Interaktivitet med bern pa scenen?
Procesovervejelser

Af Tanja Phaff Louring og Sune T. Serensen

Blandt teaterpedagoger er der ofte en bergringsangst overfor det sirbare ved at lade bern
improvisere foran et publikum. I fordret 2008 udviklede Filurens Teaterskole for Born en tur-
néforestilling, Hvem skriver | M?, spillet af ni teaterskoleborn. Forestillingen var en debattea-
terforestilling, der havde forumteatertrek med en spilleder og »stop-sekvenser« samt input
fra publikum. I nerverende essay ensker vi at fortelle om vores metodeovervejelser, erfarin-
ger og konklusioner omkring brugen af interaktive elementer i en teaterforestilling med bern
p4 scenen. Vi mener at have gjort en rekke verdifulde erfaringer og have afsegt muligheder
og begrensninger i forhold til at bruge forumteater til at skabe refleksion og kommunikation
mellem bern og voksne omkring anvendelsen af medier. Vi har afsegt nogle af de kvaliteter
og faldgruber, der er ved at lade bern spille i denne form. Forestillingen byggede p scenarier,
der var udviklet ssmmen med bernene. Alt spil var improviseret, men hvilede pa de scena-
rier, der var udviklet i provesalen. Stykket spillede i forste omgang ved seks forestillinger
for omkring 300 bern i aldersgruppen 10-12. Det blev siden genopsat i en let modificeret
version med ferre borneroller og inklusion af verdilinjegvelser inspireret af Katrin Byreus.
Denne version blev opfort ved ni forestillinger i Arhus og Syddjurs kommuner. For ikke at
forvirre ungdigt vil vi i dette essay beskrive forestillingerne som en lobende proces uden at
udspecificere de konkrete forskelle mellem forste og anden runde.

Forarbejde

Som teaterpedagoger med sarlig interesse for interaktive teatertyper, som fx forumspil, rol-
lespil og improvisation, var det vores erfaring, at bern ofte er intuitive dygtige improvisatorer
med stor indlevelse og legelyst. Forumteateret kraver disse ferdigheder, og med det rette
forarbejde antog vi, at det var muligt at kleede bornene p4 til at spille denne type forestilling.

Forud for projektets begyndelse var det nedvendigt at legge nogle strategier for proces-
sen. Vi métte indledningsvis gere os klart i hvilken retning og ikke mindst med hvilken
pedagogisk etik, der skulle arbejdes. Bornene ville blive stillet pa en hérd prove: de skulle
formidle et vanskeligt, »modent« stof, og de skulle spille pd en intim scene uden beskyttende
remedier som teaterlys og fastlagte, indevede replikforleb mm. Endvidere skulle de impro-
visere med publikum, hvilket er udfordrende selv for professionelle skuespillere. Alle disse
risikomomenter mitte vi forsege at mindske i den indledende proces.

Resonnementet var, at barnene ikke kunne forventes at springe ind og ud af roller pd
samme méde, som en voksen skuespiller kan; nogle ville mdske kunne fremstille flere figurer,
men at improvisere frit og konsekvent i rollen ville kreve stort ejerskab. Og vi métte pro-
grammere spillerne med rollens historie, personlighed, relationer og tankegang i forvejen.
Vi havde et gnske om en struktur, som dels omfattede et i forvejen bestemt dramaturgisk
forleb — men uden fastlagte replikker — og dels en impro-fase, hvor vi ville lade publikum
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interviewe rollen; en ovelse som bide drama- og dansklerere har brugt i drevis kaldet Den
varme stol. Vi gnskede at sette alle rollerne i Den varme stol og lade publikum stille sporgsmal
direkte til dem. Derfor mitte bernene dels vare trygge og sikre i deres rolle og dels have et
steerke sikkerhedsnet pé plads, s de ikke var alene, hvis improvisationen tog magten fra dem.
Resultatet af disse overvejelser var entydige: bernene métte bygge én rolle hver, tage
ejerskab over den fra bunden og kende den ud og ind, for at ggre improvisationen vellykket.
Hensigten var at minimere risikoen for, at bornene i risikofasen — Den varme stol— ville blive
usikre, miste figuren og siledes skade stykket og — varst af alt — fi en nederlagsoplevelse.

