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FORORD

Detta material till Forumspel syftar till att
Oppna upp for samtal och diskussion kring
amnen som kan upplevas tabu samt ge en
chans till att hitta 16sningar till féorandring,
snarare dn att ge “rdtta svar”. Underlaget
riktar sig till ungdomar mellan 13-19 ar.

Materialet har skrivits av tva teaterpedago-
ger under utbildning med handledning av

en mentor pd Sundsgdrdens folkhogskola pa
uppdrag av projektet Suntprat. Inspiration till
delar av materialet har jobbats fram i sam-
arbete med Motesplats Kalifornia och deras
teatergrupp Minerva.

Vi har valt att gora personerna i situationerna
namnlosa dd det finns en vinst i att ung-
domarna fir komma p4& sina egna namn dd

det blir mer dkta for dem. Vi ha ocksa valt
att inte konsbestimma personerna i spelen,
darfor anviander vi pronomenet “hen”, pd sa
satt kan spelen rikta sig till alla manniskor
oavsett konsidentitet.

I detta material finns redan klara situationer.
Bide med situationsbeskrivningar men daven
med repliker for de mer teaterovana. En situa-
tion med tre aktorer kan enkelt goras till fyra
personer genom att plussa pa en passiv till.
Nar ni arbetar med spelen, se till att anvdnda
ord som kidnns bekvama for er for att gora
situationen sd trovardig som mojligt.

MATERIAL FRAMTAGET AV:

Maria Saber och Susanne Ohlsson Dahl

HANDLEDARE AV PROJEKT:

Anna-Karin Lindblom




FORUMSPEL

Forumspelet bor ha en tydlig konflikt dar
ndgon kdampar med ett problem men miss-
lyckas. Spelet ska vara kort, ndgra minuter
ldngt. Det ska inte innehadlla ndgra 16sningar
utan sluta nir konflikten nar klimax. Alla
aktorer ska ha rollnamn, som de hittar pa
sjalva. Vi uppmuntrar ocks3 till att ni gor era
egna spel pa plats, detta stidller dock dnnu
mer krav pd ledaren/jokern sd situationerna
innehdller ndgon som utsdtter, utsatts och
passiva samt slutar i konflikt.
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I ett forumspel finns tre olika rolltyper, som
ibland spelas av fler dn en.

Den som utsatter:

Det ar den rollkaraktidr som mobbar, trycker
ner eller fortrycker. Denna karaktér ska aldrig
bytas ut i ett forumspel, for da finns det ingen
konflikt kvar.

Den som blir utsatt:

Det dr den rollkaraktdr som blir utsatt for
mobbningen, nedtryckningen eller fortrycket.
Det ska vara tydligt att den blir utsatt.

HUR SER ETT FORUMSPEL UT
OCH HUR GAR DET TILL?

Forumspelet visas for en grupp dskadare.
Spelet visas dnnu en gang och dad kan vem
som helst av dskddarna ropa stopp och ta
rollen av den utsatte (se nedan) eller den som
ir passiv (se nedan). Askidaren blir en del-
tagare i situationen och far da préva andra
satt att handla for att forbéttra situationen.
Jokern leder processen lyhort och engagerat
for att f fram sd mdnga olika idéer som moj-
ligt (Byréus, 2012).

ROLLER

Den som dr passiv:

Den rollkaraktdr som inte tar sida utan forblir
passiv i konflikten. Kan bytas ut och den som
kan gora stor skillnad i situationen.

For att sammanfatta de tre rolltyperna ar det
den som utsdtter som utfor handlingen till
utsattheten och den utsatte och passiva som
ska fa mod att fordndra situationerna
(Brunnbaum, 2009).




VAD AR FORUMSPEL?

Forumspel dr en rollspelsmetod dar gruppen
far trana sig infor livets val- och konflikt-
situationer, analysera olika former av makt
och hitta vagar ur utsatthet och fortryck. For
manga ar det en mojlighet till att mota kon-
flikter i handling och inte bara prata om det
(Byréus, 2012).

Det som skiljer forumspel frdn konventionell
teater dr dskddarna, de gdar fran att vara pas-
siva dskddare till aktiva medspelare. En annan
stor skillnad dr att man anvdnder teater som
metod for mdnniskorna snarare dn for kon-
sten (Brunnbaum, 2009).

LITE HISTORIA

Grunden i forumspel kommer fran forum-
teater, som skapades av den brasilianska
teatermannen och pedagogen Augusto Boal.
Forumteatern formades under 1970-talet som
ett politiskt-kulturellt verktyg mot fortrycket i
militdrdiktaturens Brasilien (Byréus, 2012).

