stronom wydaje sie, ze nie ma zadnego
rozwiazania, a jedynie catkowita blokada.

Zapytaj uczestnikow, jakie znaja przyczyny impasu (jesli masz czas,
mozesz przeprowadzi¢ to éwiczenie w mniejszych grupach). Nastepnie
przedyskutujcie mozliwe rozwigzania impasu. Niektére z nich
przydadza sie w nastepnym éwiczeniu.

W tym ¢éwiczeniu wykorzystamy kilka technik Teatru Forum w celu
odkrycia sposobow na ,uspokojenie” sytuacji, w ktorej nastapit impas.
Jedng z metod radzenia sobie z impasem jest uzyskanie pomocy
z zewnatrz. Poznamy ja dzieki Rockiemu!
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Zaaranzuj scene meczu bokserskiego. Mozesz na przyktad imitowac
ruchy boksera, wtaczy¢é muzyke z filméw o Rockym, przygotowacd
reczniki i uzywac ich w sposéb, w jaki robia to profesjonalni bokserzy.
Jesli masz taka mozliwosé¢, zbuduj ring! Osoby prowadzace warsztat
odgrywaja scenke, w ktorej dwoch bokserdw znajduje sie w impasie i sg
catkowicie zablokowani lub nie stuchaja siebie nawzajem. Jesli chcesz,
zamiast prowadzacych role bokseréow moga przejac uczestnicy, musisz
ich jednak do tego wczeséniej przygotowad.

Odgrywanie scenki zaczyna sie od ktétni lub agresywnego
zachowywania sie. W odpowiednim momencie kto$ uzywa dzwonka
imitujgc gong na rignu (tak jak podczas meczu bokserskiego na koniec
kazdej rundy) i krzyczy ,STOP”. Teraz mozesz zapytaé uczestnikow
o pomysty, jak poméc walczagcym w tej sytuacji. Kto mégtby poradzic¢
bohaterom scenki, co zrobi¢, by wyjs¢ z impasu? Gdy pojawia sie
sugestie, popros jednego z uczestnikow, aby zastgpit ,trenera” w scence
i dat ,bokserowi” rade. Ma na to czas do momentu, gdy gong zabrzmi
ponownie, ogtaszajac koniec rundy.

,Bokserzy” mogg postucha¢ rad i kontynuowac¢ odgrywanie rdl,
by zobaczy¢, co sie dalej wydarzy. Rundy moga by¢ powtarzane
kilkakrotnie, jednak za kazdym razem upewnij sie, ze to inni uczestnicy
zostaja ,trenerami”.

Pamietaj, ze celem jest pomoc w wyjsciu z impasu, a nie rozwigzanie
konfliktu.

Popro$ uczestnikdw, aby w matych grupach przedyskutowali
najpowazniejsze konflikty w roéznych sferach zycia, na przyktad
w rodzinie, wsréd grupy przyjaciét, w szkole, w zwigzkach. Zwréé uwage,
by dzielili sie swoimi doswiadczeniami wytacznie w takim zakresie,
w jakim czuja sie komfortowo. Zadaniem matych grup jest zebranie
pomystéw, kto mégtby pomdc w tych sytuacjach. Zacheé uczestnikéw
do byciarealistami, ale niech nie zapominaja o kreatywnosci.
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Wspdélnie stworzcie liste réznych osob, ktére mogg pomoc w impasie
oraz zastanéwcie sie, w jaki sposdb moga to zrobié. Przypomnij
wszystkim, aby dzielili sie tylko swoimi historiami.

Innymi sposobem na pomoc w wyjsciu z impasu jest fizyczna zmiana
czegos. Istnieje wiele metod, by to zrobi¢, a w tym ¢wiczeniu uczestnicy
odkryja niektére z nich. Zmieni¢ mozna na przyktad: czas, miejsce,
oswietlenie, dzwieki, atmosfere, pozycje - cokolwiek!

W ramach rozgrzewki popros uczestnikéw, aby staneli w dwoch liniach
twarza naprzeciwko siebie. Kazdy z nich powinien miec¢ pare, na ktéra
patrzy. Popros uczestnikéw aby zapamietali, jak wyglada druga osoba
z pary. Nastepnie wszyscy sie odwracajg i zmieniaja co$ w swoim
wygladzie. Po kilkunastu sekundach wszyscy znéw stojg twarza
w twarz i probujg dostrzec zmiane, jaka nastgpita w drugiej osobie.
Powtorz ¢wiczenie 4-5 razy, by pokazaé uczestnikom, jak wiele i na
rézne sposoby mozna zmienic.

Nasrodku sali, naprzeciwko siebie ustaw dwa krzesta, ktére symbolizujg
“impas”. Zapytaj grupe, wjakisposéb moznazmienié scenerie,otoczenie.
Uczestnicy mogg fizycznie poruszac krzestami, zmienia¢ cos$ w sali lub
odegrac to, co mogliby zrobi¢, by zmienic¢ sytuacje, gdyby wystepowali
w innej roli. Moga tez po prostu opisa¢ zmiane.

Podziel uczestnikow na mate grupy i popros o stworzenie ,totalnie
zablokowanej osoby”. Muszg oni pokazaé jak najwiecej mozliwych
sposobow na ,zablokowanie” osoby. Zacheé uczestnikow, aby byli
kreatywni i uzyli swojej wyobrazni wedtug wtasnego uznania.
,Zablokowanie” moze nastgpi¢c w wyniku okreslonego, czasem
waskiego, sposobu myslenia, zbytniej koncentracji na jednej rzeczy,
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braku umiejetnosci stuchania, bycia ztym, wspomnien zwigzanych
z sytuacja, bagazu emocjonalnego itp. Uczestnicy moga narysowacd
,Zablokowang osobe” lub fizycznie przedstawic jg przy pomocy cztonka
grupy lub zasobéw dostepnych w sali.

Zaproponuj ostatnig aktywnos¢, podczas ktérej uczestnicy podzielg
sie swoimi przemysleniami, odczuciami, pomystami na temat impasu.
Zapytaj, czy odkryli jakiekolwiek sposoby na radzenie sobie z wtasnymi
impasami i blokadami. Jesli masz czas, przedstaw niektére z ponizszych
pomystéw.

Kilka przyktadow, jak pomodc ludziom wyjs¢ zimpasu:

e odwrdcenie uwagi;

e przedstawienie hipotetycznego scenariusza (,Jesli ja zrobie to,
czy bedziesz w stanie zrobi¢ tamto?”);

e podkreslenie (albo stworzenie) czegos wspdlnego np. celu,
ptaszczyzny;

e oddzielenie ludzi od problemu;

e zakwestionowanie zatozenia, ze istnieje tylko jeden sposdb na
wygrana;

e zbadanie mozliwosci dalszej wymiany informacji;

e naleganie na obiektywne kryteria;

e wyjasnienie komunikatow (z przesztosci jak i z terazniejszosci);

e zastanowienie sie, czy przeprosiny bytyby odpowiednie w danej
sytuacji.
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9. ATO DOBRE PYTANIE! dziesieciu o0séb, nie dziel jej. W razie potrzeby daj uczestnikom kartki

papieru i otéwki. Wszystkie odpowiedzi podsumuj na flipcharcie.

Grupa docelowa: Wielkos$é grupy: Kazda druzyna zostanie poproszona o rozwiktanie zagadki i dojscie
do tego, co tak naprawde wydarzyto sie w historii, ktérg opowie
prowadzacy. W tym celu uczestnicy bedg zadawac pytania, na ktére
prowadzacy moze odpowiadac jedynie TAK lub NIE. Nie wolno zadawac

Wszyscy zainteresowani 10-20 uczestnikéw

Czas: Aktywnosci: pytan otwartych, a opisowe odpowiedzisg zabronione. Jesli prowadzacy
90 minut Teatr odpowie TAK na pytanie druzyny, moze ona zada¢ dodatkowe pytanie.
Aktywne zaangazowanie W przeciwnym razie zespoty zadaja pytania na zmiane. Zaleca sig, aby

uczestnicy zadawali wiele pytan, a caty proces byt dynamiczny. Jesli
uczestnicy beda mie¢ trudnosci z rozwiktaniem zagadki, prowadzacy

Materiaty: Atmosfera: powinien ich naprowadzi¢, dajac dodatkowe wskazéwki i porady.
Zobacz ¢wiczenie nr 3 Przyjazna, zabawna
Na poczatku ¢wiczenia prowadzacy mowi: “Zaparkowat samochdd
w poblizu hotelu i stracit wszystko, co miat w jednej sekundzie”. Zadaniem
uczestnikow jest dowiedzie¢ sie, jak do tego doszto. Prawidtowa
@ Cel odpowiedz ktérg muszg odgadnac brzmi: “Grat w Monopol z przyjaciétmi
i umiescit swoj pionek na polu z hotelem nalezgcym do innego gracza. W ten
Rozwiniecie umiejetnosci zadawania pytan w celu zrozumienia potrzeb sposob stracit wszystko, co posiadat w grze.”
i intereséw innych ludzi.
Rezultat
Efekty uczenia sie
e  Poznanie réznych rodzajow pytan. Uczestnicy przecwiczyli umiejetnos¢ zadawania pytan, dzieki ktorej
e Zrozumienie, jakie zadawac pytania, aby poznaé podstawowe odkryli nowe perspektywy.

pOtrzeby, interesy, e emocje. _

Wprowadzenie (5 min)

Przedstaw uczestnikom krotka rozpiske réznych rodzajow pytan
Przywitanie uczestnikéw. Kroétkie przedstawienie celéw i planu z zatacznika ,Rodzaje pytan”.
warsztatu.

| CWICZENENRL'MROCZNEHISTORE"Go-t5ty) .

Zadawanie odpowiednich pytan we wtasciwym czasie jest jednym
Do tego ¢wiczenia nie potrzebujesz zadnych specjalnych materiatéw. Z najwazniejszych narzedzi w rozwigzywaniu konfliktéw. Pytania
Podziel uczestnikéw na dwie druzyny. Jesli grupa sktada sie z mniej, niz pomagaja nam zrozumiec, co sie naprawde liczy, zobaczy¢ szerszy
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obraz konfliktu, oceni¢ nasza pozycje i zaproponowac rozwigzania.
Zrozumienie typologii pytan oraz to, jakie pytania pomoga ci zdoby¢
potrzebne informacje, jest niezwykle cenng umiejetnoscia. Dlaczego
zadajemy pytania? Pytania nie istniejg wytacznie po to, aby uzyskad
informacje od innej osoby. Mogg one takze pomodc lepiej zrozumieé
samego siebie. Wazne jest, by wiedzieé¢, dlaczego zadajesz pytanie.
Pamietaj, ze pytania sg wazne, ale nie zawsze odpowiedzZ na nie jest
prosta. Czasami wartos$¢ lezy nie w informacjach (faktach), ktore
otrzymujesz, ale w samym procesie, w rozmowie.

Zapytaj uczestnikéw jakie znajg rodzaje pytan i dlaczego sg one
zadawane?

Dajuczestnikom czas nazastanowienie sie i zapisanie pomystéw
na flipcharcie.

Zaprezentuj teorie na temat rodzajow pytan.

Potacz teorie z prawdziwym zyciem, opowiadajac historie, ktéra
pokazuje, jak wazne jest zadawanie wtasciwych pytan.

Wskazéwki:
Przed rozpoczeciem warsztatu warto wydrukowaé, a przynajmniej
przygotowac kilka przyktadéw réznych rodzajow pytan.
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RODZAJE PYTAN

Pytania otwarte

Pytania zamkniete

Cojest dla ciebie wazne? Czy chcesz X?
Co juz sprébowates robi¢, aby Czy prébowate$ rozmawiac¢ z nim

rozwigzac ten problem?
Co o tym myslisz?

bezposrednio?
Czy to sprawia, ze czujesz ztos¢?

Jak wygladatoby wedtug ciebie Czy X jest dobrym rozwigzaniem?
dobre rozwiazanie?

Czy jest cos$ jeszcze?

Zrozumiec co jest wazne - Pytania systematyzujgce

Kto jest zaangazowany w te sytuacje? Kto jeszcze?
Kto podejmuje decyzje?

Kto jest odpowiedzialny?

Na kogo wptywaja decyzje?

Co zostato zrobione do tej pory? Przez kogo?

Zrozumiec co jest wazne - Pytania prowokujqgce

Czy moze tu chodzi¢ o cos zupetnie innego?

Czy naprawde o to chodzi?

Czy twoje oczekiwania sg nierealistyczne?

Co zrobites, aby spowodowac ten problem?

Co robisz, aby upewnic sie, ze wszystko pozostanie takie, jakie
jest?

W jaki sposdb czerpiesz korzysci z tego konfliktu?

Pytania, ktére zmieniajq perspektywe

Czy mozesz spojrzec¢ na problem z perspektywy drugiej strony?
Jak onasie czuje?

Co by powiedziata trzecia, niezaangazowana strona o tej
sytuacji? Dziecko? Szef? Twoj partner zyciowy? Niezalezny
ekspert? Sedzia? Ksigdz?

Wyobraz sobie, ze jeste$ na wakacjach daleko stad. Jestes na
plazy z przyjaciétmi. Jak wyglada problem z tej perspektywy?
Jak bardzo wazny jest ten problem w odniesieniu do innych
rzeczy w twoim zyciu lub firmie?
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e Jak myslisz jak to bedzie wyglada¢ za dwa tygodnie /miesigc/
rok/piec lat?

Pytania pozwalajqce oceni¢ sytuacje
e Pytaniao alternatywy: Masz wyboér miedzy A i B. Co jest lepsze?
Dlaczego?
e Ocenianie za pomocg skali: w skali od O do 10, gdzie O oznacza
“zupetnie niewazne” i 10 “niezbedne”, jak ocenitbys swoje rézne
interesy i opcje?

Pytania paradoksalne
e Jak wszystko mogto sie tak po prostu pogorszy¢?
e Co mogthbys zrobic, aby pogorszyc¢ sytuacje?
e Wyobraz sobie najgorszy mozliwy wynik. Czy to naprawde jest
takie zte?

Pytania zorientowane na mozliwe rozwiqgzania i zasoby

e Zastanéw sie, co mozesz zrobié¢, aby rozwigzaé ten problem
w sposob zadowalajacy?

e Jakudatocisie tak dobrze sobie z tym poradzi¢?

e Jakibedzie twoj pierwszy krok?

e Co mozesz wykorzysta¢ w sobie, co pomoze ci rozwigzac ten
problem?

e Jakich zasobow, ktére pomoga ci rozwigza¢ ten problem,
mozesz szukac gdzie indziej (np. inne osoby, instytucje)?

e Wyobraz sobie, ze rozwigzates ten problem - co sie wtedy
stanie?

Pytanie ,,Cud” (dla zaawansowanych, za Steve de Shazer)
Wyobraz sobie, ze naprawde dobrze dzis $pisz, idziesz wczesnie spac, czytasz
troche, jest mito i ciepto w tézku. Spisz gteboko i budzisz sie orzezwiony.
Budgzisz sie rano i zdajesz sobie sprawe, ze zdarzyt sie cud. Otwierasz oczy
i sSwiat wyglgda inaczej. Twéj problem znikngt. Cudem jest, ze wszystko
w porzqgdku. Problemy sq rozwigzane, masz odpowiedzi na wszystkie pytania.
Jestes usatysfakcjonowany. Jestes szczesliwy.

e Skad wiesz, ze zdarzyt sie cud?

e Ktogo jeszcze zauwazyt?

o Jaksieteraz czujesz? Co sie zmienito?
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CWICZENIE NR 3: “ZGADNLIJ KTO” (30 MIN)

To ¢wiczenie wymaga dodatkowego przygotowania. Oproécz
prowadzacego, powinienes zaangazowac aktora, ktéry odegra role
Tajemniczej Osoby, a takze pomocnika, ktéry zmierzy czas (opcjonalnie).