Spillederen

For at skabe tryghed for spillerne og styre debatten ville vi have et filter mellem teateret og
publikum i form af en person, der kunne gribe ind og vejlede, kommunikere direkte med
publikum, stille dem vanskelige sporgsmal, inddrage dem osv. Da bern ikke kan forventes
at hindtere sidan en arbejdsbyrde, regnede vi fra starten med at indskrive mindst én vok-
senfigur, og rent pedagogisk var det mest hensigtsmeassigt, at det var deres teaterlerer, Sune
Serensen. Bornene havde en tryghed i ham, vidste at han nok skulle redde dem, hvis de kom
pd tynd is, og — nasten liges3 vigtigt — kendte han dem godt nok il at afggre, hvornar isen
knagede. Vi mitte altsd skabe en rolle, som befandt sig mellem fiktionslagene, men som
muligvis ogsd kunne indg i spillet og sdledes tematisere en voksenrolle. Denne rolle skulle
vere sikkerhedsnettet til at inddrage improvisation i det omfang rammerne tillod.

Sune fik rollen som spilleder og som denne voksen-figur, der — athzngig af publikums
fortolkning — kunne laeses som »farlige eller som ureflekteret mediebruger. Med brug af
interaktive elementer var det publikum, der valgte nogle sceners udfald. AEstetisk havde vi
et pnske om at lade bernene spille helt naturalistisk i stiliserede omgivelser. Dette ville age
indlevelsen for spillerne — og empatien fra publikum — uden at sd tvivl om, at der var tale
om en teatral situation. Bortset fra nogle stiliserede rammesztninger spillede bernene s
naturligt som muligt, brugte deres eget sprog og naturlige gestik, alt sammen for at skabe en
emotionel autenticitet.

Viindsi ogsd, at bernene 7kke kunne blive eksperter p medierne; det ville vare for meget
at kreve af hvem som helst. Derfor méitte vi kleede bornene p4 til at vide lige precis nok om
Arto, mobiltelefoner, World of Warcraft m.m. til at kunne improvisere overbevisende.

Veardier

Vi enskede at udsige, at medierne ikke er et problem i sig selv, men at brugernes — i dette
tilfzlde berns — hdndtering af medierne kraver refleksion og empati. Vi ville siledes forsage
at leegge op til diskussion om etisk opforsel i de nye medier. Vi ville forsage ikke at morali-
sere, bide pé grund af en ydmyghed overfor en kompleks problemstilling, og pd grund af en
modvilje mod moraliserende bernefiktioner. I stedet ville vi prasentere en destilleret version
af en handfuld vanskelige problemstillinger, dramatisere dem s emotionelt autentisk som
muligt og lade pedagoger, lerere, forzldre, bern og unge varetage den videre diskussion ud
fra en etik, som handler om, at det er ngdvendigt at reflektere over sin sociale adfzrd pa net-
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tet bern og bern imellem — og ikke mindst bern og voksne imellem. Forestillingen var en
modreaktion mod den ofte horte advarsel: »internettet er farligt, pas pa pas pd pas pd, man
kan aldrig vide, hvem man skriver med, hold jer inden dere og frygt moderniteten.« Vi efter-
streebte en anden type udsigelse, nemlig at de digitale medier har udvidet menneskers mulig-
hed for at veere i kontakt med hinanden pé godt og ondt. Bern og unge navigerer meget mere
intuitivt i disse medier end forzldregenerationen og har siledes mulighed for at konstituere
deres egen socialitet udenfor foreldrenes kontrollerende og regulerende blik. At lade »born
spille for bern« er miske blevet en poppet frase med arene, men i vores sammenheng var
det precis det, der skulle til. Den padagogiserende og moraliserende udsigelse forsvandt
i de berne-anforte sekvenser. S3 lenge vi presenterede (stiliserede) fakta og kontinuerligt
opfordrede til publikumsdiskussion og -inddragelse, ville publikums egne erfaringer, domme
og normativitet komme i spil, og udsigelsen og formilet ville vare opndet. Hvor vi oplevede
en indholdsmessig normativitet omkring emnet i andre projekter, var vores normativitet
strukturel: vi mener og mente, at dette at reflektere over mediets mekanismer og potentielle
faldgruber er nedvendig for at kunne navigere i medierne. Dertil kom et gnske om at gore
opmarksom p4, at generationerne bruger medierne forskelligt. Dette oplysningsprojekt blev
centralt i vores udvikling af indholdet. Spergsmélet var, hvordan forumteaterformen kunne
tilpasses med henblik pa at facilitere barnenes og publikums refleksion.