I Sverige fanns inte samma behov av att

I forumspel gestaltar gruppen problem som
kdnns aktuella for dem. Sedan dr det upp till
dskddarna att ga in i spelet och préva olika
ideér pd losningar. For att viga lamna sin
trygga dskadarplats och ge sig in i den gestal-
tade konflikten krdvs det att forumspelet
engagerar och beror dskddarna. Grunden till
detta ligger i en trygg och tydlig ledare samt
en grupp som dr tillitande. Ledaren i forum-
spel kallas joker. (se dokument “Joker”
(Byréus, 2012).

kdampa mot samhallsfortryck utan istillet pa
en individniva mot mobbning, diskriminering
och konflikter mdnniskor emellan. D3 vidare-
utvecklade Katrin Byréus metoden forumspel.
Vi kommer i vart underlag utga frdn

Byréus variant av Katrin forumspel.




TIPS PA LANKAR

www.forumteater.wordpress.com

Ted-talk: https:/[youtu.be/vcLcXeXJVDU

REFERENSLISTA
OCH BOKTIPS:

Grunbaum, A (2009) Lika och unika. Goteborg; Daidalos AB

Byréus, K. (2012) Kreativa metoder. Stockholm:Liber.




JOKERN - LEDAREN | FORUMSPEL

Jokern ar spelledaren och den som leder
spelet framat. Jokern har ansvaret for sam-
arbetet mellan gruppen som spelar upp
forumspelet och dskddarna. En av de vikti-
gaste uppgifterna for jokern ar att bjuda in
till dialog, stdlla fragor och skapa en trygg
atmosfar samt fa dskddarna att tycka och
tdnka hogt. Det kan hen/hon/han géra genom

VANLIGA SAKER SOM
KAN UPPSTA UNDER
ETT FORUMSPEL:

¢ Att en idé till 16sning inte funkade men da
anda tacka for bidraget och fa personen kdnna
att den bidraget till nagot.

e Att vissa tar 6ver och dd behover Jokern styra
sd alla far en chans att vara delaktiga.

¢ Att ingen ropar stopp. Dd kan jokern ropa
stopp och frdga publiken om de skulle gora
ndgot annorlunda. Ibland fir aktorerna spela
det publiken vill om ingen vigar ga upp.

¢ Att nagon ropar stopp eller kommenterar
ndr nagon annan testar sin idé. PAaminn da att
vi endast provar en persons losning at gangen.
Sen far ndsta person testa sin idé .

e Att det skrattas mycket. Tink pa att skratt
ofta ir en skyddsmekanism nér ndgot kanns
obekvamt sd tillat det men flytta tillbaka fokus
till situationen. Viktigt dr att vi kan skratta
med varandra men inte it varandra. Det dr okej
att ha kul.

att vara engagerad, tydlig och visa intresse for den
konflikt som visas i forumspelet. Detta utan att ha
ndgra egna dsikter om deltagarnas olika forslag till
problemldsningar. Ansvaret for ramarna ligger pa
jokern, men stdr inte for innehadllet och 16sning-
arna. Liksom i spelkort har jokern ingen egen fiarg
sd jokern ska inte leda spelet i ndgon riktning utan
f6lja med med nyfikenhet (Byréus, 2012).

For att latt kunna folja ett spel som jokerns
roll, anvand dig av avsnittet “LATHUND
JOKER/SPELREGLER”.
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SPELFORKLARING

Forumspel dr uppdelat i 4 steg:

1. VALAV SPEL
Se material “spelsituationer” Varje grupp far tid
att trana in spelet.

2. UPPSPEL 1.

Jokern forklarar spelreglerna.

3. MELLANSNACK.

Jokern konstaterar tillsammans med dskddarna
(de som ser pd)vem som dr utsatt, vem som
utsdtter och vem som passiv.

4. UPPSPEL 2.

Askadarna ropar ”Stopp!” och fir méjlighet
att prova sina losningar. Jokern hjalper till att
skapa dialog och delaktighet.
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SPELREGLER/LATHUND JOKER

INLEDNING:

e Beritta kort om vad Forumspel 4r.

e Sitt gemensamma trivselregler
(se forslag “Trivselregler”)

e GOr uppvarmningsévningar och/
eller varderingsovningar.