Flipcharty, kartki A4, dtugopisy, kilka pisakow lub otéwkéw (jesli
chcecie wizualizowac¢ efekty pracy). Dodatkowo przygotuj kostium dla
Tajemniczej Osoby (na przyktad drewniane kije, koc, farba do twarzy).

1. Podsumuj poprzednie czesci warsztatu i wyjasnij uczestnikom, ze
teraz bedg mogli przetestowacé efektywnos¢ zadawania wtasciwych
pytan. Przedstaw uczestnikom koncepcje gry symulacyjnej, ktéra
opiera sie na odgrywaniu roli w fikcyjnym scenariuszu.

2. Celem gry jest poznanie historii i tozsamosci Tajemniczej Osoby,
ukrytej gdzie$ przed wzrokiem uczestnikéw (najlepiej w innym
pokoju). Tajemnicza Osoba mierzy sie z trudnym problemem, ktory
uczestnicy muszg poznaé. Aby to zrobié, zostang podzieleni na
grupy, a kazda z nich otrzyma specjalny kodeks postepowania, ktéry
bedzie musiata stosowac.

3. Podziel uczestnikow na trzy grupy, najlepiej po 3-7 osob (jesli jest
wiecej uczestnikow, stworz wiecej grup). Kazda druzyna bedzie
miata okazje spotkac sie z Tajemniczg Osobg i uzyska¢ od niej
informacje. Aby odkryé, na czym polega problem Tajemniczej
Osoby, uczestnicy bedg sie z nig spotykac i zadawaé odpowiednie
pytania. Podczas spotkan kazdy zespét bedzie mogt zadawac tylko
jeden rodzaj pytan:

Grupa pierwsza - pytania zamkniete (odpowiedzi TAK/NIE).
Grupa druga - pytania prowokujace.
Grupa trzecia - pytania zmieniajace perspektywe.
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4. Gra sktada sie z trzech rund. Kazda runda to etap zadawania
pytan przez wszystkie druzyny. Na poczatku ¢éwiczenia druzyny
beda miaty 5 minut na przygotowanie i zapisanie pytan, ktére
chca zadaé. Nastepnie pierwsza grupa opusci pokdj i spotka sie
z Tajemniczg Osoba. Spotkanie bedzie trwato 2 minuty. Po niej swoje
dwuminutowe spotkania bedg miaty grupa druga, a potem trzecia.
Uczestnicy spotkajg sie ponownie z Tajemniczg Osoba w rundzie
drugiej i trzeciej. Gdy jedna grupa jest na spotkaniu, pozostate maja
czas na ponowne przeanalizowanie swoich pytan i zaplanowanie
kolejnych krokéw. Uczestnicy powinni wykorzystywaé caty
swdj czas na przygotowanie pytan i strategii ich zadawania, aby
dowiedzie¢ sie jak najwiecej o Tajemniczej Osobie i problemie
z ktérym sie boryka.

5. Po trzech rundach daj uczestnikom 5 minut na przygotowanie
flipcharta, na ktérym zapisza lub narysuja to, czego sie dowiedzieli
o Tajemniczej Osobie. Nastepnie grupy prezentujg swoje wersje.

Warianty ¢wiczenia:

e Kazda grupa zadaje tylko jeden typ pytan we wszystkich
rundach.

e Kazdagrupamoze wyprébowacé wszystkie typy pytanwréznych
rundach.

e Dryzyny moga mie¢ za zadanie uzyska¢ rdézne informacje
od Tajemniczej Osoby. Na przyktad grupa pierwsza chce
dowiedziec sie jak najwiecej na temat faktéw, druga - uczud,
atrzecia-rozwiagzan.

Aby osiggnac¢ cel gry, prowadzacy moze pomagaé uczestnikom
w znalezieniu wtasciwych pytan i odpowiedzi.

Gtéwnym zadaniem aktora jest odpowiadanie na pytania z perspektywy
osoby, ktdra znalazta sie sama na bezludnej wyspie (np. postac z ksigzki
,Robinson Crusoe” lub bohater filmu ,Cast Away: Poza Swiatem”, grany

86

przez Toma Hanksa). Aktor bedzie przebywac w innym pomieszczeniu,
w ukryciu przed uczestnikami. Opierajac sie na historii z ksigzki i filmu,
bedzie odpowiadat na pytania zadawane przez grupy. Po zakonczeniu
gry opowie on wszystkim uczestnikom swojg historie. Aby dodac
realnosci sytuacji, aktor moze przebrac sie za rozbitka.

Uczestnicy wiedza, jakiego rodzaju odpowiedzi moga sie spodziewad na
dany typ pytan. Rozumieja réznice miedzy rodzajami pytan. Uczestnicy
zobaczg, ze otrzymane informacje réznig sie od siebie w zaleznosci od
rodzaju pytan, jakie zadali.

Gtéwng czedcia podsumowania jest analiza pracy wykonanej
dotychczas, ze szczegdlnym uwzglednieniem ostatniego ¢wiczenia.

Stworz przytulng atmosfere. Jesli to mozliwe, usigdzcie na poduszkach.

Struktura

e  Popros uczestnikéw, aby opisali jednym stowem, jak sie czujg po
ostatnim ¢wiczeniu.

e Podsumuj wszystkie cwiczenia. Zastandéwcie sie, co sie
wydarzyto podczas warsztatu, co byto wazne. Zapytaj
uczestnikoéw o to, czy wszystkie elementy warsztatu taczg sie
w catosé, a jesli tak to w jaki sposob?

e Przypomnij uczestnikom cele warsztatu.

e Zapytajich, czego sie nauczyli podczas warsztatu.
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10. GDZIE KUCHAREK SZESC... TAM NIE MA
O CZYM ROZMAWIAC. POGADAJMY

O GADANIU

To zadanie pozwoli uczestnikom do$wiadczy¢ rozmowy w grupie oraz
zidentyfikowac rézne elementy, ktére sg wazne w czasie prowadzenia

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy: jakichkolwiek rozmow.
Mtodziez 16-30 lat 6 - 24 uczestnikow =
pracownicy socjalni Przygotowanie g
Pracownicy mtodziezowi
w wieku powyzej 18 lat Potrzebujesz wydrukowane karteczki z obrazkami lub nazwami, ktére
Czas: Aktywnosci: przedstawiaja rézne aspekty gotowania.

Dyskusja —

Przywitaj uczestnikéw. Popros, aby usiedli grupach 4-6 osobowych

Materiaty: Atmosfera: wokot przygotowanych wcezesniej stotéw. Na stotach potdz mate
Zobacz opis ¢wiczen Atmosfera zabawy karteczki z nazwami lub obrazkami przedstawiajacymi rézne aspekty

i kreatywnosci gotowania.

Przygotuj tyle karteczek ile jeste$ w stanie (co najmniej 30-40) i badz

@ Cel kreatywny. Kilka pomystéw umiesciliSmy w dodatku do tego warsztatu.
Karteczki powinny pozwoli¢ uczestnikom na ,ugotowanie”’ réznych

Zrozumienie, jakie korzysci wynikajag z planowania i przestrzegania potraw, a takze by¢ inspiracja do dyskusji, co ugotowac i w jaki sposéb.
struktury w czasie rozmowy. Wielerdznychrzeczy moze wydarzyc sie podczas gotowaniaidoskonaty

kucharz powinien mie¢ na uwadze je wszystkie.
Efekty uczenia sie

e Poznanie elementéw, z jakich sktada sie rozmowa. Powiedz uczestnikom w kazdej grupie, ze prowadza kuchnie w centrum
e Zrozumienie korzysci ptynacych z planowania rozmowy. mtodziezowym i na karteczkach znajdg rzeczy, ktérych zwykle uzywa
e Utrzymywanie lepszych relacji dzieki zrozumieniu celéw, jakie sie w kuchni i ktére sg potrzebne podczas gotowania. Popros kazda
maja partnerzy w rozmowach. Z grup o przygotowanie menu i planu gotowania na dzis. Grupy musza
e Cwiczenie procesu tworzenia ztozonej rozmowy, takiej jak wzig¢ pod uwage informacje zawarte na karteczkach, co oznacza, ze
dyskusja grupowa. moga miec ograniczone zasoby, réznych ,klientow”, moga tez sie zdarzy¢
e Nauczenie sie w jaki sposdb tworzy¢ plan rozmowy. pewne wypadki. Kazda z grup ma 10 minut na wykonanie zadania.

Podsumowanie @

Zapytaj uczestnikdw o emocje towarzyszace ¢wiczeniu oraz o sam
proces: Czy zadanie byto trudne? Czy udato im sie je wykona¢? Czy
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sg zadowoleni z rezultatéw? Postaraj sie zatrzymac uczestnikow
w ,kulinarnym” nastroju, pytajac ich: Czy podobato im sie to zadanie?
Czy lubig gotowac na co dzien? Czy gotowanie jest dla nich trudne?
Czy wymaga ono duzo myslenia i planowania? Czy w codziennym zyciu
gotowanie jest prostsze niz w ¢wiczeniu? Co sprawia, ze jest prostsze?

Popro$ uczestnikéw, aby wyobrazili sobie, Zze muszg upiec pyszne
ciasto. Zapytaj ich, co bedg musieli zrobi¢. Zapisz pomysty uczestnikéw
na flipcharcie grupujac je w nastepujace kategorie: sktadniki, czas,
przepis. Mozesz takze naklei¢ na flipchart rysunki, ktére symbolizuja te
kategorie.

Powiedz uczestnikom, ze rozmowa przypomina troche pieczenie ciasta,
poniewaz sktada sie z takich elementoéw, jak:

e Skifadniki - tematy i zagadnienia, ktére planujesz oméwié
podczas rozmowy. Mogg one wptynaé¢ na koncowy rezultat
rozmowy. Wazne jest, aby zadecydowac i wybrac je Swiadomie -
tak jak ze sktadnikami do ciasta.

e Czas - czas jest wazny w obu przypadkach i dobrze jest ustali¢
go przed rozpoczeciem procesu. Wyobraz sobie, co by sie
stato z ciastem, gdyby$ nie ustawit odpowiedniego czasu
w piekarniku!

e Przepis - mozesz improwizowad, ale w trudnych i waznych
rozmowach potrzebny jest plan, ktéry oznacza strukture,
wybér poruszanych tematéw i probleméw. ,Przepis” wptywa
pozytywnie na bezpieczng atmosfere i pomaga skupic¢ sie na
waznych sprawach.

Mozesz wspomnieé réwniez o pieczeniu (technika) i doswiadczeniu
(jakosc);

e Pieczenie - rozmowa to kreatywny proces, tak jak pieczenie
ciasta, zatem nigdy nie wiesz na poczatku, jaki bedzie rezultat.
Podczas tego procesu powinienes byc¢ otwarty i cierpliwy.

e Doswiadczenie - aby by¢ dobrym kucharzem, potrzebna jest
praktyka - z rozmowami jest tak samo! Cwiczac rozmowy,
uczysz sie, co dziata lepiej, a co nie dziata wcale.
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Podsumowanie: Pogratuluj uczestnikom ich wiedzy w temacie
gotowania i pieczenia, a takze struktury rozmowy i jej waznych
elementéw.

CWICZENIE NR 2: OD CHAOSU DO STRUKTURY (45 MIN)

To zadanie pozwoli uczestnikom doswiadczy¢ sytuacji, w ktorej
spotkaja sie z réznymi opiniami i oczekiwaniami w realizacji wspdlnego
celu. Przekonajg sie o znaczeniu réznych elementéw rozmowy,
ktére omawialisScie w poprzednim ¢wiczeniu. Zastanowia sie nad
udoskonaleniem rozméw poprzez ich planowanie.

Wydrukuj kartki z opisem réznych rdél (zobacz dodatek do tego
warsztatu z listg rol).

Zadaniem uczestnikéw bedzie przeéwiczenie omawianych wczes$niej
kwestii poprzez odgrywanie rél. Podziel uczestnikéw na grupy. Najlepiej
jesli kazda grupa bedzie liczy¢ 6 oséb, poniewaz zestaw zawiera sze$¢
réznych rol. Grupe moga tworzy¢é minimum cztery osoby. Jesli jest
wiecej, niz szesciu uczestnikdw w grupie, kilka oséb moze odgrywac te
samarole.

Rozdaj uczestnikom role losowo. Przedstaw im opis sytuacji i popro$
o zaimprowizowanie dyskusji grupowej (w przypadku wiecej niz jednej
grupy - rownolegte dyskusje). Uczestnicy beda mie¢ 10 minut na
rozmowe.

Opis sytuacji

Jestescie grupg znajomych z klasy. Wasz nauczyciel poprosit was
o zaplanowanie szkolnej wycieczki. Nie mieliscie czasu, aby porozmawiac
wczeshiej i dzis jest wasze pierwsze i ostatnie spotkanie. Musicie dokonac
ostatecznych ustalen. Macie 10 minut na wymyslenie planu i przestanie go
do nauczyciela. Jesli tego nie zrobicie, wycieczka zostanie odwotana.
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Po 10 minutach popro$ wszystkich, aby wrécili do kregu. Zapytaj
uczestnikow:

e ouczucia (jak sie czujg po tym éwiczeniu?);

e 0 przebieg ¢wiczenia (jakie mieli zadania i interesy, co sie
wydarzyto, kto zaczat rozmowe, kto moéwit najwiecej,
co sprawito, ze dyskusja byta trudna, jakie techniki
wykorzystaliscie, aby utatwic sobie zadanie i osiagnac cel?);

e 0 alternatywny przebieg zadania (co moglibyscie zrobic lepiej,
ktére elementy dodad, a ktére usunac?).

Zapisz na flipcharcie pomysty uczestnikéw. Co mozna by byto zrobic¢
lepiej w czasie tej rozmowy i w jaki sposéb? Podkresl, ze planowanie
rozmowy moze znacznie poprawié¢ jej przebieg i efektywnosé.
Przedyskutuj z uczestnikami elementy procesu planowania rozmowy,
ktéry moze wygladac nastepujaco:

1. planowanie procesu, przebiegu rozmowy;
wybér tematéw do rozmowy;
decyzja o czym NIE bedziecie rozmawiaé;
wybor priorytetow;
przejscie od ogdétu do szczegotu;
zaplanowanie kolejnosci poruszanych tematéw;
harmonogram czasowy;
wybdr moderatora procesu;
planowanie dalszych krokdw.

VO N WD

Popro$ uczestnikéw, aby po kolei przedstawili po jednym przyktadzie
korzysci wynikajacych z planowania rozmowy. W razie potrzeby,
uzupetnij ich refleksje, dodajac nastepujace informacje:

e oszczednos$c¢ czasu i energii;

e posiadanie jasnych celéw i tatwiejsze ich osigganie;

e utrzymywanie relacji;

e lepsze zrozumienie celdw innych partneréw w rozmowie.

Podziekuj uczestnikom za ich zaangazowanie i intensywna prace.
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Lista artykutéw spozywczych i przyboréw kuchennych
(Cwiczenie nr 1)

Oto lista mozliwych artykutéw spozywczych i przyboréw kuchennych
potrzebnych w kuchni. Oczywiscie mozesz doda¢ swoje pomysty.
Wieksza liczba elementéw oznacza wiekszg réznorodnosc!

Przybory kuchenne: Wyposazenie kuchni:

. patelnia « piekarnik

o duzygarnek « kuchenka mikrofalowa

. dwie duze tyzki . itp.

o widelec

. itp.

Artykuty spozywcze: Zapotrzebowania dietetyczne/
« maka "klienci”

e 6jaj weganin

o litr mleka osoba z nietolerancja laktozy
e 4 pomidory ktos bardzo gtodny

o 1zepsuty pomidor osoba nie jedzaca glutenu

o orzechy elegancka dama

o itp. jedzenie dla podréznych

Bezpieczenstwo w kuchni:

zraniony palec
reakcja alergiczna
spalone danie
pilny telefon

itp.