Metode

Vi vidste, at bernene i en interaktiv kontekst métte forholde sig til indholdet. Frem for at
»lere« spillerne store mengder indhold, valgte vi at lade bernene tage ejerskab over research
og videnstilegnelse. I en indledende researchfase kortlagde vi sammen vores egen viden og
egne erfaringer. Hvilke medier brugte bernene selv, hvilke kendte de til? Havde de kendskab
til gode og dirlige erfaringer med medierne? Var nogen blevet drillet per sms? Var nogen
blevet kontaktet af en »klam mand«? I det hele taget brugte vi en del tid p4 at aktivere berne-
nes passive viden og pa at lade dem undersoge og gi pd jagt i medierne og omgangskredsen
og blive mere drvigne omkring vores tema: bern og unges brug af nye/digitale medier. Vi
samlede avisklip, fortalte nyhedshistorier, lavede lektier (Arto-profiler, besag hos World of
Warcraft-spillende venner mm.). Indholdet, som denne fremgangsméde genererede, gjorde,
at bernene havde en stor baggrundsviden om emnet og en stor ballast af diskussionsmate-
riale, som senere kom dem til gode i de interaktive dele af forestillingen.

Rent teaterteknisk greb vi forberedelsen an med traditionelle impro-discipliner, sam-
arbejdsdiscipliner, fortellespil mm. Tilbagevendende gvelser var variationer over Banken!
til at treene taleimpro, idé-impro og at »sige ja«, mens forskellige varianter af klassikeren
Temmerfliden? blev brugt til at holde bernene omstillingsparate. Bornene endte med at
vere meget trygge ved ikke at have fastlagte replikker; siledes kunne vi sent i forestillings-
rekken give noter som »Marie®, dine ord begynder at lyde som replikker. Sig det samme pé
en anden mide«, hvorefter Marie uden videre kunne spille sine sekvenser med andre ord,
men samme indhold. Vigtigere endnu, hendes medspillere kunne uden videre gribe hendes
revitaliserede replikker og fortsztte stykket som om intet var hendt. Vi arbejdede med,
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hvad man kunne kalde intentionelle stikord, og ikke reelle stikord; det specifikke ordvalg var
underordnet replikkens indhold og intention.

Da vi havde et klart billede af bernegruppens personlige og overferte erfaringer, begyndte
vi et kontrolleret dramaforlgb, hvor vi sammen forsagte at skabe nogle forskellige bernety-
per. Vi havde arbejdet med statusovelser og var derfor trygge i at formulere bevidste strategier
omkring statusroller. Det var nemt at sige »Figuren Signe er en lavstatusrolle; en nordet pige
som bliver gjort til offer i bernegruppen pga. ejerforhold og magtdemonstrationer mellem
hejstatusrollen Liv og hendes nzstkommanderende, Marie« etc.

Da rollernes grundleggende koncepter, relationer og funktion i stykket sdledes var aftalt,
lavede vi flere runder af Den varme stol, hvor hvert barn métte forblive i rollen og svare pa de
andre berns spergsmal. I denne fase arbejdede vi ogsd malrettet med undertekst, da vi vid-
ste, at det senere i projektet ville blive virkningsfuldt, at bernene svarede et, men tydeligvis
mente noget andet, ndr publikum spurgte. Det var et dramatisk redskab, som vi gnskede at
benytte os af, og arbejdet med det var givtigt for bernene og kom nermest til at tage karakter
af en masterclass, hvor hvert barn blev instrueret foran de andre bern med leringsproces for
alle til folge.

Vi begyndte hernzst at afsege nogle forskellige historier. Vi onskede at fortlle noget
om figuren Martins brug af onlinespil som virkelighedsflugt, og hvilke konsekvenser det
kunne have for ham at blive afskiret fra den verden, hvor han ikke var i lavstatus. Vi ville
fortelle noget om kameratelefoner og amoralsk brug af disse, om Arto og om bernelokkere
og padofiliskrak.