FORE UPPSPEL:

e Vilj situationer ur materialet som
kédnns aktuella for aktérerna alter-
nativt lat deltagarna skapa egna
situationer pa plats inom dmnena.

e Varje grupp far ca 15-20 minuter
att ova in sin scen. (uppmuntra
dem till att anvdnda ord som kdnns
naturligt samt vdlja egna namn.)

UPPSPEL:

En grupp borjar och de andra placeras helst i en
halvcirkel sa alla kan se. Jokern ska se bade aktor-
erna och dskadarna.

Efter forsta uppspelet frdgar du som joker
publiken:

- Vem utsdtter? - Vem dr utsatt? - Vem dr passiv?
Klargor att det ar endast den som blir utsatt eller
ar passiv som kan bytas ut! INTE den som utsitter.
Om de som utsdtter byts ut forsvinner konflikten.

Spela upp igen och hdr far publiken ropa STOPP!
Jokern fragar vad personen vill gora, sa alla inblan-
dade dr med pd vad som ska hinda. Personen fir
gd upp pa scen och byta ut den som blir utsatt
eller dr passiv. Testa scenen igen och ser vad som
héinder.

Jokern kan nu friga:
- Genomforde du din idé?

- Vad hdnde?
- Fick det du gjorde ndgon effekt? —Vilken?

- Du som var fortryckare hdnde ndgot med dig i denna
scen?

- Om du tdnker att vi inte finns och jag frdgar dig vad din
karaktdr tanker allra ldngst inne, de tankarna som den
inte delar med ndgon annan, vad tdnker den?

- Hur kdndes det att vara fortryckt? Vad hdnde med
dig som fortryckare ndr den fortryckte/passiva dndrade
strategi?

- Hur kdndes det att vara fortryckare?

Tacka alltid den som bidragit med sin idé oavsett
om den funkade eller inte.

Fraga om det finns fler personer som vill testa sin
idé och 1at dem gora om proceduren.




EFTERSPEL:

Valbara fragor:
- Vilka vdgar ur situationen hittade vi?
- Vad har vi lart oss av dessa strategier?

+ finns situationsspecifika fragor pd varje situa-

tion att stilla.

AVSLUTNING:

Samla alla i gruppen och frdga vad de tar med
sig frdn dagen samt tackar for deras insats och
engagemang!

TRIVSELREGLER

Under passet dr det av storsta vikt att del-
tagarna vdgar prata oppet och kdnner sig
trygga med varandra. Det forutsitter att alla
deltagare anstringer sig for att lyssna pd och
forsoka forstd varandra. Darfor dr det bra om
ni i gruppen bestimmer ndgra trivselprinci-
per tillsammans. Syftet med detta dr att alla
ska kinna sig trygga i de diskussionerna som
kommer att foras under passet. Om delta-
garna vill addera egna principer gir det bra.
Principerna skrivs upp och ska vara synliga
under hela passet. Vid behov kan du ga
igenom och pdminna om dem. De fem princi-
per som bor vara med ar:

1. Inkludera alla.

Det dr viktigt att alla far plats och kan dela
med sig av sina tankar. Uppmuntra giarna
andra att delta i diskussionerna genom att
frdga vad de tycker!

2. Avstdngda mobiler.

Nar alla har mobiltelefonerna avstingda kan
vi vara ndrvarande och di blir det littare att
fa till bra samtal.

3. Utga fran att alla vill val.

Om vi utgdr ifrdn att andra i gruppen vill oss
ont, blir det svart att fa igdng ett bra samtal
och att sjdlv vdga sdga vad man tycker. Vi
skrattar med varandra, inte at varandra.

4. Lyssna fér att forsta.

Nir ndgon pratar, sd lyssnar vi uppmadrksamt.
Vi lyssnar inte for att samla egna argument,
eller tinka igenom vad vi ska sdga ndr perso-
nen slutat prata.

5. Prova dina egna I6sningar!

Madlet med passet dr att ge alla mojlighet att
prova losa situationer som kan vara kom-
plexa, som det inte finns ett givet svar pa. For
att vaga prova maste alla hjalpas at att lyssna
pd varandra och uppmuntras till att vaga.
(Inspirerat av Individuell Manniskohjalps
handledning till “Det nya landet”)




UPPVARMNINGSOVNINGAR

Har ar exempel pa olika uppvarmningsov- gora och successivt 6ka utmaningen. Ett satt
ningar man kan gora innan ett forumspel ar att borja med ovningar dar man ar en och
men hitta girna pa egna. Det som kan vara en, till tvad och tv4, till tre och tre tills du har
bra att tinka pa att gora steget frdn uppvirm- det antal i gruppen till forumspel. Detta gor
ning till forumspel sé litet som mojligt, d.v.s. det naturligare och enklare att 6verga till

att bygga upp 6vningarna frdn ndgot alla kan  forumspel.

