RESPECTO AL ESPECTACULO:
“EnREDad@s”, espectáculo creado para abrir el debate en las aulas sobre la intensa relación que tienen los jóvenes con las pantallas y sus diferentes soportes (televisión, internet, videojuegos y móviles). El deslumbramiento que produce una pantalla encendida será el eje de la narración y de la complicidad con el espectador. 
¿Quién hay al otro lado de la pantalla?...Una llamada de móvil, un pago con tarjeta, un clik en internet…y cada uno de nuestros pasos queda registrado en grandes bases de datos. Toda esta información agrupada rebelará, incluso, nuestros deseos más inconfesables. 
Insistiremos particularmente sobre los videojuegos como escuela de actitudes violentas que en muchos jóvenes provocan auténtica confusión entre realidad  y virtualidad, sobre el fenómeno del ciberacoso o sobre la obsesión y competitividad de algunos jóvenes por el número de visitas a su blog personal llegando a perder el control de los datos personales que cuelgan en la Red. Para recrear este universo de “pantallas” la puesta en escena combina el trabajo actoral con las técnicas audiovisuales de última generación habituales en la  práctica diaria de los jóvenes. 

“EnRedad@s”, el teatro como  recurso para provocar entre los jóvenes una reflexión divertida y creativa sobre los riesgos y virtudes del consumo de “pantallas”, sobre la importancia de la autonomía personal para seleccionar  los contenidos que nos asaltan a través de las innumerables pantallas que el siglo XXI ha introducido, sin preguntar, en nuestra vida privada.

El espectáculo

Dirigido específicamente al público joven a partir de los 13 años, aunque estamos seguros de que el espectáculo interesará y emocionará también al público adulto tanto por la temática como por el tono directo y desenfadado sobre el que está montado.

Espectáculo de sala que reflexiona sobre las nuevas tecnologías de la información y comunicación (TIC): Internet, telefonía móvil, videojuegos, etc haciendo hincapié en los hábitos que sobre ellas están desarrollando los jóvenes en las sociedades modernas, nuevas formas de relación y sociabilización, actitudes conflictivas derivadas de un uso desmedido o inadecuado de la Red, profundización en la brecha generacional entre jóvenes y adultos, las TIC en la estrategia publicitaria y de mercado de las grandes marcas comerciales, consumo compulsivo e irresponsable entre los jóvenes….y los adultos, etc.

Producción subvencionada por la Consejería de Cultura del Gobierno Vasco.

El Tema: Las Pantallas

Las nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación aparecen ante los usuarios en forma de nuevas pantallas. Estas nuevas pantallas forman ya parte de la vida cotidiana de los más jóvenes y, más lentamente, se extienden de forma imparable a toda la sociedad, creando nuevas formas de comunicación y entretenimiento. La omnipresencia de estas nuevas pantallas hace imposible negar la importancia que adquieren en la socialización y hasta en la formación de los más jóvenes. Sin embargo pocas veces los educadores, los padres y los ciudadanos adultos en general conocen las grandes posibilidades que puede ofrecer el uso adecuado de estas pantallas así como los riesgos que puede provocar su uso indebido o las técnicas que emplean los titulares de muchas marcas para obtener mayor eficacia en sus mensajes intencionales.

En este empeño, lejos de las posturas “apocalípticas”, partimos del punto de vista de que las nuevas tecnologías de la comunicación no son ni buenas ni malas en sí mismas, sino que todo depende del uso que hagan de ellas tanto el emisor como el receptor.

Internet, la telefonía móvil y los videojuegos plantean hoy nuevas formas de comunicación, hábitos de ocio y procedimientos de consumo. Comenzamos a utilizar estos medios antes de conocerlos realmente. Y antes que nosotros lo aprenden a utilizar los más jóvenes, enfrentándose a estos medios con el bagaje de su limitada experiencia y exponiéndose a algunos riesgos. Esto ha provocado ya algunos problemas de adicciones, delitos y disfunciones sociales en los usuarios, así como la práctica del envío de comunicaciones intencionales por parte de grupos de interés (comerciales o de otro tipo) encubiertas en nuevos formatos que las hacen parecer inocentes y atractivas ante los receptores.

Teatro para jóvenes

Para la construcción de este universo de “pantallas” la puesta en escena combina el trabajo actoral con las técnicas audiovisuales de última generación, habituales en la práctica diaria de los jóvenes. El deslumbramiento que produce una pantalla encendida será el eje de la narración y de la complicidad con el espectador.