Vi satte scenerne og lod bernene improvisere sig igennem dem med let sidecoaching. Vi
reflekterede og talte om improvisationerne og gentog dem, til de var sd potente som muligt.

Da de forskellige plotlines var fastlagt, fandt vi de brendpunkter i stykkets strukeur,
hvor publikums valg skulle formgive dramaturgien. Dernest skrev vi et scenarie, som blev
gennemgvet mange gange, og testpublikum blev indhentet for at give bernene mulighed
for at lave Den varme stol med udenforstdende. Vi nermede os en ferdig forestilling, som vi
dernest opforte seks gange for et demografisk meget forskelligt publikum.

Medet med publikum

Da det blev tid til at opfere forestillingen, lagde vi en strategi for at aktivere publikum
allerede forud for spillets begyndelse. Ved hjlp af Byreusske verdilinjer og forskellige
andre klassiske forumteknikker skabte vi en fiktionskontrakt med publikum, hvor det var
legalt og enskverdigt, at publikums egne verdier og holdninger kom i spil og blev sprog-
liggjort. Publikum skulle altsd allerede fra deres indtreden i rummet gores til medspillere.
Skuespillerne og publikum deltog pi lige fod i disse ovelser, faciliteret af Tanja Louring i
klassisk jokerfunktion. Denne kontrake blev siden hen overfort til det egentlige stykke. Ved
brug af interaktive elementer som Den varme stol og andre interviewteknikker blev publikum
involveret, og med hdndsoprekning meldte publikum ud, hvor ofte de sms’er, om de kender
til World of Warcraft, hvor lenge man m4 sidde p4 nettet m.m.

Netop ved publikumsinvolvering tilstrebte vi en ikke-pedagogiserende udsigelse, der
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blev forsterket af, at det var bgrn der spillede pa scenen. Nogle situationer var helt almin-
delige hverdagsmisforstielser, som publikum genkendte sig selv i. Andre situationer var af
mere uszdvanlig karakter som »at blive kontaktet af en klam mand«, men gav anledning til
debat og refleksion, og dermed var méilet ndet. Som en sidegevinst - eller netop fordi vi havde
impro-trenede born pd scenen — lykkedes det at skabe et debatrum, der kunne hjelpe reflek-
sionen pd vej. Som en videre hjelp til debatten havde vi udarbejdet en rekke sporgsmal, s&
den voksne pd spillestedet kunne fortsztte debatten, nér forestillingen var vak.

Blandt konkrete episoder kan nzvnes en klubpzdagog, der i den grad forargedes over
en af de mere ondskabsfulde roller, at han gik i mélrettet »opdragende« debat med rollen og
forholdt sig til denne, som havde han pzdagogisk ansvar for rollen. Ofte begyndte publi-
kum at diskutere med hinanden, vejledt af voksenfacilitatoren, udenom voksenrollen. Ofte
onskede publikum at se rollerne udleve »worst case scenarios«, vel vidende at man ikke ville
onske sddanne handlingsforlgb i virkeligheden. Publikum kunne séledes bruge den teatrale
situation som en konsekvensfri sandkasse, hvor situationer kunne monteres og demonteres

som opleg til videre debat.