Role (Cwiczenie nr 2)

itp.

Style gotowania

tradycyjny

piknik

kolacja przy telewizorze
przekaski

oficjalna kolacja

itp.

1. Twojarolajestbardzowazna.Jestes odpowiedzialny zaidentyfikacje
wizualna tej wycieczki, co jest koniecznym wymogiem sponsoréw.
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Masz kilka pomystéw, takich jak przygotowanie koszulek, kubkéw,
dtugopisow, naklejek i noteséw. Chcesz omowic detale z kolegami
i kolezankami. Zadaj im pytania, skonsultuj swoje pomysty ze
wszystkimi i zdecydujcie razem. Masz tylko 10 minut. Upewnij sie,
ze powiesz swoje zdanie na ten temat.

Twojarolajestbardzowazna. Jestes odpowiedzialny zadostarczenie
zywnosci na wycieczke: kanapki, mleko, przekaski, owoce etc. oraz
za wymagania dietetyczne wszystkich uczestnikéw. Zaproponuj
menu na 3 dni. Upewnij sie, ze wszyscy beda zadowoleni. Zadaj
pytania, skonsultuj swoje pomysty ze wszystkimi i zdecydujcie
razem. Masz tylko 10 minut. Upewnij sie, ze powiesz swoje zdanie
na ten temat.

Twoja rola jest bardzo wazna. JesteS odpowiedzialny za
zakwaterowanie podczas wycieczki. Znalaztes trzy rézne
pensjonaty. Chcesz zaprezentowac je swoim kolegom i kolezankom.
W zaleznosci od wyboru, zmieni sie lokalizacja, cena, ilos¢ oséb
w pokoju oraz dostep do dodatkowych ustug. Upewnij sie, ze
wszyscy beda zadowoleni. Zadaj pytania, skonsultuj swoje pomysty
ze wszystkimi i zdecydujcie razem. Masz tylko 10 minut. Upewnij
sie, ze powiesz swoje zdanie na ten temat.

Twoja rola jest bardzo wazna. Jestes odpowiedzialny za rozrywke
podczas wycieczki. Sprawdzite$ oferte kulturalng miasta:
koncerty, kina, imprezy taneczne, muzea. Zebrates gry planszowe,
gry karciane, szachy i pomysty na aktywnosci sportowe. Jestes
zaaferowany swoja rolg i chcesz przedstawi¢ swoje pomysty
kolegom i kolezankom. Upewnij sie, ze wszyscy bedg zadowoleni.
Zadaj pytania, skonsultuj swoje pomysty ze wszystkimi i zdecydujcie
razem. Masz tylko 10 minut. Upewnij sie, ze powiesz swoje zdanie
na ten temat.

Twoja rola jest bardzo wazna. Jeste$ odpowiedzialny za finanse.
Otrzymaliscie pienigdze od sponsora i twoim zadaniem jest
zarzadzanie nimi. Musisz weryfikowac¢ wydatki, zbiera¢ faktury.
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Powinienes tez przygotowac liste uczestnikdéw, ktéra bedzie
zawierata nastepujace informacje: imie, nazwisko, data urodzenia,
miejsce urodzenia, pte¢, numer legitymacji szkolnej/dowodu
osobistego, numer telefonu, adres zamieszkania, adres e-mail. Masz
tylko 10 minut. Upewnij sie, ze powiesz swoje zdanie na ten temat.

. Twoja rola jest bardzo wazna. Jestes odpowiedzialny za transport

uczestnikow podczas wycieczki Sprawdzites autobusy, pociagiiinne
srodki transportu. Odpowiadasz tez za transport lokalny - rowery,
trasy spacerowe itp. Zaprezentuj swoje pomysty. Upewnij sie, ze
wszyscy bedg zadowoleni. Zadaj pytania, skonsultuj swoje pomysty
ze wszystkimi i zdecydujcie razem. Masz tylko 10 minut. Upewnij
sie, ze powiesz swoje zdanie na ten temat.
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11. GENEROWANIE OPCJI | TWORZENIE

ROZWIAZAN

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:
Wszyscy zainteresowani 10 - 20 uczestnikéw
Czas: Aktywnosci:

90 minut Dyskusja

Aktywne zaangazowanie

Kreatywne myslenie

Materiaty: Atmosfera:
kolorowe kartki papieru, Bezpieczna
pisaki, nozyczki, tasma

klejaca

Zrozumienie, ze kazda sytuacja konfliktowa moze mie¢ wiecej niz jedno
rozwiazanie, a bycie kreatywnym pomaga w ich odnajdywaniu.

e Bycie kreatywnym w proponowaniu rozwigzan konfliktu.

e  Wiekszy poziom wiedzy na temat réznego podejscia do sytuacji
konfliktowych.

e Zrozumienie, jak wazne jest okreslenie potrzeb wszystkich
stron konfliktu.

Przywitaj uczestnikéw. Wyjasnij o czym bedzie warsztat, przedstaw
krotko jego cele i plan.
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CWICZENIE NR 1: “TYLKO TEN, KTORY..” (10 MIN)

Bedziesz potrzebowa¢ sporego pomieszczenia albo otwartej
przestrzeni, w ktérej uczestnicy moga bezpiecznie biegad. Z tytu sali
umies¢ na podtodze linie, oddzielajgca wiekszg cze$¢ pomieszczenia
od tzw. “bezpiecznej przestrzeni”. Uczestnicy powinni mie¢ mozliwosc
przebiegniecia przez linie i dotarcia do “bezpiecznej przestrzeni”.
W trakcie ¢wiczenia prowadzacy bedzie stat na linii pomiedzy
uczestnikami, a ,bezpieczng przestrzenia” i tapat osoby, ktére zdecyduja
sie przebiec przez linie wbrew zasadom.

Uczestnicy muszg przekroczy¢ linie i znalezé sie w “bezpiecznej
przestrzeni”. Linia jest strzezona przez prowadzacego. Aby przez
nig przej$¢, uczestnicy musza za kazdym razem spetni¢ warunki
okreslone przez prowadzacego. Prowadzacy wymysla warunki
catkowicie dowolnie i wypowiada je na gtos. Zadaniem uczestnikéw
jest udowodnienie, ze je spetniaja. Gdy to zrobig, bedg mogli przejsé do
,bezpiecznej przestrzeni”. Czesto oczywiste rozwigzania nie zadziataja,
zatem uczestnicy muszg by¢ kreatywni. Jesli nie s3 w stanie spetnic
warunku, mogg zdecydowac sie na “oszustwo” i przebiegniecie przez
linie strzezong przez prowadzacego wbrew zasadom. Jesli jednak
prowadzacy dotknie uczestnika podczas "nielegalnego” przekraczania
linii, odpadaonzgry.

Celem ¢wiczenia jest zrozumienie, ze nie ma okreslonych regut w jaki
sposéb mozna spetnia¢ warunki prowadzacego. Czesto jego zadania sg
absurdalne, nierealistyczne i niemozliwe do zrealizowania. Uczestnicy
muszg wykorzystaé swojg kreatywnosc¢ i wyobraznie, aby dotrze¢ do
“bezpiecznej przestrzeni”.

Przyktady ,warunkow” wypowiadanych przez prowadzacego:
e Mogg przejsc tylko ci, ktorzy maja na sobie niebieskie ubrania.
e Mogg przejsc tylko ci, ktorzy zachowuja sie jak Jedi.
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e Moga przejsc tylko grupy piecioosobowe.
o Moga przejsc tylko stodkie kociaki.
e Moga przejsc tylko ci, ktérzy maja cztery rece.

Uczestnicy doswiadczyli sytuacji, w ktorej musieli wymysli¢ rézne
rozwiazania, nie tylko te oczywiste. Sg swiadomi, ze zawsze istnieje
wiecej, niz jedno rozwigzanie problemu. Czasami potrzeba tylko czasu,
aby je odnalezZ¢.

CWICZENIE NR 2: “PAPIEROWA MILOSNA BITWA” (15 MIN)

Sale warsztatowa nalezy podzieli¢ na trzy czesci. Przeciwlegte czesci
beda uzywane przez przeciwne zespoty jako ich gtéwne kwatery,
a przestrzen pomiedzy nimi bedzie stuzyta jako miejsce spotkan.

Uczestnicy dzielg sie na dwie grupy, ktére na zmiane przygotowuja
wiadomosci mitosne dla drugiego zespotu, uzywajac tylko pisaka i kartki
papieru. Za kazdym razem sposob, w jaki wyrazaja mitos¢, powinien by¢
inny. Druzyny nie moga ponownie wykorzystywacé metod przeciwnikéw.

Faza przygotowawcza trwa 3 minuty. O kolejnosci rozpoczecia “bitwy”
decyduje gra kamien/papier/nozyce. Przedstawiciele obu druzyn
spotykaja sie na $rodku pomieszczenia i w tym samym czasie pokazuja
dtonig kamien, papier lub nozyczki. Kamien pokonuje nozyczki, nozyczki
papier, a papier kamien. Zwycieska druzyna zaczyna. Przed kazdag
turg zespot otrzymuje minute na przygotowanie. Gra konczy sie, gdy
spetniony zostanie jeden z nastepujacych warunkow:

1. czas nadwiczenie sie skonczy;

2. jeden zzespotéw nie ma przygotowanej nastepnej wiadomosci;

3. jednej z druzyn skonczy sie papier (jednak ta sama kartka

papieru moze byc¢ uzyta wielokrotnie).
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Uczestnicy rozumiejg, ze nawet najbardziej abstrakcyjne problemy
mozna rozwigza¢ lub wyjasni¢ na wiele réznych sposobéw. Sa
réwniez $wiadomi, ze kreatywne rozwigzania mozna znalez¢ pomimo
ograniczonych zasobdw.

CWICZENIE NR 3: URATUJ ROMEA | JULIE (40 MIN)

Skala mitosci/$mierci ze znacznikami Romea i Julii, post-ity, kartki
z informacja ile czasu zostato druzynom (1 min, 3 min, 5 min, 10 min).

Celem gry jest powstrzymanie Romea i Julii przed popetnieniem
samobojstwa. Uczestnicy mogg tego dokonaé, proponujac rézne
rozwiazania bohaterom historii: Romeowi i Julii, ich rodzinom i innym
cztonkom spotecznosci lokalnej. W tym ¢wiczeniu uczestnicy pracuja
razem i reprezentujg mieszkancow pieknej Werony.

Umiesc¢ na tablicy lub na sScianie skale, gdzie po jednej stronie znajdzie
sie “Mitos¢”, a po drugiej “Smier¢”. Wskaznik Romea i Julii powinien
znajdowac sie posrodku. Zadaniem uczestnikow jest pomdéc Romeowi
i Julii w przemieszczeniu sie na skali w kierunku “Mitosci”. Uczestnicy
przegrywaja, jesli wskaznik dotrze do “Smierci”. Podczas gry uczestnicy
proponuja rézne rozwigzania, ktére powinny przyblizy¢ Romea i Julie
w kierunku “Mitosci”. Mogg oni dawac rady i rozmawiac ze wszystkimi
bohaterami historii (reprezentowanymi przez prowadzacego). Kazde
dziatanie uczestnikdéw zmienia pozycje znacznika Romea i Julii na skali.
Uczestnicy moga pisa¢ swoje propozycje na post-itach i umieszczad je
na tablicy / $cianie. Prowadzacy decyduje o kierunku przemieszczania
sie wskaznika.
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Co 5 minut prowadzacy daje uczestnikom karte z “Aktualnosciami”,
ktéra nieznacznie zmienia zasady gry i wymaga od uczestnikéw
dostosowania sie do nowej sytuacji. Rolg prowadzacego jest nadawanie
tempa grze i to on wymysla i przedstawia karty “Aktualnosci”,
w zaleznosci od dziatan uczestnikéw i przebiegu ¢wiczenia. Prowadzacy
powinien odcigga¢ uczestnikéw od ich toku myslenia i zmuszac¢ do
szukania alternatyw.

Przyktady , Aktualnosci”:
e Miasto nawiedzita zaraza. Najbardziej aktywni obywatele nie mogq
moéwic przez pie¢ minut, poniewaz sq w szpitalu na leczeniu;
e Rodziny Montecchi i Capuleti sq w stanie wojny. Obywatele mogq
rozmawiac tylko z Romeem i Julig.
e Romeo i Julia znikneli. Obywatele mogqg rozmawia¢ tylko z ich
rodzinami.

Popros uczestnikow, aby usiedli w kregu. Zapytaj o ich uczucia
podczas ¢éwiczenia. Czy trudno byto uratowa¢ Romea i Julie przed
ich nieszczesnym losem? W jaki sposdb uczestnicy to zrobili? Co
im pomogto? Co sprawito najwiekszg trudnos¢? Ktére rozwigzania
okazaty sie najbardziej przydatne? Czy byty one oczywiste na poczatku
éwiczenia, czy tez uczestnicy musieli je przemyslec i by¢ kreatywni?

Popro$ uczestnikéw o napisanie wskazéwek, jak tworzyc¢ rézne opcje
i poszukiwaé rozwigzan bazujac na tym, czego nauczyli sie podczas
warsztatu. Podsumuj rezultaty. Zacheé¢ uczestnikow do zadawania
pytan. Jesli jeste$ zadowolony z przebiegu warsztatu, moze to by¢
dobry czas na zdjecie grupowe!
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12. ODKRYWANIE POROZUMIENIA

Grupa docelowa: Wielkos¢ grupy:
Wszyscy zainteresowani 4 - 20 uczestnikéw
Czas: Aktywnosci:

60 - 90 minut Teatr

Aktywne zaangazowanie

Materiaty: Atmosfera:

Szczegdty w zataczniku Detale opisane ponizej

Poznanie réznych perspektyw zwigzanych z konfliktem.
Zbadanie mozliwych sposobéw dojscia do kompromisu poprzez
zwiekszenie Swiadomosci o potrzebach i interesach stron.
Zrozumienie, czym jest ZOPA (ang. Zone of Possible Agreement) -
Strefa Mozliwego Porozumienia.

Analiza konfliktu za pomoca uzytecznych i racjonalnych
perspektyw.

Analiza pozycji drugiej strony w pozytywny i konstruktywny
sposdb.

Wiedza na temat koncepcji ZOPA.

Nauczenie sie kilku technik, ktére pomoga w znalezieniu
réznych mozliwosci porozumienia.

101



Zanim przeprowadzisz warsztat, zapoznaj sie z nastepujgcymi
pojeciami, ktdre czesto uzywane sg podczas negocjacji:

BATNA (ang. Best Alternative to Negotiated Agreement) - Najlepsza
Alternatywa dla Negocjowanego Porozumienia. Oznacza najlepszy
wynik, jaki mozesz osiggnag, jesli opuscisz stét negocjacyjny i sprébujesz
poszukac rozwigzania gdzie indziej (np. w sadzie).

Zwykle BATNA pomaga ocenic¢ czy mediacja lub negocjacje sg bardziej
optacalne, niz inny sposéb rozwigzania konfliktu. Pokazuje ona, ile
strona moze zyska¢ w tym procesie.

WATNA (ang. Worst Alternative to Negotiated Agreement) - Najgorsza
Alternatywa dla Negocjowanego Porozumienia. Jest przeciwienstwem
BATNY i pomaga oceni¢ najgorszy mozliwy scenariusz, jesli strony same
nie znajda rozwiazania konfliktu.

Przyktad: Jestes liderem w klasie i odpowiadasz za zorganizowanie
dwudniowej pieszej wycieczki dla réwnolegtych klas. Omawiasz plan ze
swoimi kolegami i kolezankami z innych klas, ale ich pomysty rézniq sie od
twoich.