Es crucial la elección del tono, del lenguaje, del sentido del humor que practican los jóvenes, hemos comprobado -aunque no deja de ser obvio- lo determinante que es que los jóvenes se sientan identificados con lo que ocurre en escena, es imprescindible porque es la única manera de captar su atención. Los textos deberán recrear situaciones habituales entre los jóvenes pero deberemos evitar lo obvio y evidente para que el texto no nos aboque al mensaje moral o con tufillo a ello, ya que el espectador joven es alérgico a cualquier planteamiento moral de su realidad que proceda del mundo de los adultos.

Tratamiento Dramatúrgico.

Abordaremos la construcción de escenas desde perspectivas diferentes y lenguajes teatrales contrastados. Así hablaremos, por ejemplo de: 

- Algunos videojuegos como escuela de actitudes violentas e intolerantes que en muchos jóvenes provocan auténtica confusión entre realidad y virtualidad,

- La obsesión y competitividad de algunos jóvenes por tener el mayor número de visitas a su blog personal llegando a no mantener una adecuada prudencia con respecto a los datos personales que cuelgan en la Red, información que puede volverse en tu contra. 

- Reflexionaremos sobre “el lado oscuro” de las pantallas, el otro lado ¿nos están vigilando? Una llamada de móvil, un pago con tarjeta de crédito, un clik en internet…y cada uno de nuestros pasos queda registrado en grandes bases de datos. Toda esta información agrupada rebela incluso nuestros deseos más inconfesables. ¿Quién hay al otro lado de la pantalla? siempre hay alguien que muchas veces tiene intereses distintos de los nuestros ya sean comerciales, sexuales o de control. Los mensajes que nos llegan del otro lado no son inocuos, por eso debemos desarrollar un espíritu crítico capaz de analizar y discernir las intenciones y calidad de los mensajes e información que nos llega del otro lado.

- Hablaremos de las cada vez mas habituales, en nuestras ciudades, cámaras de seguridad y de sus usos recientes para el control parental. Relacionado con ello introduciremos el debate sobre la famosa brecha digital entre padres e hijos.

Para completar las perspectivas que queremos sumar al debate hemos elegido como personajes a tres jóvenes que están especialmente enganchados a las pantallas, EnREDad@s. No porque creamos que así son la mayoría de los jóvenes sino porque nos da mas juego para abrir el debate, podemos llevar las situaciones más al límite y el juego teatral se ve reforzado. Hemos elegido tres personajes que representan distintas forma de “engancharse” a las pantallas:
Una chavala colgada con los juegos en Red hasta el punto de confundir su realidad personal con la virtual que vive en el juego perdiendo el interés por aquella. Desgraciada por ser eliminada ha perdido todo interés y motivación por llevar una vida normal. Game Over.

Otro, incapaz de aceptar su propia personalidad e imagen, cuando chatea se presenta con perfiles falsos. Le gusta hacerse pasar por mujer y chatear con chicas como una mas. Siente que sus padres han instalado cámaras en casa para vigilarlo. Es Luna Pálida Otro, solitario y asocial solo se relaciona a través de la Red. Está enganchado a los chats de sexo. Se siente ninguneado porque todos, dice, están contra él pero en la Red es el rey y no tiene problemas, incluso puede devolver el desprecio que recibe dejando de sentirse una víctima para convertirse en un acosador virtual.

“EnREDados”/ “SAREBEGIAN” podrá ser programado para público adulto dado el tono y dimensión del tema abordado. Es claro que las pautas de ocio, consumo y relaciones de los jóvenes son inseparables de las actitudes y valores dominantes en la cultura de los adultos. 

El espectáculo estrenado en Erentaria (Gipuzkoa) el día 15 de enero de 2010 puede programarse tanto en euskera como en castellano.

