FORUMSPIL
En trin for frin-guide

Til fagpersoner og andre, der vil
arbejde med en metode, der
skaber en indefra og ud-lcering
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INTRODUKTION

De fleste af os har vceret i en underlig situation, hvor det farst bagefter er gdet op for os, hvad vi skulle have sagt
eller gjort. Men er der trapper i forumspile Til en vis grad er der; forumspil giver nemlig muligheden for at spille
konfliktfyldte situationer igennem igen — og undervejs f& inputs af et publikum til at justere en ny gennemspilning.
Den anden, og justerede, udgave af gennemspilningen af den konfliktfyldte situation giver pd den mdde en

indefra og ud-lcering, man kan tage med som erfaring fil nceste gang, man stdri en lignende situation.

Forumteater som metode blev udviklet som interaktiv teaterform af instruktgren Augusto Boal et sted midt i det
sidste drhundrede. Metoden findes i dag i mange forskellige afskygninger, versioner og mere eller mindre styrede
former — alle med forskellige betegnelser. Feelles er, at de alle bliver brugt som redskab til at Icere at hdndtere

gnidningsfyldte situationer, og kan bruges i grupper fra 2 il .
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HANDSLAG

RAMMER

Scet en fast tidsramme og rammer for,
hvordan pauser bliver holdt, opkald og
distraktioner handteres.

RETNING

Afklar sammen med gruppen, om alle
er med pd den retning, der er sat i den
forventningsafstemning, | er ved at
lave, og at mdlet med spillet er, at alle
skal have f&et konkret viden fil at
h&ndtere svcere situationer i fremtiden.

ROLLER | RUMMET OG | SPILLET

Afklar din egen rolle som facilitator og
spilleder; som dén, der styrer spillene,
bryder ind, sender ordet videre og er
tidsstyrer. Alle i gruppen har
deltagende roller og ingen stér alene i
enrolle, de ikke er fryg i.

RELATIONER

Defte punkt kan ses i forlcengelse af
retningen for spillet; hvis der skulle ske,
at der bliver dbnet op for nogle
sdrbare problematikker — hvem tager
s& hdnd om det, og hvordan?

REGLER

Gode spilleregler kan vcere
medyvirkende til, at der bliver dbnet op
for nogle gode cases, der kan rykke
ved noget i hele gruppen.
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HANDSLAGETS SPILLEREGLER
Udvidet

Hvis der ikke allerede forinden er etableret et fortrolighedslgfte, kan de laves nu for at serge for, at svcere
og/eller personlige cases bliver holdt i rummet.

« Skriv spillereglerne op p& en tavle eller flip-overs, s& de er med hele vejen undervejs, hvor alle kan se
dem.

« Gode spilleregler kan vcere medvirkende fil, at der bliver dbnet op for nogle gode cases, der kan rykke
ved noget i hele gruppen.

« En god spilleregel er, at forumspil ikke kan gares forkert. Kvajepligt kan man kalde det, eller som en
kursist s& fint sagde det: ubegroenset kvajerum.

« En anden god spilleregel er, at bidrag skal holdes korte og konkrete, s& spillerne har lettere ved at
huske og bruge de inputs, de fdr.
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OVERSIGT:
De 6 trin

TRIN 1.
Find casen (25 min.)

Gruppen er allerede opdelt i mindre
grupper, der nu scefter sig afsides fra
de andre grupper, og finder en
relevant case, der skal spilles.

TRIN 4.
Refleksion i plenum (10 min.)

Spillerne er nu dem, der observerer. De
observerer et publikum, der nu er p&
arbejde, og bliver spurgt ind fil det
stykke, de lige har seft.

TRIN 2.
Forbered spillet (35 min.)

Gruppen forbereder et 'real-life’ setup
p& baggrund af den valgte case.

TRIN 5.
Anden gennemspilning (5 min.)

Spillerne ger nu brug af de inputs, de
har féet fra refleksionen og justerer
stykket, s& det er et andet stykke, der
udfolder sig.

TRIN 3.
Spil stykket (5 min.)

Situationen spilles foran de andre
grupper, der nu er publikum og sidder
som publikum foran spillerne.

TRIN 6.
Efterrefleksion i plenum (5 min.)

Den samlede gruppe byder ind med,
hvad deres lceringspointer fra spillet er,
og hvad de i scerdeleshed har bidt
mcerke i.
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TRIN 1.
Find casen (25 min.)