Twoja BATNA: Twoja klasa jedzie na wycieczke sama, bez kolegéw z innych
klas. Twoja pozycja w klasie rosnie i koledzy i kolezanki szanujq cie bardziej.
Podczas wycieczki wszyscy dobrze sie bawicie, ale tesknicie za znajomymi
z innych klas.

Twoja WATNA: Nikt nie jedzie na wycieczke szkolng, poniewaz uczniowie nie
mogq dojs¢ do porozumienia w sprawie planu wyjazdu. Twoja pozycja jako
lidera stabnie i tracisz szacunek swoich przyjaciot.

ZOPA (ang. Zone of Possible Agreement) - Strefa Mozliwego Porozumienia
to miejsce gdzies po srodku. Pojecie to oznacza przestrzen, gdzie
wszystkie strony konfliktu moga uzgodni¢ akceptowalne warunki.
Znalezienie swojego miejsca w ZOPA wymaga rezygnacji z pewnych
oczekiwan i podporzadkowania sie w niektérych aspektach po to, aby
zyska¢ w innych. ZOPA obejmuje jedynie ustepstwa, na ktére strony
gotowe sg pdjs¢, zachowujac jednoczesnie satysfakcje z wyniku.
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e energiczna muzyka rockowa (np. Utwér “Thunderstruck”
zespotu AC/DC);

e Sciezka dZzwiekowa z odgtosami bitwy okretéw wojennych (np.
tonace todzie, strzaty armatnie, itp.);

e tasmaklejacalub cosinnego, co moze podzieli¢ sale na dwie (lub
wiecej, jesli w warsztacie bierze udziat wiecej druzyn) oddzielne
przestrzenie;

e opis konfliktu, ktéry nalezy dostosowaé do grupy bioracej
udziat w warsztacie. Kazda grupa otrzymuje opis sytuacji oraz
opis pozycji jednej ze stron. WAZNE: Opis sytuacji konfliktowej
musi by¢ bardzo jasny;

e prowadzacy warsztat musi znac koncepcje ZOPY.

Warsztat przebiega lepiej, jesli stworzysz dramatyczng atmosfere,
w ktorej uczestnicy “poczujy” konflikt, nad ktérym pdzniej beda
pracowac, poszukujac konstruktywnych rozwigzan. Punkty ponizej
pomoga ci w zaplanowaniu warsztatu:

e Przedwarsztatem przygotujsale zdwiema oddzielnymistrefami
naprzeciw siebie (tak jak w konflikcie). Jesli w warsztacie bierze
udziat wiecej niz dwie druzyny, przygotuj oddzielne strefy dla
kazdej z nich.

e Na poczatku warsztatu uczestnicy powinni doswiadczyc
uczucia rywalizacji. Mozna to zrobi¢ za pomoca odpowiedniej
muzyki (np. hard rock lub energiczne dzwieki), wykorzystaniu
przestrzeni podzielonej na dwie strony i opisowi stanowisk
przeciwnikéw z kazdej druzyny. Uczestnicy poczujg motywacje
i “dume” z wtasnych pozycji.

e Kazda z druzyn ma “wykrzycze¢” druzynie przeciwnikéw
swoja pozycje i punkt widzenia. Chcesz, aby uczestnicy byli
sfrustrowani, wsciekli i zdenerwowani. Muzyka wspomaga ten
proces.

e Podczas gry uczestnicy stang sie bardziej racjonalni, beda
analizowac swoje interesy i potrzeby, ktére odzwierciedla ich
pozycja. W tej fazie warsztatu zmniejszy sie napiecie (a takze
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gtosnosé muzyki), uczucia uspokojg sie, a zespoty zaczng stuchac
sie nawzajem i racjonalizowac interesy i potrzeby drugiej
strony... bez krzyczenia. Na tym etapie bedg czuc sie spokojniej
i bezpieczeniej. Uczestnicy beda przygotowani do zrozumienia
punktu widzenia drugiej strony i znalezienia ZOPA.

Przywitaj uczestnikdw. Wyjasnij cel warsztatu oraz przedstaw krétko
jego plan. Dokonaj formalnego wprowadzenia na temat konfliktu.

Najlepiej jest rozpoczac od energisera. Pomoze on uczestnikom poznac
sie lepiej i wprowadzi ich w nastroj wspdlnej pracy. Zawsze pamieta;j,
aby jasno wyjasnic zasady energisera.

CWICZENIE NR 1: ZAWODY W KRZYCZENIU

Przygotuj sale: rozdziel krzesta na dwie lub cztery grupy (w zaleznosci
od tego ile druzyn bierze udziat w warsztacie) i postaw je naprzeciwko
siebie.

Podziel uczestnikdw na druzyny, kazda z nich jest przeciwng strong
w konflikcie, ktérego opis, wraz z wyjasnieniem pozycji grupy, otrzyma
na kartce. Jasno i klarownie wyjasnij druzynom na czym polega konflikt.
Upewnij sie, ze wszyscy ten opis rozumieja. Kazda grupa - strona
konfliktu - musi przeanalizowad swoje pozycje. Aby im w tym pomac, daj
im kartki w pytaniami: “Jak sie czujesz?” i “Czego chcesz najbardziej?”

Wyijasnij, ze po kilku minutach (8-10 minut) druzyny beda miaty 5 minut
na poinformowanie drugiej strony o swoich pozycjach i uczuciach.
Bedzie duzo hatasu, wiec bedg musieli krzyczec.

Teraz kazda druzyna ma 5 minut na wyjasnienie swojej pozycji i uczuc.
Robig to w tym samym czasie. W tle gra gtosna muzyka.
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W rezultacie obie druzyny bedg nasiebie nawzajem krzyczeé. Powstanie
chaos. Poziom stresu i frustracji bedzie wysoki. Jesli dojdziesz do
whniosku, ze krzyczenia byto za mato, daj im wiecej czasu. Czasami grupy
potrzebujg chwili, aby “wkrecic sie” w konflikt i gtosno wykrzyczedé swoje
pozycje, wiec lepiej im nie przerywad, jezeli sie to jeszcze nie wydarzyto.

Po zakonczeniu ¢wiczenia zapytaj uczestnikow o ich uczuciai przedstaw
dalszy etap warsztatu: gtebsza analize potrzeb orazintereséw kryjacych
sie za WEASNYMI interesami (NIE WYJASNIAJ im jeszcze, ze beda
musieli przeanalizowac takze pozycje drugiej strony!).

CWICZENIE NR 2: GRAW OKRETY

Kazda z druzyn rozpoczyna ¢éwiczenie od dyskusji wewnatrz grupy
i odpowiedzi na pytania dotyczace ich strony w konflikcie:

e Cobyscie zaakceptowali?

e (Czego chcecie najbardziej?

e Czego nigdy nie zaakceptujecie?

Kiedy wszystkie odpowiedzi zostang oméwione grupach, nadchodzi
czas na Gre w Okrety. Zobacz zatacznik “Zasady Gry w Okrety”.

ZOPA

Po zakonczeniu gry druzyny druzyny powinny miec juz jasny obraz
konfliktu. Teraz nadszedt moment, by wyttumaczy¢ im, ze zadawanie
pytan jest kluczem do odkrycia potrzeb i intereséw takze przeciwnej
strony.

Umies¢ wszystkie symbole na flipcharcie ZOPA (przygotowates je
wczesniej): wyjasnij, ktore potrzeby i priorytety druzyn znajduja sie
w ZOPA, a ktoére nie. Jest to sposéb w jaki definiujesz Strefe Mozliwego
Porozumienia.
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A B

WATNA BATNA
(To, czego ,A” nigdy nie (Najlepsze rozwigzanie
zaakceptuje) dla,B”)
(To, co ,A” moze zaakceptowac
ZOPA
(To, co ,B” moze zaakceptowac)
BATNA WATNA
(Najlepsze rozwigzanie (To, czego ,B” nigdy nie
dla ,A") zaakceptuje) )

Kazdy uczestnik otrzymuje dwa post-ity w réznych kolorach. Popros,
aby na jednym z nich (wybierz kolor) napisal stowo Ilub zdanie,
odzwierciedlajace uczucia pod koniec warsztatu, a na drugiej, czego sie
nauczyt.

Mozesz poprosi¢ uczestnikdw, aby przykleili swoje post-ity na
flipcharcie i jesli majg ochote, by podzielili sie z grupa swoimi
przemysleniami. Mozesz tez pozbieraé post-ity i zaprezentowac je
uczestnikom anonimowo, jesli uznasz, ze ten sposéb ewaluacji bedzie
lepszy dla grupy.
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ZASADY GRY W OKRETY

Przygotuj plansze do gry (po dwie dla kazdej druzyny) wedtug diagramu.
Jesli twoja grupa jest bardzo aktywna, mozesz rozszerzyc¢ plansze. Jesli
to zrobisz, gra bedzie trwata dtuzej. Dla mniej aktywnej grupy, ktéra
moze szybko sie znudzi¢, plansze mozna zmniejszy¢.

GRA W OKRETY
12 3 4 5 6 7 8 9 10

Mozesz mie¢ dwie lub cztery druzyny, ale kazda druzyna gra tylko
przeciwko jednemu przeciwnikowi.

Kazda druzynaotrzymuje jedng plansze (zobacz ponizej), na ktorej beda
musieli umiescic trzy statki, jedno serce i jeden wir:

1. Trzy statki (kazdy na trzech polach) reprezentuja to, co druzyna
jest w stanie zaakceptowac;

CO JESTESCIE W STANIE ZAAKCEPTOWAC?
1

2.

3.

il
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2. Jedno serce (na jednym polu) reprezentuje to, czego druzyna
chce najbardziej;

CZEGO CHCECIE NAJBARDZIEJ?

- L

3. Jeden wir (na dwdch polach) reprezentuje to, czego druzyna
nigdy nie zaakceptuje.

CZEGO NIGDY NIE ZAAKCEPTUJECIE?
. @@

Wyijasénij zasady Gry w Okrety. Najpierw obie druzyny muszg
odpowiedzie¢ na pytania zwigzane z elementami na planszy (statki,
serce, wir). Nastepnie muszg umiesci¢ ich symbole na swojej planszy.

Po tej fazie druzyny otrzymuja druga plansze, ktérg wykorzystaja do
zebrania informacji na temat floty przeciwnika podczas odpowiedzi na
pytania.

Teraz druzyny sajuz gotowe do gry. Po kolei kazda z nich pyta przeciwng
strone o potozenie elementéw na planszy uzywajac kombinacji
liter i cyfr. Jesli trafig i zatopig element, mogg zada¢ pytanie z nim
korespondujace.

e Statek - Cojestescie w stanie zaakceptowac?

e Serce - Czego chcecie najbardziej?

e  Wir-Czego nigdy nie zaakceptujecie?

Gra konczy sie, gdy wszystkie elementy przeciwnika zostang trafione.
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GRA W OKRETY
1 2 3 4 5 6 7

10

CZEGO CHCECIE NAJBARDZIEJ?

CO JESTESCIE W STANIE ZAAKCEPTOWAC?
1.

2.

3.

CZEGO NIGDY NIE ZAAKCEPTUJECIE?




GRY
EDUKACYJNE

Edukacja w obszarze rozwigzywania konfliktow jest niezwykle
szerokim tematem, petnym inspirujacych mozliwosci. Jedna z nich jest
wykorzystanie gry jako narzedzia edukacyjnego. Ponizej prezentujemy
dwa pomysty na gry, ktére mozesz wykorzysta¢ podczas warsztatow
z mtodziezg dotyczacych konfliktu. Pamietaj, ze s to jedynie koncepcje
i pomysty, a nie w petni opracowane gry. Mamy nadzieje, ze zainspiruja
cie one do znalezienia jeszcze bardziej kreatywnych metod uczenia
mtodych ludzi rozwigzywania konfliktow.




“NIE MA SYTUACJI BEZ WYJSCIA!”
ADR-OWY ESCAPE ROOM

Liczbagraczy: Do 12 oséb, dwa zespoty, kazdy po 3-6 oséb.

Wiek: Mtodzi ludzie powyzej 13 roku zycia albo
dorodli fani gier.

Czas: Do 45 min.

Poziom trudnosci: * * * * *

Powtarzalnosc gry: Ograniczona (wiekszosci zagadek mozna
uzyc tylko raz).

Motyw przewodni: Sredniowieczny zamek z lochami.

Cel

Celem gry jest zrozumienie, ze zdobycie i wykorzystanie wskazéwek do
rozwigzania zagadek jest mozliwe tylko poprzez aktywng wspétprace
miedzy zespotami.

Efekty uczenia sie
e Zrozumienie, ze w trudnych sytuacjach wspédtpraca jest
korzystniejsza od rywalizacji.
e Lepsze poznanie przyczyn rywalizacji.
e Rozwijanie umiejetnosci aktywnego stuchania.
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Fabuta gry

e Grupal

Zostaliscie zamknieci w pokoju na samym szczycie zamkowej wiezy.
Nie macie pojecia, jak sie tu znaleZliscie. Jedyna mozliwos¢, aby sie
stad wydostaé, to otwarcie zamknietych drzwi. Macie 45 minut na
odkrycie w jaki sposéb mozna to zrobi¢. Rozejrzyjcie sie doktadnie
po pomieszczeniu, szukajcie wskazéwek i podpowiedzi w tym, co was
otacza. Widzicie tu wiele przedmiotéw rozrzuconych po catym pokoiju,
obrazy na $cianach i inne potencjalne wskazowki, ktére moga pomac.

Uwaga: nie jestescie jedynymi wiezniami tego miejsca. Oprécz was na
terenie zamku przebywa inna grupa, ktora takze musi zrobi¢ wszystko,
by sie stad wydostac. Macie mozliwos¢ kontaktu, ale pamietajcie ze tylko
jedna osoba z kazdej grupy moze przebywac jednoczesnie w “strefie
komunikacji”. Pokoje, w ktérych znajdujg sie obie grupy, nie s3 koto
siebie, zatem nie mozecie przekazywac sobie zadnych przedmiotow.
Mozecie jedynie rozmawiac.

e Grupa2

Zostaliscie zamknieci w pokoju na samym szczycie zamkowej wiezy.
Nie macie pojecia, jak sie tu znalezliscie. Jedyna mozliwos$¢, aby sie
stad wydostaé, to otwarcie zamknietych drzwi. Macie 45 minut na
odkrycie w jaki sposéb mozna to zrobié. Rozejrzyjcie sie doktadnie
po pomieszczeniu, szukajcie wskazéwek i podpowiedzi w tym, co was
otacza. Widzicie tu wiele przedmiotéw rozrzuconych po catym pokoju,
obrazy na $cianach i inne potencjalne wskazéwki, ktére moga pomac.

Uwaga: nie jestescie jedynymi wiezniami tego miejsca. Oprécz was na
terenie zamku przebywa inna grupa. a takze musi zrobi¢ wszystko, by
sie stad wydostac. Macie mozliwos¢ kontaktu, ale pamietajcie ze tylko
jedna osoba z kazdej grupy moze przebywac jednoczesnie w “strefie
komunikacji”. Pokoje, w ktérych znajdujg sie obie grupy, nie sg koto
siebie, zatem nie mozecie przekazywac sobie zadnych przedmiotow.
Mozecie jedynie rozmawiac.
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Przygotowanie do gry

Podziel uczestnikédw na dwie grupy, kazda po 3-6 osdb. Zespoty bedg
pracowac w osobnych pomieszczeniach, ktore sg blisko siebie.

Uwaga: Mozesz zaaranzowac sale warsztatowg w taki sposéb, aby
wydzieli¢ osobng przestrzen dla kazdej grupy, nie musza to byc¢ osobne
pokoje.Wtym celuuzyjtego comaszpodreka: mebli, tablicy, pudetekitp.
Nawet ostatnia “przeszkoda” moze by¢ symboliczna. W rzeczywistosci
potrzebujesz jedynie miejsca, aby umocowac zamknietg na szyfr ktédke.