Ficha Artística :

Interpretes: Gorka Martín, Aitziber Vieites y Alex Antúnez

Técnica Iluminación y Sonido: Alaine Arzoz

Técnico Audiovisual: Joserra Millán

Diseño E. Escénico: Fer Pérez

Realización Escenografia: Carlos P. Donado, Eskenitek

Diseño Iluminación: Tom Donnellan

Diseño E.Sonoro: Iñaki Mangas

Rap: Jabo Milenario (castellano) / Puto Tito (euskera)

Audiovisual: Fer Pérez. Taupada Multimedia

Coreografia: Maien Boix

Voces en Off: Carmen San Esteban y Aintzane Crujeiras

Vestuario: Jaime Zurdo

Fotografía: Carmen Di Bella

Administración y Distribución: Zurine Martín y Maite Leanizbarrutia

Guión: Miguel Olmeda

Textos: Emilio Encabo

Aportaciones al Guión: Ana Pérez, Alex Antúnez, Gorka Martín y Aitziber Vieites

Traducción al Euskera: Peru C.Saban 

Interpretación versión Euskera: Julia Marín

Producción: Pikor Teatro 

Dirección: Ana Pérez

IKUSKIZUNAREN INGURUAN
“S@REbegian” ikuskizunarekin gazteek pantailekin (telebista, Internet-a, bideojokoak eta telefono mugikorrak) daukaten harreman biziaren inguruko eztabaida ireki nahi da ikasgeletan. Piztuta dagoen pantaila batek eragiten dituen itsualdi eta lilura izango dira narrazioaren eta ikuslearekiko konplizitatearen ardatza.

Gai hauetan jardungo gara batez ere: bideojokoak jokabide bortitz eta intoleranteen eskola bezala, gazte askoren artean errealitatea eta birtualitatearen arteko benetako nahasketa eragiten dutenak; ziberjazarpenaren fenomenoa edo gazte batzuk beraien blog pertsonalean bisita gehien lortzeko daukaten obsesio edo konpetibitatea, Sarera igotzen dituzten datu pertsonalen kontrola galtzeraino. “Pantailen” unibertso hau eraikitzeko eszenaratzeak aktoreen lana, gazteek egunero erabiltzen dituzten ikus-entzunezko teknikarik berrienekin konbinatzen du “S@REbegian” ikuskizunarekin antzerkia hausnarketa dibertigarri eta sormenezkoa eragiteko baliabide bezala aurkezten dugu: gazteen artean “pantailen” kontsumoaren arrisku eta dohainen inguruko hausnarketa, eta XXI. Mendean inork guri galdegu gabe eta pantaila amaigabeen bitartez gure bizitza pribatuan sartzen diren edukinak hautatzeko norbanakoaren autonomiaren garrantziaren inguruko hausnarketa.

Ikuskizuna teknikari adituek egindako material didaktiko eta ikus-entzunezko zabalarekin osatuta dago, antzerkia ikusi ondoren ikasgeletan eztabaida bideratzeko. 

Nor dago pantailaren beste aldean?... Telefono mugikorrarekin egindako dei bat, txartelarekin egindako ordainketa, interneten egiten den klikada bakoitza... guk egindako pausu bakoitza datu base erraldoietan erregistratuta geratzen da. Informazio guzti horrek, batuta, gure desiorik aitorrezinena ere errebelatuko du.

Eusko Jaurlaritzaren dirulaguntzarekin.

“S@REbegian” ikuskizuna 


13 urtetik gorako gazteei zuzenduta dago, baina lantzen duen gaiagatik eta tonu zuzen eta ausarta erabiltzen duenez ziur gaude ikuskizuna publiko helduari ere interesatuko zaiola.

Formatu ertaineko areto ikuskizuna da; bertan hiru aktorek egiten dute lan eta informazio eta komunikazio teknologia berrien (Internet, telefono mugikorrak, bideojokoak, e.a.) inguruko hausnarketa eragin nahi da, batez ere gaiok aztertzen direlarik: horiei dagokienez gizarte modernoetan eta gazteek garatzen diharduten ohiturak, harreman eta jendetasun era berriak, Sarearen erabilera gehiegizko edo desegokiak eragiten dituen jokabide gatazkatsuak, gazte eta helduen belaunaldien artean aldeak areagotzea, informazio eta komunikazio teknologia berriak publizitate eta merkataritza marka handien estrategian, kontsumo itsu eta arduragabea gazteen … eta helduen artean, e.a. 

“S@REbegian” irakasleentzat lagungarri izango den material didaktikoarekin osatuta dator; teknikari adituek egindako materiala da eta antzezlana ikusi ondoren ikasgeletan eztabaida bideratzeko balioko du. 

Errenterian estreinatu genuen, urtarrilaren 15ean gaztelaniaz eta otsailaren 12an euskeraz, eta Eusko Jaurlaritzako Kultura Sailaren dirulaguntzarekin egindako produkzioa da. 

Gaia: Pantailak.