Gruppen bliver opdelt i mindre grupper, der scetter sig afsides fra de andre grupper.
Det fgrste trin er at finde en relevant case, der skal spilles foran de andre grupper.

1. Tag en "bordet rundt”, hvor alle fortceller om en sveer situation, hvor de har falt sig udfordret.

2. Gruppen veelger én af historierne ud fra falgende kriterier:

Handlingen i casen skal omhandle en fglelses- og dilemmafyldt situation, som alle i gruppen kan
genkende, sd alle kan lcere noget om egen adfcerd i situationen.

Alle i gruppen, inklusiv 'case-egjer’, skal som udgangspunkt synes, at casen vil vcere spcendende
at arbejde med.
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TRIN 2.
Forbered spillet (35 min.)

Gruppen forbereder et 'real-life’ setup pd baggrund af den valgte case.

1. Fordel spillets roller i gruppen.

« Hyvis der er for mange roller, kan én person spille flere personer ved fysisk at bevoege sig et andet
sted hen, eller bruge rekvisitter som huer, briller og tarklceder.

« Er der for f& roller i spillet, kan der vcere en fortceller, der scetter publikum ind i situationen.
2. Forbered spillet sddan, at den konkrete problemistilling troeder tydeligt frem, og kan spilles p& 3-5 min.

3. (Preve)spil det igennem og justér i forhold fil tiden
« vurdér, om problematikken er tydelig for et publikum.
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TRIN 3.
Spil stykket (5 min.)

Casen spilles foran de andre grupper, der sidder som publikum foran spillerne.
« Spillerne skal udelukkende fokusere pd at spille stykket.
» Publikum skal observere adfcerd, og bliver inviteret fil efterfalgende dialog med spilleder og gruppen,

der har spillet stykket.

+ Alle klapper ad de dygtige skuespillere, der lige har fremfert stykket.
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TRIN 4.
Reflekter i plenum (10 min.)

Spillerne er dem, der observerer.
De lytter til publikum, der bliver spurgt ind fil det stykke, de lige har set.
Der kan tages hul pa:

« Observeret adfcerd. Veer tydelig omkring, at observeret adfcerd er dét, man har set ske for gjinene ad
én; altsé ikke betydningen bag adfcerden.

» Grunde til og fortolkninger af den adfcerd, man har set.
* Navngivning af stykket
+ Konkrete forslag til, hvad den centrale person i stykket kunne have gjort anderledes og hvordan.

* Replikker, der kan bruges i anden gennemspilning af stykket.
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TRIN 5.
Anden gennemspilning (5 min.)

Spillerne ger brug af de inputs, de har f&et fra refleksionen og justerer stykket, s& det er et andet stykke,
der udfolder sig.

« Spilleder kan melde ind med timeouts, hvis det er ngdvendigt for at f& det nye stykke p& rette kurs.

« Skuespillerne kan bede publikum og spilleder om hjcelp, hvis de har glemt, hvad der har vceret talt om.

1 ORgaﬂISGTIOI'I



TRIN 6.
Efterrefleksion i plenum (5 min.)

Den samlede gruppe byder ind med, hvad deres lceringspointer fra spillet er, og hvad de i scerdeleshed
har bidt mcerke i.

Der kan tages hul pa:

* Hvad overraskede?

« Hvad fungerede?

* Hvad tager vimed?

« Hvordan fgltes det?

+ Bliver nogen efterladt?
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PROTIP:

Afslgr som facilitator tilpas meget/lidt af, hvad et forumspil er, men lad det udfolde sig

organisk. Nogle kan blive afskroekkede af, at der skal spilles skuespil. Hvis det er tilfceldet, s&
undersag, om det er en reel frygt, der ger, at den person skal have en anden rolle, eller om
det kan tages h&dnd om ved anerkendende at berolige ved at vende tiloage til rollerne; at
man kan have en mere eller mindre fremtroedende rolle. Del erfaringer om, at de fleste fér
noget ud af at vcere med, selvom de har veeret utrygge og skeptiske i starten, og opfodr fil

at gd til gvelsen med &dbent sind.



»Da jeg harte, vi skulle spille skuespil, var jeg ved at
lgbe voek - men det endte med at voere en god

oplevelse, der rustede mig til at handtere situationen
bedre en anden gang«

oaganlsanon



GOD FORNQJELSE!

Camilla Raymond og Charlotte Slot 2019 0RQ3NISATION