Pokoje

Potrzebujesz dwdch oddzielnych “pomieszczen”, ktére bedg miejscem
“pracy” kazdej z grup. Wykorzystaj swoja kreatywnos¢ w dekorowaniu
i przygotowaniu tej przestrzeni. Mozesz wybra¢ inny motyw
przewodni, niz sredniowieczny zamek, to ty decydujesz. Gtéwnym
celem ¢wiczenia escape room jest rozwijanie umiejetnosci przydatnych
w alternatywnych metodach rozwigzywania konfliktu, dlatego mozesz
dowolnie zmieniac i kreowad scenerie gry. Jesli zostaniesz przy realiach
sredniowiecznych, nie wahaj sie wykorzysta¢ palacych sie S$wiec,
kagankdéw, drewnianych mieczy, przyémionego oswietlenia, kartonéw
z rysunkami cegiet badz okien lub innych klimatycznych elementéw.

Pokoje, w ktorych grupy wykonuja zadania powinny by¢ oddzielone od
siebie. Swietnie, jesli s3 osobnymi pomieszczeniami - uniemozliwia to
bezposrednig komunikacje miedzy grupami.

Pomiedzy pokojami zapewnij wytacznie jeden kanat komunikacyjny.
Mozesz uzy¢ na przyktad “telefonu” z puszki i sznurka.

Zagadki

Dobrze wykonane zadanie prowadzi do nastepnejzagadkiiwtensposéb
uczestnicy poznajg stopniowo kolejne fragmenty historii i odkrywaja,
dlaczego znalezli sie w zamku. Szczegdtowy opis poszczegdlnych
zagadek znajduje sie w dalszej czesci opisu gry.
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Wyijscie

Celem kazdej grupy jest otwarcie drzwi w pomieszczeniu, w ktérym sie
znajduje.. Jednak gdy uczestnicy przez nie przejda, odkryja, ze istnieje
jeszcze jedna przeszkoda na drodze do ich wolnosci. Ta ostatnia zagadka
bedzie rozwigzana razem przez obie grupy, przy pomocy odpowiednich
przedmiotéw, znajdujgcych sie w ich pokojach. Jezeli uczestnikom
udato sie wczesniej otworzy¢ drzwi wyjsciowe z kazdego pokoju, ta
ostatnia zagadka bedzie tatwa do rozwigzania. Obie grupy musza
jednak wspotpracowac i wspdlnie znalez¢ wyjscie z pomieszczenia.

Monitorowanie przebiegu gry

Prowadzacy moze by¢é zawsze obecny, poniewaz “pokoje” nie
sg faktycznie zamknietymi pomieszczeniami. W razie potrzeby
prowadzacy moze odpowiadac na pytania uczestnikéw i obserwowac
caty proces w celu pézniejszego podsumowania zadania.

Kluczowe elementy edukacyjne: ¢wiczenie zaprojektowano w taki
sposéb, by umozliwi¢ przeéwiczenie niektérych umiejetnosci
niezbednych do alternatywnego rozwigzywania sporéw, w tym:
e Komunikacje miedzy stronami.
e Zadawanie wtasciwych pytan i kontynuowanie poszukiwania
informacji, ktéra czesto jest ukryta pod “powierzchnig”.
e Wspdtprace przy rozwigzywaniu zadan i uswiadomienie
sobie, ze czasami najlepsze lub jedyne rozwigzanie wymaga
zaangazowania obu stron.

Postep w grze

Kazda druzyna ma do rozwiazania trzy zagadki, co daje w sumie szes$¢
tamigtéwek. Wszystkie musza zostaé rozwigzane, aby méc otworzyc
drzwi wyjsciowe i uciec. Drzwi mozna otworzy¢ tylko wtedy, gdy obie
druzyny poprawnie rozwigza swoje trzy zagadki.

Zagadki skonstruowane sg w taki sposéb, ze tylko jedng z nich da sie
rozwigza¢ w danym momencie gry. Dla kazdego zadania potrzebna
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jest istotna wskazéwka (np. stowo kluczowe, kod itp.), ktorg posiada
druzyna w drugim pokoju. Oznacza to, ze, zadnej zagadki nie da sie
rozwigzac bez wspétpracy.

Przed rozpoczeciem warsztatu ukryj w obu pokojach rézne przedmioty.
Po rozpoczeciu gry zespoty najprawdopodobniej zaczng ich szukaé
i prébowac wyjasniac ich znaczenie. Jednak po jakim$ czasie, gdy nie
uda im sie rozwigzac zadnej z zagadek, nastapi impas. Miejmy nadzieje,
ze wtedy zaczng sie komunikowac z zespotem w drugim pokoju.

Pierwsza mozliwg do rozwigzania tamigtéwka jest 1A (oznaczenie
pierwszej zagadki w pokoju A). Jest to jednak mozliwe tylko dzieki
wskazéwece znalezionej w pomieszczeniu B. Zagadka 1A da zespotom
wskazowke, niezbedng do odblokowania tamigtéwki 1B. Ten sam wzér
powtarza sie od Ado B iz powrotem, az wszystkie sze$¢ zagadek bedzie
rozwiazane, a kody po obu stronach drzwi wyjéciowych bedzie mozna
odblokowac i otworzy¢.

Pierwsza wskazowka: Grupa B znajduje pieciocyfrowy kod
w pomieszczeniu B. Ten kod nie pasuje do niczego w ich pokoju, jednak
podpowie grupie A litery stowa kluczowego z zagadki 1A.

Zagadka 1A: Krzyzéwka, dzieki ktérej grupa otrzyma stowo kluczowe.
Dziesie¢ kwadratéw krzyzowki ma liczbe od O do 9. Najpierw grupa
musi rozwigzac¢ dosc¢ tatwag krzyzéwke, aby odkry¢ wszystkie litery.
Aby dowiedzie¢ sie, ktore litery utworzg stowo kluczowe oraz poznac
kolejnosé tych liter, grupa A musi otrzymac pieciocyfrowy kod od grupy
B. Stowo, utworzone za pomocg kodu oraz krzyzéwki bedzie potrzebne
grupie B do rozwigzania zagadki 1B.

Zagadka 1B: Labirynt na podtodze. Grupa musi znalez¢ wtasciwa droge
przez labirynt, zeby dostad sie na wtasciwe pole. Grupa bedzie podgzac
zgodnie z mapa po wtasciwej Sciezce. W pokoju B znajduje sie kilka map
oznaczonych jednym stowem, jednak nie wiadomo, ktéra mapa jest
poprawna. Wskazéwka z pokoju A: rozwigzanie krzyzéwki z zadania 1A
ujawni, ktéra mapajest wtasciwa. Na polu koncowym labiryntu znajduje
sie symbol.
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Zagadka 2A: W pokoju A znajduje sie wiele przedmiotéw z réznymi
symbolami. Jeden z tych przedmiotéw (ten z symbolem znajdujacym sie
w rozwigzaniu zagadki 1B) musi zostac przekazany prowadzacemu gre.
W zamian grupa otrzyma jeden puzzel. Na jego odwrocie uczestnicy
znajda fragment wiersza.

Zagadka 2B: Puzzle. Wszystkie fragmenty puzzli zostang ukryte
w pomieszczeniu B,zwyjatkiem jednego elementu. Z tytu puzzliznajduje
sie fragment wiersza. W wierszu znajdzie sie kilka podkreslonych stéw.
Te wyrdznione stowa wedtug kolejnosci w wierszu, przedstawiajg
historie, opowiedziang przez karty ukryte w obu pokojach - jak opisano
w zagadkach 3A i 3B. Wiersz sktada sie z dwdch wersow. W pierwszym
wersie podkreslone sg cztery stowa, w drugim trzy.

Zagadka 3A: W pokoju A, w réznych kryjowkach, grupa odnajdzie
wiele kart. Siedem z nich ma szczegdlne znaczenie. Sg one delikatnie
oznaczone literg w prawym gérnym rogu. Analizujac plansze (zobacz
ponizej) grupa moze odnalez¢ kolumne do ktérej nalezy karta zgodnie
zjejlitera. Jednak rzad, w ktorym kazda karta powinna by¢ umieszczona,
zalezy od kolejnosci, w jakiej jej obraz znalazt sie w fabule wiersza
zagadki 2B.

Wiersz pozwoli grupie A umiesci¢ karty opowiesci we wiasciwej
kolejnosci i w odpowiednim miejscu na planszy. Z pierwszego wersu
otrzymaja czterocyfrowy kod, ktéry odblokuje ktédke na drzwiach
wyjsciowych. Drugi wers da kolejny trzycyfrowy kod, ktéry odblokuje
bagaz w pokoju B.

Kiedy grupa A odblokuje ktédke w swoim pokoju, odkryje tam dwie
zawiniete wiadomosci:
1. Uwazajcie na grupe B!*
2. Gratulacje! Drzwi sa teraz otwarte. WyjdZcie z pokoju
i postepuijcie zgodnie z instrukcja.”

*Wiadomos¢ 1 ma na celu dezorientacje cztonkdw grupy A. Majg oni pomyslec,
ze nie do konca moga ufaé grupie B. Moze to doprowadzi¢ do tego, ze nie
podadza trzycyfrowego kodu grupie B, a zamiast tego sprobujg uciec sami,
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chcac wygrac gre. Gdy opuszczg pomieszczenie, zobacza jednak ze aby przejsé
przez zwodzony most, potrzebujg grupy B. By¢ moze beda musieli wréci¢ do
wspobtpracy.

Zagadka 3B: Grupa B powinna otrzymac od grupy A trzycyfrowy kod.
Moze sie to odby¢ z pewnymi trudnosciami. Ten kod odblokuje bagaz
znajdujacy sie w pokoju B. Wewnatrz bagazu grupa znajdzie klucz
otwierajacy drzwi w pokoju B.

Zwrdoc uwage, ze myslenie nad niektérymi zagadkami mozna rozpoczaé
rownolegle. Jednak rozwigza¢ zagadki mozna tylko w kolejnosci
opisanej powyzej, gdyz kazda z nich wymaga wskazoéwki z poprzedniej
zagadki w drugim pokoju.

Wyijscie: Kiedy grupie B uda sie znalez¢ poprawny trzycyfrowy kod
i otworzy¢ ostatnie drzwi, uciekng oni z pokoju w otwartg przestrzen.
Czeka na nich tutaj krotka historia (moze by¢ napisana na $cianie): Aby
uciec z tego pomieszczenia, musicie przejs¢ przez gtebokq i szerokq fose. Nie
mozecie przez niq przeptyngc. Widzicie most zwodzony, ale znajduje sie on
za wysoko i trzeba go najpierw opuscic. Aby to zrobi¢, brakuje jednak dwéch
elementdéw: klucza o ksztatcie rysunku oraz kota zebatego pasujgcego do
formy nakreslonej na scianie. ZnajdZcie te dwa przedmioty i przyniescie je do
mostu zwodzonego, a wtedy zdotacie uciec.

Koto zebate znajduje sie w pokoju A. Klucz znajduje sie w pokoju B.
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Plansza (do zagadki 3A):

Na jednej ze scian w pokoju A znajduje sie plansza. Gdy zrozumiesz
prawidtowa kolejnos¢, umies¢ karte oznaczong literg A zgodnie
z kolejnoscig, w jakiej pojawia sie w opowiadaniu. Przyklej jg do
planszy i odczytaj numer pod spodem. Otrzymasz czterocyfrowy kod
z pierwszego wersu i trzycyfrowy kod z drugiego wersu. Czterocyfrowy
kod otwiera ktédke do drzwi wyjsciowych w pokoju A. Trzycyfrowy kod
odblokowuje bagaz w pokoju B. Plansza moze by¢ w kolorze zielonym
i czerwonym. Zielony wyglada zachecajaco, a czerwony symbolizuje to,
co zakazane.
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“ZOPA-TOPIA”: HANDEL W STREFIE ZOPY

Liczbagraczy: 8-24, podzieleni na cztery grupy po 2-6 oséb
w kazde;j.

Wiek: Mtodziludzie powyzej 13 lat, dorosli fani gier.

Czas: 30 - 45 min, dtuzej, jesli bedziecie bardzo
kreatywni.

Poziom trudnosci:  Zréb gre na tyle tatwa/trudng na ile chcesz,
zmieniajac czas/pytania.

Motyw przewodni: Dostosuj miejsce gry tak, by pasowato do
twoich pomystéw.

Zasoby: Dtugopisy, kartki papieru dla prezentacji, 8
kartekoréznych kolorachlub 8 przedmiotow/
obrazkéw, ktére bedg reprezentowacd rézne
elementy (sktadniki) gry, mate karteczki
z réznymi typami pytan na nich.

Cel

Celem gry jest zebranie wszystkich 8 sktadnikdow dostepnych
w grze. Mozna tego dokonad poprzez wymiane z innymi grupami po
wczesnhiejszym sprawdzeniu, czym dysponujg i czego potrzebuja.

Efekty uczeniasie

e Odkrycie ZOPA (ang. Zone of Possible Agreement) - Strefy
Mozliwego Porozumienia poprzez wspotprace.

e Poprawa komunikacji miedzy stronami.

e Zadawanie wtasciwych pytan i zdobywanie informacji ukrytych
gtebiej pod powierzchnia.

e  Wspodtpraca przy rozwigzywaniu zadan i uSwiadomienie sobie,
ze najlepsze rozwigzania czesto powstajg w wyniku wspotpracy.
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Przygotowanie

Uczestnicy podzieleni sg na cztery grupy - wioski. Kazda z nich ma
SWoja przestrzen pracy oddzielong od pozostatych grup, najlepiej
w czterech katach sali. Jesli macie czas i chcesz aby uczestnicy wykazali
sie kreatywnoscia, mozesz poprosic ich, by stworzyli wtasne wioski i ich
“charakter”.

Srodek sali przeznacz na miejsce wspodlne, gdzie uczestnicy beda
zadawacd pytania i dokonywaé wymiany sktadnikow.

Monitorowanie przebiegu gry

Prowadzacy gre powinien by¢ obecny caty czas, aby upewnié sie,
uczestnicy zadajg i odpowiadajg na pytania zgodnie z zasadami.
W razie potrzeby, prowadzacy moze udziela¢ niezbednych wskazéwek.
Powinientezobserwowac przebieggryipodsumowacégonazakonczenie
¢wiczenia.

Fabuta gry

Zycie uktada sie $wietnie. Macie wszystko, czego potrzebujecie.
Jestescie szczesliwymi ludZzmi, ktérzy lubig Spiewad, tanczyc i jesc
stodkosci. Czasami wydaje sie wam, ze dobrze bytoby pozmieniac¢ pare
rzeczy, ale zdaniem Starszyzny lepiej jest po prostu by¢ szczesliwym
i korzystac z tego, co juz znacie. Powinniscie tez trzymac sie z daleka od
wrogich mieszkancéw innych wiosek. Co roku w waszej okolicy odbywa
sie Festiwal Deseréw, podczas ktoérego rywalizujecie z innymi wioskami
o tytut Najlepszego Cukiernika. Aby uczci¢ mitos¢ do stodkiego,
Starszyzna pozwala wam na kreatywnos¢: tworzycie nowe piosenki,
tance, przepisy. To wasza ulubiona pora roku, poniewaz macie szanse
zrobi¢ cos$ innego. Zacznijcie prace nad tegorocznymi pomystami na
utwor, taniec, przepis.
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Szczegotowe informacje dotyczace kazdej wioski (nie dzielcie sie tg
informacja z mieszkancami pozostatych wiosek ):

e Wioska A - jestescie najlepsi w przyrzadzaniu tarty wisniowo-
kokosowej i strudla pomaranczowo-jagodowego. Robicie tez
inne desery z wykorzystaniem pozostatych czterech smakéw.

e Wioska B - jestescie najlepsi w przyrzadzaniu placka jagodowo-
jezynowego i ciasta pomaranczowo-cytrynowego. Robicie tez
inne desery z wykorzystaniem pozostatych czterech smakéw.

e Wioska C - jestescie najlepsi w przyrzadzaniu ciasta kokosowo-
Sliwkowego i tarty cytrynowo-jabtkowej. Robicie tez inne
desery z wykorzystaniem pozostatych czterech smakéw.

e Wioska D - jestescie najlepsi w przyrzadzaniu placka jezynowo-
jabtkowego i strudla pomaranczowo-wisniowego. Robicie tez
inne desery z wykorzystaniem pozostatych czterech smakéw.