Informazio eta komunikazio teknologia berriak pantailen tankeran agertzen zaizkie erabiltzaileei. Pantaila berri horiek gazteen eguneroko bizitzaren zati dira dagoeneko, eta astiro-astiro gizarte osora hedatzen ari dira, etengabe, komunikazio eta entretenimendu era berriak sortuz. Ukaezina da pantaila hauen nonahikotasunak gazteen gizarteratze eta prestakuntzan daukan garrantzia. Hala ere hezitzaileek, guraso eta hiritar helduek gutxi dakite pantaila hauen erabilera egokiak eskaini ditzakeen aukera handiei buruz, eta gutxi dakite baita ere okerreko erabilerak edo marka eta enpresek bidaltzen dituzten mezuek eraginkortasun gehiago lortze aldera erabiltzen dituzten teknikek eragin ditzaketen arriskuei buruz.

Ahalegin honetan, jarrera “apokaliptikoak” alde batera utzi eta hurrengo ideia hartuko dugu abiapuntutzat: komunikazio teknologia berriak berez ez direla ez onak ez txarrak, eta bai igorleak bai hartzaileak egiten duten erabileran dagoela gakoa.

Internetek, telefono mugikorrek eta bideojokoek komunikazio-bide, aisi-ohitura eta kontsumitzeko era berriak aurkezten dituzte. Bide hauek egunero darabilzkigun arren ez ditugu ondo ezagutzen. Eta guk baino lehenago gazteek ikasten dute beraien erabilera, teknologia berri hauekin aurrez aurre jarriz, esperientzia gutxirekin eta batzutan beraien burua arriskuan jarriz. Guzti honek sortu ditu dagoeneko arazo batzuk: adikzioak, delituak, erabiltzaile batzuren disfuntzio sozialak eta talde (merkataritza taldeak eta beste mota batzuetakoak) batzuren komunikazio bidalketa intentzional estaliak, formatu berrian, jasotzaileentzat inozo eta erakargarriak diruditenak.

Gazteentzat egindako antzerkia

“Pantailen” unibertso hau eraikitzeko eszenaratzeak aktoreen lana, gazteek egunero erabiltzen dituzten ikus-entzunezko teknikarik berrienekin konbinatzen du. Piztuta dagoen pantaila batek eragiten duen itsualdia eta lilura izango dira narrazioaren eta ikuslearekiko konplizitatearen ardatza.

Publiko gazteak ez du jasaten publiko helduarengandik ezberdin tratatua izatea, aspertuta daude beraiengana jotzen dugun bakoitzean era didaktiko edo moralistan egiten dugulako. Bestalde publiko gaztea zailagoa da, exijenteagoak direlako, biziagoak, ez dira helduak bezain razionalak, bihotza eta tripak ukitu behar zaizkie. Eta hori ez da erraza, gazteak ez garenez sarritan ez daukagulako beraien desio, kezka, amets eta errezeloen informazio onik. 

Erabakigarria da tonuaren aukeraketa, hizkuntzarena, gazteek praktikatzen duten umore-senarena, zeren eta jakin badakigu –nahiz eta begibistakoa izan- zein garrantzia duen gazteek eszenatokian gertatzen denarekin identifikatuta sentitzea, ezinbestekoa da, horrela bakarrik lortuko dugu beraiek arreta mantentzea. Testuek gazteen eguneroko egoerak jaso beharko dituzte, baina begi-bistakoa saihestuz, kutsu morala izan ez dezaten, gazteek alergia diotelako helduen mundutik iristen zaien edozein planteamendu moralari.

Trataera Dramaturgikoa.

Eszenak ikuspuntu ezberdinetatik eta antzerki-hizkuntza kontrastatuen bidez landuko ditugu. Gai hauetan jardungo gara batez ere: 

- Bideojoko batzuk jokabide bortitz eta intoleranteen eskola bezala, gazte askoren artean errealitatea eta birtualitatearen arteko benetako nahasketa eragiten dutenak.
- Gazte batzuk beraien blog pertsonalean bisita gehien lortzeko daukaten obsesio eta konpetibitatea; ondorioz batzutan Sarean datuak jartzerakoan ez dute behar den besteko zuhurtzia izaten eta azkenean informazio hori euren kontra bueltatu daiteke. 
- Pantailen “alde ilunaren” inguruan hausnartuko dugu, “nor dago pantailaren beste aldean?”... Beti dago norbait, sarritan gureak ez diren interesak dituena; interes komertzialak, sexualak edo kontrolezkoak. Beste aldetik datozten mezuak askotan ez dira kaltegabekoak, beraz intentzioak eta mezuen eta informazioaren kalitatea aztertu eta bereizteko gai den espiritu kritikoa garatu behar dugu.