Perspektiver

Forumteater, improvisation og beslegtede genrer skriver sig ind i en tradition af interaktive
teaterformer. Vi gnskede at afpreve, under hvilke former born kunne spille forum — eller i
hvert fald forum-lignende teater, med publikumsinteraktion. Faktisk havde vi indlednings-
vis et stetisk ideal om at lade publikum vere medbestemmende i forhold til dramaturgiens
udvikling. Som indstuderingsforlobet skred frem, viste det sig dog, at et dbent, interaktivt
stykke — som forumteater ofte spilles — ville stille for store krav til den bernegruppe, vi
arbejdede med. Ligeledes mitte vi fravelge den traditionelle Boal’ske metode, hvor publi-
kum er potentielle medspillere, da vi enskede at have (delvis) kontrol over stykkets udfald.
I stedet valgte vi at lade publikum vere en vurderende, kommenterende og diskuterende
medspiller, der dog ikke blev inviteret op pa scenen — men nok ind i fiktionen. Vi valgte
en rekke nedslagspunkter, hvor publikum kunne kommunikere og siledes interagere med
rollen. Hvordan dette udspillede sig, athang aldeles af publikums input. Vi enskede et stort
element af interaktion mellem publikum og roller, og vi onskede at inkludere publikums
bud i det samlede fiktionsvaerk. Droftelserne omkring sekvenserne, publikums holdninger
og oplag blev grebet af jokerne og spillerne i Den varme stol og inkorporeret i forestillingen
som helhed. P4 denne made mener vi, at vores enske om interaktive elementer i forestillinger
blev indfriet. Til gengzld vil det nok vere rligst at sige, at vi ikke lod publikum pavirke dra-
maturgien. Vi havde flere nedslagspunkter, hvor publikum blev bedt om at afggre, i hvilken
retning historien skulle udspille sig. Men for disse gjorde det sig geldende, at publikums valg
kun affadte ganske f& @ndringer; nogle 2ndrede replikforlob eller en anderledes undertekst.
Kun et sted fik publikum to helt forskellige udfald — en indstuderet scene eller en grusom
skaebnefortelling v. spillederen.

Til gengeld indsd vi i vores refleksioner noget andet om den type interaktivitet, vi satte i
spil; nemlig, at den tjente en anden herre end den @stetiske. Fordi vi involverede publikum,
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diskuterede med dem og lod dem forholde sig til problemstillingerne, gjorde vores model,
at debatten blev pdbegyndt i teatersalen. Publikum forsegte at tale med bernene pd scenen
om det, vi efterfplgende ville have dem til at tale med hinanden om. Hvor Boals formprojekt
er politisk, forholder sig til undertrykkelse og magtstrukturer og vil aktivere handlekraft i
publikum, var vores oplysningsorienteret og segte at anspore publikum til refleksion og
videnstilegnelse. Verdidommen over indholdet kom séledes til at ligge i den efterfolgende
debat, udenfor vores formidlingsmessige kontrol. Man kan sige, at stykkets form spejlede
vores udsigelse; den fordrede kommunikation — uden kommunikation, interaktion og debat
bevegede forestillingen sig ikke videre — ligesom vi i den komplicerede diskussion om bern
og voksnes brug af mobiltelefoner, internet og online communities bliver nedt til at kom-
munikere, debattere og diskutere for at kunne flytte os.

I skrivende stund er forberedelserne til tredje runde med nye bern og et let korrigeret
indhold i feerd med at blive designet med planlagt opferelse i maj. Desuden arbejdes der pd
et forumteater-koncept uden teatertreenede bern, hvor publikum selv er spillerne.

Noter

1 Eeks.: Tre deltagere sidder pd en benk. Personen i midten er en neutral, reaktiv figur,
mens de to pd flgjene kappes om midterfigurens opmarksomhed. Et spil i spillet er at
»vinde« ved at keore den anden flgjfigur ud pa et sidespor ved at komme med de mest
vedkommende eller underholdende bud. @velsen trener omstillingsevne, idérigdom og
tydelige karakeerer.

2 Spillerne er i bevagelse pé et afgrenset omride; de holder gulvet dekket, s& »tommer-
fladen ikke vipper«. Denne grundevelse, som i udgangspunktet trener scenisk bevid-
sthed og placeringsstrategier, kan udbygges i det uendelige. Tilbagevendende favoritter
er, at spillerne selv gir, standser og gir igen i flok, uden at lave aftaler om, hvem der
styrer — dette trener vekselvirkningen mellem at styre og folge. En anden er en sidecoa-
chet tableau-gvelse: teaterpedagogen raber et stikord til spillerne, som prompte skaber et
tableau ud fra stikordet, men forholder sig til de andre spilleres bud; stikordet »Bryllup«
kan naturligvis ikke rumme mere end et brudepar og én prast, men kan rumme organ-
isten, korsangere og — i et enkelt, inspireret tilfelde, en rasende eks-kereste, der kom for
at afbryde vielsen. Andre stikord kunne vare »boksekampe, »bernehave«, »bombetrus-
sel«, »fengsel« eller andre mere eller mindre abstrakte koncepter. »Farvekride« kan f.eks.
anbefales.

3 Bernenes navne er anonymiserede.
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