Dalszy rozwoéj wypadkow...

Pewnej nocy wasza wioske nawiedza potezna burza. Cztonkowie
Starszyzny méwig, ze nigdy nie widzieli takiej burzy. Twierdza, ze jest
ona jeszcze potezniejsza niz “Wielka Burza” (czesto méwig o niej,
kiedy mysla, ze stanie sie co$ ztego np. “Na twoim miejscu bym tego nie
robit, o ile nie chcesz zeby przyszta Wielka Burza i zwalita sie na twoja
gtowe!”, “Posprzataj swoj pokdj! Wyglada na to, ze przeszta tu Wielka
Burza!”,“To byta ledwie drobnostka, a ona zrobita z tego Wielkg Burze”).
Rozgladasz sie i widzisz batagan, ale uwazasz, ze nie wyglada to tak Zle
i zaczynasz zastanawiac sie, czy “Wielka Burza” byta az tak wielka.

Wtedy nagle zdajesz sobie sprawe, ze potowa twoich ulubionych
smakow zostata zmyta. Zazwyczaj masz:

e jabtka jezyny jagody wishie

e  kokosy cytryny pomarancze Sliwki

Teraz masz tylko potowe sktadnikéw, a potrzebujesz wszystkich, aby
rywalizowac podczas Festiwalu Deseréw!
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Wraz ze swojg grupa decydujesz sie rzuci¢ wyzwanie madrosci
Starszyzny i poprosic¢ pozostate trzy wioski o pomoc.

Przebieg gry

Rozdaj wszystkim grupom kartki papieru A4 oraz flipchart, ktére
pomoga w prezentacji pomystu na piosenke.

Popro$ kazda druzyne, aby wymyslita nazwe dla swojej wioski.
Uczestnicy moga narysowac wioske na flipcharcie. Mozesz takze
poprosi¢ grupy, aby zaczety mysle¢ o utworze lub piosence rapowej
o swoim ulubionym deserze (przygotowanym przy pomocy powyzszych
sktadnikow), a nawet o tancu, ktéry bedzie reprezentowat ich
spotecznosc.

Rozdaj zespotom kolorowe kartki, przedmioty lub obrazki, ktére bedg
przedstawiac sktadniki posiadane obecnie przez dang wioske. Postuz
sie ponizszym schematem. Kazda wioska zna tylko swoje sktadniki.

Po ,Wielkiej Burzy”

2 jabtka 2 jezyny 2 wisnie

‘ Wioska 1 @ @ g@

2 wisnie 2 kokosy

Wioska2 gg @

2 kokosy 2 sliwki

Wioska 3 @ @

2 sliwki 2 jabtka 2 jezyny

Wioska 4 @ @ @
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Celem gry jest skompletowanie wszystkich sktadnikéw. Wygrywa
druzyna, ktoéra jako pierwsza zdobedzie po jednym owocu.

Krok po kroku

Zdecyduijcie, kto w waszej druzynie zostanie negocjatorem. Jego rolg
bedzie zadawanie odpowiednich pytan przedstawicielom pozostatych
wiosek w czasie spotkan na srodku sali. Zdecydujecie razem, jakie
pytania i ktérej grupie chcecie zada¢, ale tylko negocjator moze
uczestniczy¢ w rozmowach z innymi wioskami. Pozostali gracze w tym
czasie kontynuuja prace nad piosenka/rapem/tancem/rysunkiem oraz
dyskutuja na temat strategii pozyskiwania owocow.

1. Kazda wioska otrzymuje po dziesie¢ matych karteczek. Na
kazdej z nich znajduje sie inny typ pytania. Grupa musi wspélnie
zadecydowac jakga strategie zadawania pytan zastosuje.

2. Na poczatku kazdej rundy druzyna moze zadac tylko jedno
pytanieinnejwiosce.Negocjatorzy ze wszystkichwiosek ustyszg
odpowiedzi i mogg przekaza¢ je pozostatym mieszkaricom
swoich wiosek (jesli oczywiscie bedg je pamietac).

3. Pokazdejrundzie pytan negocjatorzy wracajg do swojej wioski,
aby ocenic strategie i zmienic ja, jesli to konieczne.

4. Grupy muszg ustali¢, ktéry sktadnik chcg wymienié i z ktérg
wioska beda handlowad.

5. Po pierwszych czterech rundach pytan zespoty moga
sprébowac dokonac pierwszej transakgji (patrz zasady handlu).

6. Po nastepnych trzech rundach pytan zespoty moga sprébowad
drugiej wymiany.

7. Po kolejnych kolejnych rundach pytain nastepuje proba
handlowa.

8. Potem po kazdej rundzie pytan nastepuje faza handlu az do
momentu, gdy jeden z zespotéw otrzyma wszystkie potrzebne
sktadniki.

Zasady handlu
e Tylko negocjatorzy z dwodch wiosek mogg znajdowaé sie
w strefie handlu jednoczesnie.
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e Mieszkancy wioski decydujg wspdlnie o tym, z ktéra grupa chca
handlowac i ktéry sktadnik zamierzaja wymieniad.

e W pierwszej rundzie handlu Wioska nr 1 wybiera jako pierwsza
partnera handlowego i wysyta swojego negocjatora, aby
dokonat préby wymiany sktadnikéw. Nastepnie pozostate dwie
wioski moga sprébowac handlowac.

e W drugiej rundzie handlu to Wioska nr 2 wybiera najpierw
partnera, zktérym chce handlowac i owoc, ktéry chce wymienié.
Nastepnie dwie pozostate wioski moga spréobowac handlowac
miedzy soba.

e W trzeciejrundzie handlu pierwsza wybiera partnera Wioska 3,
aw czwartej rundzie Wioska 4.

e “Kupcy” moga przynies¢ tylko jeden sktadnik do obszaru
handlowego i moga zdecydowaé, czy go wymienié, czy tez
zachowac.

Kiedy uczestnicy wykorzystajg wszystkie dziesie¢ pytan i cztery rundy
handlowe sie skoncza, mozesz kontynuowaé¢ wymiane towarow do
momentu, az ktos dostanie wszystkie osiem sktadnikow. Mozesz tez
przerwac gre i przej$¢ do podsumowania.

Dobrze jest Swietowaé, jesli druzyna wygrywa. Mozesz zagrac fanfary
lub wystrzeli¢ z pukawki. A moze by tak zorganizowaé stodki tort
z okazji Swieta?

Podsumowanie

Zbierz wszystkich uczestnikdw razem, aby podzielili sie rysunkami
wiosek, tancami, piosenkami i innymi pomystami, jakie mieli podczas
pracy w swoich wioskach.

Po przedstawieniu wiosek dobrze jest porozmawia¢ o tym, w jaki sposéb
rézne pytania byty przydatne dla osiaggniecia réznych celéw. Zapytaj
uczestnikow, jakie zastosowali strategie. Przedyskutuj, czy konieczne
byto péjscie na kompromis, aby osiggna¢ ZOPA.
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Rodzaje pytan

Najlepiej jest zaczaé¢ od prostych pytan zamknietych, a nastepnie da¢
uczestnikom nieco wiecej przestrzeni. Mozesz wybrac¢ kilka réznych
typow pytan z tej listy:

Pytania zamkniete Masz XX? Czy chcesz XX?

z odpowiedziami tak lub nie:

Pytanie zamkniete dotyczace Czy wymienisz XX na YY? Tak/nie

handlu:

Pytanie otwarte: Czego potrzebujesz najbardziej?
Odpowiedzig moze by¢ tylko jeden
sktadnik/kolor

Pytanie otwarte: Co musisz wymieni¢? Odpowiedzig
moga by¢ wszystkie dostepne
sktadniki

Jakiekolwiek pytanie Jednak odpowiedzig moze by¢ tylko
jedno stowo

Jakiekolwiek pytaniedo Dowolna odpowied?z
jednego handlarza

Jakiekolwiek pytaniedo Wszyscy handlarze mogg
wszystkich handlarzy odpowiedzieé

Alternatywne zasady

Oto kilka pomystéw na rozbudowe gry i dostosowanie jej do grupy:

Przygotuj zestaw pytan i wybierz kolejnos¢ ich zadawania.
Uczestnicy decyduja o pytaniach z okreslonej listy.

Pytania zadawane s3 tylko miedzy dwoma druzynami,
a pozostali uczestnicy ich nie stysza.

Podczas kazdej rundy zadawane sg po dwa pytania - oba tej
samej grupie lub po dwa pytania do réznych wiosek.
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Zamien “owocowe sktadniki” na pitkarzy, zespoty muzyczne
grajace na festiwalu, recepte na udane wakacje.

Wprowadzajac rézne reguty i alternatywy mozesz graé¢ w gre
wiecej, niz jeden raz i dostosowac jg do potrzeb twojej grupy.
Najwazniejsze jest jednak, aby sie dobrze bawié podczas
uczeniasie!
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MEDIACJA

W SWIECIE MtODZIEZY

Mediacja i ADR, cho¢ niezmiernie wazne, nadal nie sg w petni
obecne w edukacji mtodziezy w Europie. Taki wniosek wyptywa
z rezultatéw analizy danych zastanych, ktérg na potrzeby projektu
przeprowadzilismy w 2016 roku w Estonii, Wtoszech, Norwegii,
Polsce i Wielkiej Brytanii. Jej celem byto zbadanie, czy Alternatywne
Metody Rozwiazywania Spordéw sg obecne w systemach ksztatcenia
w tych krajach oraz sprawdzenie, jakie mozliwosci w zakresie uczenia
sie o0 mediacji maja mtodzi ludzie. Zrozumienie i zdefiniowanie brakéw
w edukacji mtodych stanowito dla nas punkt wyjscia dla stworzenia
praktycznych scenariuszy warsztatow.

PrzebadaliSmy dwa obszary edukacji: formalny (w tym szkoty
i uniwersytety) oraz pozaformalny (dziatania prowadzone przez rézne
stowarzyszenia i organizacje pozarzadowe). Dzieki zebranym danym
wiemy, ze pierwsza okazjg dla mtodych ludzi do zdobycia wiedzy
w zakresie rozwigzywania konfliktow sg zajecia w szkole (w krajach
partnerskich wiek szkolny to od 5/7 do 18 lat). Réwniez niektore
kierunki na uczelniach wyzszych oferujg mozliwos$¢ poznania mediacji
i ADR. Poza formalnym systemem edukacji, mtodzi ludzie moga
korzysta¢ z oferty organizacji pozarzadowych lub innych instytucji
i firm prywatnych, ktére oferuja ustugi i kursy szkoleniowe o tematyce
ADR.




1. Szkota podstawowa

W wiekszosci badanych krajéw, edukacja o mediacji i Alternatywnych
Sposobach Rozwigzywania Sporéw jest nieobecna w szkotach
podstawowych. We WHtoszech w programach ustalonych przez
Ministerstwo Edukacji nie ma przedmiotéw bezposrednio zwigzanych
z mediacja. Podobnie jest w Estonii. Mimo, ze temat ADR nie jest
oficjalnie wtaczony do szkolnego systemu edukacji, poszczegdlne
placéwki mogg uwzgledniac¢ go w interaktywnych lekcjach i zajeciach.
Interesujacym odkryciem byto ustalenie, ze w Estonii metody ADR
bywajg wykorzystywane w szkotach do rozwigzywania konfliktéw na
poziomie instytucjonalnym, np. podczas spotkan klasowych.

W Norwegii, Polsce i Wielkiej Brytanii sytuacja wyglada nieco inaczej.
W norweskim systemie szkolnym istnieje obowigzkowy przedmiot
Wiedza o spoteczenstwie, obejmujacy elementy edukacji na temat
rozwigzywania konfliktéw od pierwszej klasy szkoty podstawowej
(dla szesciolatkéw). Po czwartej klasie uczniowie powinni by¢ w stanie
“podawac przyktady tego, ze ludzie maja rézne opinie, oraz ze spotkanie
réznych ludzi moze by¢ satysfakcjonujgce i konfliktowe. Potrafig
rozmawiac o empatii i ludzkiej godnosci”®. Podobnie w Polsce, w ramach
przedmiotu Wiedza o spoteczenstwie uczniowie majg mozliwos¢
poznac¢ definicje konfliktu. Niemniej jednak, w szkotach w obu
krajach nie obowigzuje program nauczania, obejmujacy znajomos¢
mediacji lub innych sposobéw rozwigzywania konfliktow miedzy
ludZzmi, a kompetencje w tym zakresie nie s3 wymagane do zaliczenia
przedmiotu.

W Wielkiej Brytanii sytuacja jest bardziej skomplikowana, poniewaz
pod uwage nalezy wzigc¢ cztery odrebne regiony - Anglie, Walie, Szkocje
i Irlandie Pétnocna. Funkcjonujg w nich rézne struktury polityczne

3. http://www.udir.no/Stottemeny/English/Curriculum-in-English/Curricula-in-
English/ (Dostep: 28.04.2016).
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w zakresie zdrowia, kultury, transportu, Srodowiska i edukacji. W Anglii
i Walii uczniowie zaczynaja zapoznawac sie z edukacjg obywatelska na
trzecim i czwartym etapie nauczania (od 11 do 16 lat). Odbywa sie to
pdzniej niz w Szkocji i Irlandii Pétnocnej (pierwszy etap nauczania od 5
do 7 lat).

The Curriculum for Excellence - szkocki program nauczania,
wymienia Wiedze o spoteczenstwie wsrdéd osmiu  gtéwnych
obszaréw programowych dla uczniéw. Przedmiot ten koncentruje
sie na promowaniu aktywnego obywatelstwa i rozwijaniu mozliwosci
zaangazowania uczniéw na poziomie lokalnym i miedzynarodowym.
Umozliwia rozwdj kluczowych kompetencji, a uczniowie dowiaduja
sie, jak zosta¢ aktywnymi, dobrze poinformowanymi obywatelami.
Dodatkowo, w ramach Wiedzy o spoteczenstwie uczniowie powinni
zapoznac sie ze sposobami rozumienia zmian spotecznych, konfliktéw
i probleméw srodowiskowych.

W Irlandii Pétnocnej edukacja obywatelska i powigzane z nig tematy
sg realizowane od najmtodszych lat. Od pierwszych lat edukacji
uczniowie sg uswiadamiani w przedmiocie swoich praw i obowigzkéw
obywatelskich, ucza sie rozpoznawac i rozumiec problemy spoteczne
oraz réznorodnos$¢ kulturowa, a takze zastanawiajg sie w jaki sposéb
moga whnies¢ wktad do otaczajacego $wiata®. Tematy koncentrujg
sie na rozwigzywaniu problemoéw, sugerujac bezposredni zwigzek
z ADR i zarzadzaniem konfliktem. W ramach programu nauczania na
etapach od pierwszego do czwartego uczniowie otrzymuja wsparcie
W opracowywaniu strategii unikania i rozwigzywania konfliktéw: na
przyktad ucza sie o aktywnym stuchaniu, asertywnosci, negocjacjach
i mediacji.

4. Curriculum for Excellence: Social Studies. Source: http://www.
educationscotland.gov.uk/Images/social_studies_principles_practice_tcm4-
540398.pdf (Dostep: 28.04.2016).