- Gure hirietan gero eta ohikoagoak diren segurtasun kamarei buruz eta beraien erabilerari –kontrol sozialerako eta gurasoen kontrolerako erabilera- buruz hitz egingo dugu. Honen harira guraso eta seme-alaben belaunaldien artean aldeak areagotzearen eztabaida sartuko dugu.
Eztabaidagai jarri nahi ditugun ikuspuntuak osatzeko pertsonaia bezala pantailetara bereziki kateatuta dauden hiru gazte aukeratu ditugu. Hau ez da gazte gehienak horrelakoak direla uste dugulako, eztabaida irekitzeko orduan joku gehiago ematen digutelako baizik. Egoerak muturrera eramaten baditugu antzerki-jokoa indartuta ateratzen da. Pantailetara “kateatzeko” hiru era ordezkatzen duten hiru pertsonaia aukeratu ditugu:

• Sareko jolasetara eskegita dagoen neska bat, errealitate pertsonala eta birtuala –jolasean bizi duena- nahasteraino, bere errealitatearekiko interesa galduz. Jolasetik eliminatzen dutenean zorigaiztoko sentitzen da eta bizitza normala eramateko interes eta motibazio guztia galtzen du. Game Over.

• Mutiletako bat ez da gai bere nortasuna eta irudia onartzeko eta txateatzerakoan profil faltsuekin agertzen du bere burua. Emakume papera hartzea atsegin du eta neskekin txateatzea benetako neska bat balitz bezala. Gurasoek etxean bera zelatatzeko kamarak jarri dituztela somatzen du. Ilargi Zurbil da.

• Azkena bakartia eta asoziala, besteekin dituen harremanak Sarera mugatzen dira. Sexu txatetara kateatuta dago. Gutxietsia sentitzen da bere ustez mundu guztia bere aurka dagoelako, baina Sarean erregea da eta ez dauka arazorik, eta berak jasotzen duen mespretxua bueltatu dezake biktima izateari utzi eta jazartzaile birtual bihurtuz.

Amaitzeko, “S@REbegian” antzezlana gazteek pantailekin (telebista, interneta, bideojokoak eta telefono mugikorrak) daukaten harreman koloretsu eta bizia islatzen saiatzen da. Guzti hau gurea bezalako lehen munduko herrialde baten, non pantaila gazteen gizarteratzearen erdigunea bihurtu den, beraiek komunikatzeko eta informazioa lortzeko erabiltzen dituzten bideen erdigune. 

“S@REbegian” ikuskizunarekin “pantailen” kontsumoaren arrisku eta dohainen inguruko hausnarketa dibertigarri eta sormenezkoa eragitea nahi dugu gazteen artean, eta erabilera egokiak harreman zuzena dauka XXI. mendean inork guri galdegin gabe eta pantaila amaigabeen bitartez gure bizitza pribatuan sartzen diren edukinak hautatzeko norbanakoaren autonomiarekin.

Fitxa Artistikoa :


Antzezleak: Gorka Martín, Aitziber Vieites eta Alex Antúnez

Argi eta soinu-teknikaria: Alaine Arzoz

Ikus-entzuneko teknikaria: Joserra Millán

Eszenografiaren diseinua: Fer Pérez

Eszenografia gauzatzea: Carlos P. Donado, Eskenitek

Argien diseinua: Tom Donnellan

Soinu Banda: Iñaki Mangas

Rap-a: Jabo Milenario (gaztelaniaz) / Puto Tito (euskeraz)

Ikus-entzunezkoa: Fer Pérez. Taupada Multimedia

Koreografia: Maien Boix

Off ahotsak: Carmen San Esteban eta Aintzane Crujeiras

Jantziak: Jaime Zurdo

Ileapaindegia: KMV

Argazkiak: Carmen Di Bella

Administrazio eta Banaketa: Zurine Martín eta Maite Leanizbarrutia

Gidoia: Miguel Olmeda

Gidoiari egindako ekarpenak: Ana Pérez, Alex Antúnez, Gorka Martín eta Aitziber Vieites

Testuak: Emilio Encabo

Euskaratzea: Peru C.Saban 

Euskerazko bertsioaren interpretazioa: Julia Marín

Produkzioa: Pikor Teatro 

Zuzendaritza: Ana Pérez