NAMN+RORELSE

Alla star i en ring, inklusive Jokern/
lekledaren. Jokern borjar med att saga
sitt namn och gor samtidigt en rorelse
till den. Alla hirmar rorelsen och sager
namnet. Sen dr det ndsta persons tur
att sdga sitt namn och gora en rorelse
och alla harmar. Gar igenom alla. Vill
man gora det svarare kan personen
som kommer efter den forsta upp-
repa den forsta personens namn och
rorelse for att sen gora sin egen. Person
nummer tre gor den forsta, den andra
och sin egen osv.

ALLA SOM HAR...

En gdr in i ringen och sdger “Alla som
har... och fortsitter med ndgot som
staimmer for den personen. t.ex. Alla
som har svarta strumpor. D3 fir de som
har svarta strumpor byta plats, en plats
blir 6ver och den far stilla sig i ringen
och vilja ndgot annat.

STATYER | RING

Alla stdr i en ring med ryggarna

in mot mitten sd ingen ser nigon
annan. Ett tema eller ord sigs av
Jokern och alla ska tdnka hur man
vill gestalta ordet med en kropps-
staty. T.ex. ordet karlek sdgs och
man formar ett hjiarta framfor
brostet. Nar man tidnkt klart vinder
man sig om och blundar tills alla ar
klara och vént sig. Jokern sager till
gruppen att gora sina statyer, fort-
farande utan att titta. Pd tre 6ppnar
alla 6gonen.




SPEGEL MED HANDER

Stéll er tvd och tva. En av er rdcker upp handen. Den som riacker
upp handen ir den som borjar folja den andra. Ni har hand-
flatorna mot varandra ndra men ror inte varandra. Den som inte
rackte upp handen ror sig sakta runt i rummet och den andra
foljer efter. Hinderna mot varandra hela tiden och 6gonkontakt.
Tank pd att kdnna in varandra sd det gar lagom fort och dr lagom
utmanande.
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DELA MED ER

Sétt er tva och tvd och tidnk pd en situation dé ni kidnt er utsatta eller
varit med om ett fortryck. Det kan vara ndgot stort eller litet, en gdng
da det inte kdnts bra inombords ndr ndgon gjort ndgot mot er. Prata
om det 5 minuter. Jokern fridgar varje grupp vad de pratade om och
man vdaljer hur mycket man vill dela.

Paret ska nu satta sig med ett annat par och berétta for varandra om
samma sak.

(De grupper som formats hir kan vara bra att utgd nir man gor
forumspel for man har redan delat med sig av sig sjdlv och steget till
att gora forumspel blir mindre. Men det dr upp till ledaren att skapa
bra grupper.)

ASSOCIATIONSLEKEN

Alla stér i en ring och en person
borjar med ett ord (t.ex. vanskap,
skola, kidrlek, mormor, dpple.) Nésta
i tur ska associera pa det ordet och
ndst i tur associerar pa det ordet
som kom fran person nummer 2.
Sen gar det hela varvet innan ett
nytt ord valjs.
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OVERBLICK

ALKOHOL

ATT INTE VILJA DRICKA - Ungdomar. 4st
ATT TA PA NAGON SOM BLIR FOR FULL - Ungdomar 4st
OL HEMMA HOS - Ungdomar. 3st
OLBILEN - Ungdom och vuxna. 3st

DROGER

ATT TAETT PILLER FOR ATT BLI GLAD - Ungdomar.
HITTA GRAS | BYRALADAN - Ungdom och forildrar.
TRAMADOL - Ungdomar. 3st

VAN SOM GOLAR - Ungdomar. 3st

PORR/SEX/KARLEK

#METOO - Ungdomar. 4st

ATT VANTA MED SEX - Ungdomar. 4st
AR PORR VERKLIGHET? - Ungdomar. 3st
AR PORR ACKLIGT? - Ungdomar. 3st

GAMING/SOCIALA MEDIER

ATT VILJA DRA NER PA SPELANDET - Ungdomar. 3st
DICKPICS - Ungdomar. 3st
OMKLADNINGSRUMMET - Ungdomar. 4st

SPELA KLART- Ungdom, syskon och fordldrar. 4st