5. The Northern Ireland Curriculum, p. 4. Source: http://ccea.org.uk/sites/default/
files/docs/curriculum/area_of_learning/fs_northern_ireland_curriculum_primary.
pdf (Dostep: 29.04.2016).
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2. Szkota srednia

W kazdym z krajow partnerskich trescizwigzane z ADR czesciej spotyka
sie na poziomie szkoty $redniej. Jednak w zadnym z nich Alternatywne
Metody Rozwiazywania Sporow nie sg traktowane jako osobny/gtéwny
temat nauczania.

W szkotach $rednich we Wtoszech istnieje mozliwos¢ organizowania
dodatkowych zaje¢, obejmujacych tematy zwigzane z ADR. W tym
zakresie udato nam sie zidentyfikowac jedynie projekty pozalekcyjne,
poswiecone aktywnemu obywatelstwu, edukacji miedzykulturowej
oraz budowaniu relacji. Czesto realizowane byty przez lokalnych
specjalistow, takich jak mediatorzy kulturalni. Nie znalezliSmy jednak
przyktaddéw specjalistycznych szkolen w zakresie mediacji lub ADR.

W Anglii uczniowie zajmujg sie tematami zwigzanymi z ADR na
trzecim i czwartym etapie nauczenia (od 11 do 16 lat). W tym czasie
powinni rozwija¢ rozumienie poje¢ takich jak demokracja, rzad
oraz prawa i obowiazki obywatelskie, a takze wykorzystywac swoja
wiedze w poszukiwaniu dowodoéw i argumentdéw, ocenianiu punktow
widzenia, podejmowaniu Swiadomych dziatan. Powinni takze
doswiadczaé réznych sposobdéw wspdlnego dziatania obywatelskiego
w celu rozwigzywania probleméw i przyczyniania sie do rozwoju
spoteczenstwa, a takze dokonywac ewaluacji tych rozwigzan.¢

W Walii istnieje specjalny program nauczania dla uczniéw w wieku 14-
19 lat, zatytutowany: Walia, Europa i Swiat. W ramach tego przedmiotu
uczniowie maja za zadanie jasno identyfikowaé problem, ktory
rozwazajg oraz kryteria, ktére nalezy zastosowaé, by go rozwigzad.
Dla przyktadu, w ramach zagadnien ekonomicznych / kulturowych /
spotecznych uczniowie powinni by¢ w stanie identyfikowaé¢ mozliwe

6. Citizenship programmes of study: key stages 3 and 4 National curriculumin
England. Source: https://www.gov.uk/government/uploads/system/uploads/
attachment_data/file/239060/SECONDARY _national_curriculum _-_Citizenship.
pdf. (Dostep: 27.04.2016).
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rozwigzania, badac¢ kazde z nich i ustala¢ najlepsze mozliwe badz
optacalne rozwigzanie.

Tymczasem w Norwegii, po czwartej klasie nie ma juz obowigzkowych
przedmiotéw, ktére uczg rozwigzywania konfliktéw. Uczniowie
maja jednak mozliwos¢ wyboru siedmiu przedmiotéw dodatkowych
w szkole Sredniej. Niektore z nich obejmuja rozwigzywanie konfliktéw
i do pewnego stopnia mediacje. Rdwniez w Polsce, jesli uczniowie chca
uczyc sie przedmiotéw zwigzanychz ADR, muszg je wybraé. Uczgsieoni
definicji mediacji dopiero w drugiej klasie liceum ogdlnoksztatcacego
(gdy majg 17 lub 18 lat) i tylko wtedy, gdy wybierajg rozszerzony
program przedmiotu Wiedza o spoteczenstwie. Wiekszos¢ mtodych
ludzi konczy zatem szkote $rednig w wieku 18 lub 19 nie znajac
nawet terminu “mediacja” W Estonii nie jest realizowany Zaden
oficjalny program edukacji ADR w szkotach. S3 jednak podejmowane
inicjatywy przez szkoty, ktére prébuja wprowadzié edukacje w zakresie
rozwigzywania konfliktéw do programu nauczania, np. w ramach
przedmiotéw takich jak Studia nad cztowiekiem lub BHP.

3. Uniwersytety

Zidentyfikowanie przedmiotéw zwigzanych z ADR na uczelniach
wyzszych byto duzo tatwiejsze niz w na poziomie edukacji szkolnej.
Wiele uniwersytetéw w krajach partneréw oferuje kursy, w ramach
ktérych ADR i mediacja sg gtéwnymi tematami. Wyktady, warsztaty
i inne zajecia o ADR zazwyczaj prowadzone sa na kierunkach: prawo,
psychologia, stosunki miedzynarodowe, socjologia. W Estonii ADR
mozna znalezé na trzech gtéwnych uniwersytetach. Na przyktad
na Uniwersytecie w Tartu realizowany jest kurs na Wydziale Prawa
o nazwie Mediacja jako forma alternatywnego rozwigzywania sporow,
ktérego celem jest pomoc studentom w zapoznaniu sie z ogdlnymi
terminami zwigzanymi z ADR. Mediacja jest doktadnie przedstawiana
na przedmiotach Historia mediacji, jej ogdlne zasady, zalety, wady oraz
Konflikt jako przedmiot mediacji.

W Polsce kilka kurséw dotyczacych ADR i mediacji wdrazanych jest na
poziomie uniwersyteckim, cho¢ przedmiot ten jest nauczany gtéwnie
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na studiach podyplomowych. W ramach studiéw magisterskich
i licencjackich studenci nie majg wiele mozliwosci, aby uczy¢ sie
o mediacji, a oferta jest przygotowywana gtéwnie dla studentéw
prawa. W niektérych przypadkach studenci psychologii moga réwniez
uczeszczaé na zajecia zwigzane z rozwigzywaniem konfliktéw, w tym
z mediacjg. Na wiekszosci uniwersytetach brakuje jednak zaje¢ dla
socjologéw, pedagogow i pracownikéw socjalnych.

W Norwegii ADR jest tematem scisle zwigzanym ze studiami
prawniczymi. We Witoszech mozna znalezé rézne mozliwosci
studiowania ADR i mediacji. Zajecia te realizowane sg gtéwnie podczas
studidow prawniczych, a takze na kierunkach zwigzanych z naukami
spotecznymi oraz w mniejszym stopniu na psychologii, stosunkach
miedzynarodowych i ekonomii. Programy nauczania koncentruja sie
na krajowych i miedzynarodowych przepisach dotyczacych mediacji
oraz réznicach miedzy mediacja, a innymi metodami alternatywnego
rozwigzywania sporow, takimi jak arbitraz i negocjacje. Sytuacja ADR
na wtoskich uniwersytetach pokazuje, ze mozliwe jest zastosowanie
mediacji w réznych sferach, takze w zyciu codziennym.

Uniwersytety brytyjskie oferujg liczne kursy zwigzane z mediacja,
zaréwno dla studentéw, jak i doktorantéw. Ponadto uniwersytety
utatwiajg dostep do osrodkéw mediacji i klinik mediacyjnych, w ktérych
oferowane sg ustugi zwigzane z ADR dla studentéw, pracownikow,
przedstawicieli spotecznosci lokalnych oraz przedsiebiorstw. Jednym
z przyktadéw jest Centrum Mediacji ustanowione w Szkole Prawa
Lancashire.

Poza szkotg i formalnym systemem edukacji, w krajach partnerskich
istnieje wiele programéw i projektéw poswieconych ADR. Realizowane
sg one gtéwnie przez organizacje pozarzadowe i liczne osrodki
mediacyjne. Mimo tego, znalezienie programéw skierowanych do
mtodych ludzi i pracownikéw mtodziezowych byto trudniejsze, niz
zaktadalismy. Wiekszos¢ dziatarn w tym zakresie zorientowana jest na
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profesjonalnych mediatoréow albo koncentruje sie na sporach miedzy
przedsiebiorcami a konsumentami. W kazdym kraju partnerskim
odnalezlismy jednak przyktady projektéw skierowanych do mtodziezy
i studentéw i widzimy coraz wieksze zaangazowanie organizacji non-
profit w projekty dla tej grupy docelowej.

W Polsce dziata okoto 115 osrodkéw mediacyjnych i organizacji
pozarzagdowych, zajmujacych sie ADR i wiele z nich prowadzi warsztaty
skierowane do mtodziezy. Organizowane s3 rézne ciekawe projekty
dotyczace mediacji, wspierane s3 tez programy przeciw przemocy
i konfliktom w szkotach. Inicjatywy w szkotach majg na celu przyblizenie
uczniom, nauczycielom i rodzicom pojecia “mediacji rowiesniczej”.

W Norwegii w niektérych przypadkach szkolenia dla mtodych ludzi
o mediacji i rozwigzywaniu konfliktéw oferujg gminy. Ponadto rézne
organizacje prowadzg szkolenia skierowane do mtodych ludzi, ktérzy
spedzajg duzo czasu na ulicach. Jednym z przyktadéw jest Norweski
Czerwony Krzyz, ktéry ksztatci mtodych ludzi na ,mediatoréw
ulicznych”. Mtodziez jest szkolona w zakresie zarzadzania wtasnymi
konfliktami, stosowania komunikacji bez przemocy, posredniczenia
w konfliktach innych oséb. Czerwony Krzyz prowadzi certyfikacje
Lulicznych mediatoréw”. Ten rodzaj posrednictwa ulicznego ma miejsce
w dwudziestu pieciu lokalizacjach w o$miu dystryktach Norwegii.

W Estonii mozliwosci dla mtodziezy nie sg zbyt liczne. Informacje
dotyczace ADR oraz ustug $wiadczonych przez mediatoréw skierowane
sg gtéwnie do firm. W sektorze mtodziezowym dzieje sie niewiele.
S3 jednak organizacje pozarzadowe, ktére organizujg szkolenia
w ramach programu Erasmus+ oraz dziatan finansowanych ze $rodkéw
Ministerstwa Edukacji i Sportu. Prowadza one specjalne programy ADR
dla mtodziezy i oséb pracujacych z mtodzieza.

We Wioszech mtodzi ludzie moga znalezé informacje dotyczace
ADR na stronie internetowej wtoskiego rzadu. Prywatne organizacje

7. https://www.rodekors.no/vart-arbeid/omsorg/forebygging/gatemegling/
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kierujg jednak swojg oferte gtéwnie do mediatoréw lub oséb
posiadajacych dyplom prawa. Mtodzi ludzie nie majg zatem dostepu do
w wystarczajacym zakresie ADR.

W Wielkiej Brytanii brak panstwowych instytucji informujacych
na temat ADR i jego potencjalnego wykorzystania przez obywateli
wydaje sie by¢ rekompensowany przez liczne organizacje komercyjne
i non-profit, ktére promuja ten temat. Wiele projektéw realizowanych
w szkotach pozwala rozpocza¢ edukacje na temat rozwigzywania
konfliktéw jak najwczesniej.

Analiza danych zastanych pozwolita nam nakresli¢ pozycje ADR
w systemie edukacji mtodziezy. Gdyby zada¢ pytanie: ,Czy mtodzi
ludzie sg zaznajomieni z mediacjg i Alternatywnymi Metodami
Rozwigzywania Sporéw?” - odpowiedz brzmiataby, ze w matym
stopniu. Nie maja oni zbyt wiele okazji do zgtebienia tego tematu.
Warto zwrdci¢ uwage, ze w systemie nauczania bardzo duzo zalezy
od prowadzacego zajecia. Moze on modyfikowaé metody, decydowad
0 czasie poswieconym danemu zagadnieniu, a czesto dokonuje takze
wyboru, czy w ogdéle omawia¢ kwestie zwigzane z ADR. Sprawia to,
ze trudno jest zdiagnozowad, jaka tak naprawde wiedze majg mtodzi
ludzie w zakresie rozwigzywania konfliktow i mediacji. W szkotach
podstawowych czas poswiecany tym tematom jest znikomy.

W szkotach srednich jest wiecej mozliwosci uczeszczania na przedmioty
zwigzane z ADR. W wielu przypadkach s3 to jednak zajecia do wyboru
albo pozalekcyjne. Dodatkowo, uczniowie szkdt Srednich mogg brac
udziat w réznych projektach zwigzanych z ADR i mediacja.

Tendencje do realizacji projektéw i warsztatéw w szkotach mozna
zauwazy¢ w Wielkiej Brytanii, gdzie wiele organizacji, zaréwno non-
profit, jak i komercyjnych, wspétpracuje ze szkotami. Interesujace
jest rowniez to, ze nawet jesli ADR nie jest przedmiotem nauczanym
w szkotach, zdarzaja sie przypadki, takie jak w Estonii, gdzie ADR jest
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stosowany na szczeblu instytucjonalnym podczas spotkan klasowych.

Niewielka obecnos¢ ADR w szkotach wynika prawdopodobnie
z faktu, ze Alternatywne Metody Rozwigzywania Sporéw s3 niejako
zmonopolizowane przez dziedzine prawa. Nawet na uniwersytetach,
ADR pojawia sie gtéwnie kierunkach prawniczych, o wiele rzadziej
na  psychologii, stosunkach  miedzynarodowych, socjologii.
W wiekszosci przypadkéw przedmioty te sg fakultatywne. Najwiecej
kurséw zwigzanych z mediacjg i ADR oferowanych jest na studiach
magisterskich lub podyplomowych. Oferty studiéw licencjackich sg
raczej ubogie.

Mtodziezy trudno jest znalezc¢ szkolenie w zakresie mediacji, a niewielka
liczba projektéw z nig zwiazanych z pewnoscig ogranicza potencjat
dla rozwoju ADR. Brakuje dziatan, ktérych grupa docelowa bytaby
mtodziez. Mediacja jest zjawiskiem znanym w krajach partnerskich,
wcigz jednak brakuje swiadomosci, ze jej metody mogg by¢ stosowane
rowniez w innych dziedzinach, niz prawo i znalez¢ sie w szkolnych
programach nauczania dla dzieci od najmtodszych lat. Chociaz istniejg
pewne réznice w nauczaniu o ADR w krajach partnerskich, wyniki
badan sg bardzo podobne. Mozliwosci edukacyjne dzieci i mtodziezy
w zakresie ADR s3 niewystarczajace.

Powyzej znajduje sie podsumowanie badan dotyczgcych ADR w krajach
partnerskich. Aby przeczytaé petny tekst, odwiedz: http:/firstadrkit.org/
intellectual-outputs
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KIM
JESTESMY?

Organizacje partnerskie

Stowarzyszenie Rozwoju STOWARZYSZENIE
i Integracji Mtodziezy STRIM woziezy

Polska

Stowarzyszenie Rozwoju i Integracji Mtodziezy STRIM jest jedna
z najaktywniejszych organizacji w sferze mtodziezy w Matopolsce.
STRIM zrealizowat okoto szesciuset projektéw dla i z mtodymi ludzmi.
Organizacja zostata otwarta w 2001 roku w Krakowie przez osoby
wrazliwe na kwestie spoteczne. Cztonkowie STRIMu to ludzie aktywni,
chetni do podjecia dziatan zmierzajagcych do budowy otwartego
spoteczenstwa. Sg zainteresowani problemami mtodziezy, edukacja
miedzynarodows i kultura.

STRIM realizuje liczne projekty zaréwno lokalne, jak i miedzynarodowe,
gtownie dotyczace edukacji miedzykulturowej. Dziatania STRIMu
maja na celu rozwdj swiadomosci na poziomie krajowym, lokalnym
i europejskim. Stowarzyszenie inicjuje i promuje roézne formy
dziatalno$ci mtodziezowej i osigga ten cel, organizujac szkolenia,
seminaria, konferencje, wydarzenia otwarte, spotkania i wymiany
mtodziezy. STRIM jest réwniez jedng z najwiekszych organizacji
realizujacych projekty Wolontariatu Europejskiego w Polsce.




Consilium Development and Training
Wielka Brytania

Consilium Development and Training jest organizacja non-profit
zatozong w 2009 roku. Celem jej dziatalnosci jest zapewnienie
mozliwosci edukacyjnych, ktére wpierajg rozwdj personalny oraz
pomagaja ludziom rozwija¢ umiejetnosci potrzebne na rynku pracy.
Cztonkowie Consilium DT majg doswiadczenie w organizacji projektéw
takich jak: kursy szkoleniowe w ramach programu ,Mtodziezy
w Dziataniu”, stazy Leonardo (przyjmowanie i wysytanie), warsztatéw
Grundtvigiwolontariatusenioréw.Pracownicyorganizacjimajarowniez
ponad dziesiecioletnie doswiadczenie w zarzadzaniu projektami
Wolontariatu Europejskiego, organizacji szkolen zawodowych
i programow dla studentéw uczelni wyzszych, a takze zapewnianiu
ciggtego doskonalenia zawodowego nauczycielom i pracownikom
mtodziezowym.

Narviksenteret
Norwegia

13431IN3S

Narviksenteret (Centrum Wojny i Pokoju w Narwiku) to fundacja
w Pétnocnej Norwegii, ktéra ma na celu upowszechnianie wiedzy
na temat historii, praw cztowieka oraz budowania pokoju. Motto
organizacji to: ,Budowanie pokoju poprzez wiedze o wojnie”. Jest to
jeden z siedmiu centréw demokracji i praw cztowieka w Norwegii.
Fundacja dziata na rzecz pogtebiania wiedzy na temat pokoju,
miedzynarodowego prawa humanitarnego i praw cztowieka, prowadzac
badania, przygotowujac dokumentacje oraz rozpowszechniajac wiedze
na ten temat. Szczegdlnym elementem w dziatalnosci organizacji jest
nauczanie na temat historii Drugiej Wojny Swiatowej w Pétnocnej
Norwegii, ktérej poswiecone zostato Muzeum Wojny w Narwiku.
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Majac na uwadze motywacje do promowania pokoju, dialogu
miedzynarodowego i zrozumienia, a takze ochrony praw cztowieka,
fundacja aktywnie bierze aktywny udziat w programie Erasmus+.
Aspekt tolerancji i budowania solidarnosci miedzynarodowej podczas
wymian mtodziezowych oraz wyzwania zwigzane z uprzedzeniami,
bardzo dobrze wpisuja sie w wizje fundacji. Narviksenteret jest
najwieksza organizacja partnerska w Poétnocnej Norwegii, ktéra
realizuje projekty edukacji pozaformalnej w ramach programu
Erasmus+.

Gtéwng grupa docelowg dziatan organizacji jest mtodziez oraz dzieci
od wczesnego wieku szkolonego. W Muzeum Wojny oraz w innych
obiektach Narviksenteret prowadzi regularnie programy edukacyjne
dla dzieci i mtodziezy w wieku 6-19 lat, stanowiace uzupetnienie
edukacji formalnej. Organizacja realizuje tez czesto zajecia w szkotach.

Narviksenteret  jest regionalnym promotorem  Norweskiej
Narodowej Agencji Erasmus+ sektor Mtodziez, dlatego kazdego roku
pracownicy odwiedzajg szkoty ponadgimnazjalne i uniwersytety, aby
informowa¢ mtodych ludzi o istniejagcych mozliwosciach projektéw
miedzynarodowych. Organizacjamatakze woferciewyktadyiprogramy
szkoleniowe dla wydziatéw wojskowych, w zakresie praw cztowieka
i konwencji miedzynarodowych. Narviksenteret pracuje réowniez ze
studentami, naukowcami, dziennikarzami, autorami i wszystkimi,
poszukujacymi informacji o historii P6tnocnej Norwegii.

Vicolocorto . | I”t
Wiochy VICOIOCOorto

ol

Vicolocorto to apolityczne, mtodziezowe stowarzyszenie kulturalne
typu non-profit z siedzibg w Pesaro we Witoszech. Specjalizuje sie
W pracy z mtodziezg i dziata w dziedzinach edukacji pozaformalnej
i pozaszkolnej, uczenia sie miedzykulturowego, promocji mobilnosci
mtodziezy i uczestnictwa miodziezy oraz badan polityk i dziatan
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mtodziezowych. Vicolocorto skupia sie na wzmocnieniu pozycji Uczestnicy
mtodych ludzi w celu zwiekszenia ich roli w budowaniu wtoskiego
spoteczeristwa demokratycznego i obywatelstwa europejskiego.
Stowarzyszenie promuje i upowszechnia kulture artystyczng i ekologie.
Organizuje wiele wydarzen i aktywnosci, wspdtpracuje z licznymi
instytucjami  publicznymi. Vicolocorto zacheca do wspdtpracy
z réznymi instytucjami, organizacjami pozarzadowymi, wtadzami
lokalnymi, artystycznymi grupami i innymi. Ponadto pracownicy
regularnie uczestnicza w spotkaniach i wydarzeniach organizowanych
przez Narodowa Agencje programu Erasmus+, co wptywa pozytywnie
najakos$¢realizowanych i projektéw i rozwaj organizacji. W Vicolocorto
zatrudnionych jest dwéch doswiadczonych treneréw.

Youth Club Active ’(ﬁnctive

Estonia youth club

NGO Youth Club Active to organizacja mtodziezowa, ktéra powstata
przy pomocy Centrum Mtodziezy Vihasoo, dziatajgcego od 1994 roku
dla mtodziezy w Tallinie w Estonii. Stowarzyszenie skupia mtodych
ludzi wwieku od 13 lati zapewniaim réznorodne dziatania i aktywnosci
wspierajace ich rozwdj. Misjg organizacji jest promowanie edukacji
pozaformalnej oraz angazowanie mtodych ludzi w rézne dziatania

spoteczne na poziomie lokalnym i miedzynarodowym. Gtéwnym celem Ta publikacja jest wynikiem ciezkiej pracy niesamowitego zespotu
organizacji jest wsparcie inicjatyw mtodziezowych, pomoc mtodym uczestnikéw z Estonii, Wtoch, Norwegii, Polski i Wielkiej Brytanii.
ludziom w realizacji ich wtasnych pomystéw, rozwdj mtodziezy oraz jej Bardzo dziekujemy wam za zaangazowanie!

zaangazowanie w program Erasmus+.

Jesli chcesz dowiedzied sie o nich wiecej odwiedz:
Klub koordynuje dziatania w zakresie wolontariatu, edukacji, http://firstadrkit.org/participant-space
mtodziezowego rynku pracy, rozwoju mtodziezy. Gtéwne dziatania
stowarzyszenia obejmujg obozy, wydarzenia kulturalne, warsztaty
i miedzykulturowe projekty edukacyjne, takie jak wymiany mtodziezy
i Wolontariat Europejski.
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RECENZJE

Mediacja w spoteczenstwie a praca z mtodzieza
Greg Bond

W zyciu codziennym, w domu, w pracy, w szkole, ciggle spotykamy sie
z réznicami i konfliktami. Gdziekolwiek ludzie s3 razem, mogg uczyc
sie od siebie nawzajem, a to ich rozwija. Konflikt jest czescig tego
potencjatu.

To nie on jednak jest problemem. Spoteczenstwo lub grupa ludzi,
ktérzy nie rézniliby sie miedzy soba, bytaby rzecza dziwna i rzadka,
niekoniecznie dobra. Tam, gdzie konflikt jest ttumiony, dzieje sie
to kosztem autonomii jednostek. Potrzebujemy spoteczenstwa
i organizacji, ktore dobrze sobie radza z réznicami i konfliktami.

Dobra komunikacja w sytuacjach konfliktowych jest umiejetnoscia,
ktérej mozna sie nauczyc. Oznacza to wiec, ze moze by¢ przedmiotem
szkolenia i moze by¢ wycwiczona. Ta umiejetnos¢ obejmuje techniki
stuchaniaiempatie, polega nadobrym zrozumieniu wtasnych sposobow
radzenia sobie z konfliktem. Obejmuje wreszcie umiejetno$¢ bycia
przewodnikiem dla innych w sytuacjach konfliktowych i pomagania
im w znalezieniu wtasnych drég. W dzisiejszych zréznicowanych
spoteczenstwach o coraz bardziej ptaskiej hierarchii, gdzie ludzie
oczekuja, ze zostang wystuchani i bedg zaangazowani, zarzadzanie
konfliktem jest kluczowa umiejetnoscia dla oséb pracujacych z ludzmi.
Dla nas wszystkich. A szczegodlnie dla kazdego, kto petni role lidera.

Umiejetnosci zwigzane z konfliktem powinny by¢ nauczane w szkole.




Spedzamy w niejduzo czasu,uczacsie prezentowacwtasne perspektywy
i rozwija¢ argumenty. To Swietnie. Czego sie jednak nie uczymy, to
stuchad innych. To wtasnie stuchania powinno sie uczy¢ w szkole.

W spoteczenstwach rosnie liczba sposobéw wykorzystywania mediacji
i zarzadzania konfliktami. Ja sam nie uwazam jednak mediacji za
subdyscypline w prawie, lecz za umiejetnos¢ spoteczna. Nie jest ona
dla mnie formalng specjalistyczng kwalifikacja, ale nieformalnym
narzedziem, ktére mozna wykorzysta¢ w wielu kontekstach. Moze by¢
stosowana wewnatrz i pomiedzy firmami i organizacjami, w sektorze
prywatnym i publicznym, w rodzinach, grupach przyjaciét, w edukacji
i szkotach wszelkiego rodzaju. Sposéb myslenia w mediacji polega na
umiejetnosci pracy z réznicami, pozwalaniu ludziom na wypowiadanie
swojego zdania i znajdowaniu rozwigzan poprzez wspétprace. Chodzi
o to, aby kierowac¢ i moderowac komunikacje dla innych, gdy sytuacja
nie jest tatwa.

Szkolenie ludzi w tym zakresie jest konieczne. . Im wiecej oséb jest
w stanie rozwing¢ empatyczne i nieautorytarne podejscie do konfliktu,
tym lepsze rozwigzania bedg stosowane w kontaktach spotecznych.

Niniejsza ksigzka zawiera wprowadzenie do mediowania konfliktéw
oraz szerokg game kreatywnych gier, ktére mozna wykorzystaé
w szkoleniach w zakresie umiejetnosci zarzadzania konfliktami
i komunikacji. Publikacja zostata opracowana przez miedzynarodowy
zespot pracownikéw mtodziezowych, ktorzy wezesniej przeszli trening
mediacyjny. Gorgco polecam te metody i aktywnosci. Szkolenie
pracownikéw mtodziezowych w zakresie umiejetnosci mediacyjnych
ma ogromne znaczenie. Pracownicy mtodziezowi czesto mierzg
sie z trudnymi rozmowami i zarzadzaja sytuacjami konfliktowymi.
W kontekscie miedzynarodowym, kwestia ta jest wyjatkowo delikatna.
Musza oni by¢ szczegdlnie wyczuleni na to, w jaki sposéb to robia.
Powinni by¢ w stanie okazywac empatie i zrozumienie, a takze umieé
udziela¢ rad. Prezentowane przez nich sposoby radzenia sobie
z konfliktami bedg wzorem do nasladowania dla mtodych ludzi,
z ktérymi pracuja.
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Pochwalam ten projekt szkoleniowy. Miatem zaszczyt by¢ jego matg
czescig. Bytem swiadkiem entuzjazmu, ale tez znaczenia pracy nad
umiejetnosciami mediacyjnymi z grupg kreatywnych mtodych lideréw.
Zaangazowanie w dobre rozwigzywanie konfliktéw przedstawione
w tym podreczniku moze zainspirowac czytelnikéw i praktykéw do
opracowania i dostosowania materiatéw do ich wtasnych potrzeb.

Greg Bond, mediator, trener i coach, wyktadowca
uniwersytecki w dziedzinie mediacji, doktor nauk
humanistycznych, koordynator ustug doradczych
w zakresie konfliktu na Uniwersytecie TH Wildau
w Niemczech.
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Matgorzata Kozuch

»2Jakuczyé mtodziez rozwigzywania konfliktéw. Praktyczny podrecznik”
- ksigzka przygotowana przez Mtodych dla Mtodych. Praktyczne
i przystosowane do wieku i percepcji 13-30 latkéw przedstawienie
drogi do nabywania umiejetnosci miekkich w zakresie rozwigzywania
konfliktéw. Materiaty edukacyjne przemyslane, przygotowane
i opracowane na podstawie wtasnych badan - autoréw projektu -
wprowadzajg w Swiat wiedzy podstawowej i niezbednej dla kazdego
cztowieka: jak radzi¢ sobie z konfliktami w zyciu codziennym, jak
rozumie¢ ich przyczyny, jak wspodtpracowac z emocjami wtasnymi
i cudzymi by wyjs¢ z sytuacji konfliktowej, jak pyta¢ by uzyskiwaé
odpowiedzi na wazne pytania, jak szuka¢ by znalez¢, dlaczego wsrod
réznychformrozwigzywaniasporu niekiedy wartoradzi¢ sobie samemu,
a niekiedy wybra¢ mediatora - osobe trzecia, neutralng i bezstronng, by
przeprowadzita przez mielizny konfliktu.

Podrecznik obejmuje podstawowa wiedze z obszaru mediacji
rowiesniczej przedstawiong nie w postaci teorii, ale w postaci
dobranych do poszczegdlnych tematéw gier intelektualnych,
niepozbawionych elementéw aktywnosci fizycznej, pozwalajacych na
zZrozumienie, przyswojenie oraz wprowadzenie do praktyki elementéw
rozwiazywania sporu. Metoda nabywania wiedzy w potaczeniu
z praktyka w postaci gier intelektualnych w grupach, w interwatach
czasowych 60-90 minut, buduje relacje miedzy cztonkami grupy,
wzmacnia poczucie wartosci jednostki wsréd réwiesnikéw, pozwala
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na nabycie umiejetnosci wejscia w rozumienie zachowan innych oséb
i odnalezienia wartosci wspotpracy.

Zatozeniem autoréw byto przygotowanie materiatéw dla edukacji
nieformalnej. Wydaje sie jednak, Zze efekty pracy moga by¢
spozytkowane jako bardzo wartosSciowe materiaty dydaktyczne
w zakresie wszystkich rodzajéw szkot. Gry i zabawy oparte na klasyce
literatury mtodziezowej, filmu, czy story telling, moga by¢ w tatwy
sposéb adaptowane na réznych poziomach edukacji dla oméwienia
zagadnien zwigzanych z konfliktami zaréwno w sferach, ktére
w perspektywie mijajgcego czasu sktonni jesteSmy uznac za bagatelne,
jak i dla takich zagadnien, ktére wymagajg wspotdziatania w grupie
dotknietej konfliktami natury etyczne;j.

Publikacja uzupetniona jest krétkim wgladem w systemy edukacyjne
panstw, z ktérych pochodzg autorzy. Mimo iz jest to spojrzenie ,z dotu”
oczami mtodego odbiorcy programu systemowego - jest cenng
informacja i zacheta do podjecia refleksji, na ile istniejgce programy
przynoszg owoce w zyciu dojrzatych, demokratycznych spoteczenstw.

Goraco polecam kazdemu, kto wspoétpracuje z mtodymi ludzmi, jest
nauczycielem, trenerem, instruktorem, mentorem, opiekunem grupy
religijnej. Przyktady gier pozwolg w sposéb wartosciowy zapetni¢ czas
i zbudowac podstawy mierzenia sie mtodych ludzi z sytuacjami konfliktu
w grupie réwiesniczej oraz ich rozwigzywania
na drodze polubowne;.

Matgorzata  Kozuch,  adwokat,  doktor
nauk prawnych (specjalizacja z zakresu
prawa miedzynarodowego i europejskiego)
w Katedrze Prawa Europejskiego Uniwersytetu
Jagiellonskiego w  Krakowie, praktykujgcy
mediator.
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