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Avant-propos


Longtemps reléguées dans un domaine essentiellement distractif, les activités théâtrales ont maintenant droit de cité dans les établissements scolaires et dans de nombreux Instituts de formation des maîtres. À l'école élémentaire, les instructions officielles abordent l'éducation artistique et citent le théâtre et l'expression dramatique ; dans le secondaire, différentes pratiques d'ateliers aboutissent, au baccalauréat, à une option théâtre en L.

Cependant, bien que les textes officiels et les récents rapports soulignent de plus en plus l'importance pour la personne (enfant, adolescent, adulte) d'un environnement culturel riche et précoce, le souci d'efficacité et de rentabilité prend parfois le pas sur la nécessité d'un développement équilibré des divers aspects de la personnalité.

Quelques expériences ponctuelles introduisent le partenariat entre l'École et les artistes mais ces actions originales ne concernent encore qu'une minorité et doivent être étendues pour atteindre un public plus large.

En fonction des possibilités de financements et des politiques institutionnelles, de nombreux enseignants se soucient de proposer à leurs élèves un accès à l'éducation artistique qui favorise la créativité, l'imagination, la curiosité d'esprit, le sens critique et l'autonomie.

Cet ouvrage, mûri par des années de pratique dans des classes et par de nombreuses expériences de formation a pour but de donner aux praticiens néophytes des éléments de base pour conduire un atelier de théâtre et créer de multiples moments d'éveil artistique.

Il s'adresse en fait :

- à tous les enseignants, aux animateurs culturels, intervenants qui sont amenés à travailler en partenariat avec des enseignants, aux animateurs d'activités péri-scolaires, de centres de loisirs, de centres de vacances ;


- à ceux qui travaillent dans un domaine sportif, à ceux qui interviennent dans l'apprentissage des langues et à tous ceux qui, d'une façon générale, s'intéressent aux méthodes actives ;

- aux professeurs d'arts plastiques, de musique...

- à ceux qui font de la rééducation, de la psychomotricité dans les écoles, à ceux qui travaillent auprès des enfants qui ont des troubles d'apprentissage, du comportement ; à ceux des lycées professionnels pour lesquels les situations concrètes sont très importantes ;

- aux conseillers pédagogiques, aux formateurs (notamment à ceux qui interviennent dans les IUFM), aux inspecteurs (départementaux, pédagogiques régionaux, généraux, d'académies) ;

- aux formateurs de formateurs, aux universités qui ont des filières culturelles, des filières d'enseignement, d'animation et pourquoi pas aux responsables d'entreprises à la recherche d'un instrument polyvalent pour la formation personnelle.

Nous souhaitons que cet ouvrage guide les tentatives de tous ceux qui n'ont pas encore osé se lancer ou qui manquent de pratique, et leur ouvre des horizons nouveaux et passionnants.







Introduction





LA TERMINOLOGIE


Lorsqu'ils désignent les activités dramatiques, les théoriciens et les praticiens parlent surtout de « jeu dramatique », d'« art dramatique », d'« expression dramatique » ou de « théâtre ». Cet ouvrage privilégie les deux dernières appellations en donnant à la dernière le sens le plus large et le plus englobant. Dans ce domaine, il existe un problème de spécificité des pratiques, mais aussi de niveaux : peut-on (doit-on) faire les mêmes choses de la maternelle à l'université, dans le temps scolaire et hors temps scolaire, en éducation, en loisirs, en art ou en thérapie ? Autant de questions qu'on ne saurait traiter ici.

En choisissant les deux appellations qui désignent l'activité dramatique nous avons délibérément opté pour deux voies et deux formes d'apprentissage, l'une allant vers l'objectif de développement personnel qui est, croyons-nous, l'objectif général de l'école, l'autre allant vers la sensibilisation aux pratiques artistiques et, en particulier, au théâtre, qui est une des revendications et des reconnaissances récentes des ministères de l'Éducation et de la Culture.

Nous apporterons des justifications quand nous aborderons la question des objectifs. Mais dès à présent, nous tenons à préciser que la double appellation, la double voie, ne veut dire ni dichotomie, ni séparation, ni tiraillement des enfants dans un sens ou un autre. Nous avons essayé au contraire, tout en indiquant les lignes de progression et les accentuations possibles, de privilégier l'enfant, celui qui doit être le bénéficiaire de ces activités, celui qui les utilise à son profit pour s'exprimer, communiquer, sentir et ressentir, apprendre et connaître mieux et plus le monde dans lequel il vit, les gens avec lesquels il vit et va vivre. L'art, comme les autres matières, sera un des moyens à privilégier pour réaliser cet idéal pédagogique et humain.

Dire cela ne suffit pas pour définir l'originalité des activités dramatiques en éducation. Il convient d'ajouter que c'estune pratique qui met en jeu la personne tout entière de l'enfant dans l'espace-temps et dans le groupe, une pratique en atelier qui sollicite aussi bien le physique que l'affectif ou l'intellect, qui fait appel à toutes les formes d'expression alternées, croisées et intégrées.

Nous espérons ainsi répondre à l'étymologie même du mot dramatique qui est action, qui touche au faire et non au discours sur le faire. En prenant le théâtre au sens métaphorique le plus large, nous espérons aider les enfants à être les acteurs de leur propre destinée sur la grande scène de la connaissance humaine ; et il y a fort à parier que tout le monde y gagnera, même le théâtre.







LES OBJECTIFS

Le développement - en milieu associatif ou scolaire - d'activités expressives et artistiques les plus variées (musique, chant, danse, expression dramatique, théâtre) laisse quelques espoirs sur le regain du sens créatif dans notre pays.

Les lieux de formation se multiplient (stages, sessions de formation continue, universités d'été), la demande existe et s'accentue.




Pour la société de demain, l'école doit, dès maintenant, former des esprits souples, entreprenants, aptes à sortir des sentiers battus.




Une pédagogie de l'expression peut aider à construire des passerelles multiples entre l'art et l'enseignement et favoriser ainsi l'épanouissement des jeunes qui nous sont confiés et qui passent une partie importante de leur vie à l'école. Aussi l'expression dramatique, comme la pratique pédagogique du théâtre au sens le plus large, peut se fixer comme finalité de favoriser le développement, l'épanouissement de l'enfant par une activité ludique qui permet un apprentissage global (cognitif, affectif, sensoriel, moteur et esthétique).

En ce sens, elle rejoint la finalité générale de l'éducation qui est le développement global de la personnalité de l'enfant.

Dans la pratique théâtrale, les acquisitions cognitives sensorielles, affectives, motrices sont indissociables. Elles interfèrenten permanence les unes avec les autres, comme l'avait mentionné Constantin Stanislavski; il avait construit sa formation de comédien à partir des théories psycho-physiques de Ribot, spécifiant que le corps et l'esprit forment un ensemble, et que les émotions sont intimement liées aux sensations physiques.

Pourtant, bien qu'il ne faille jamais perdre de vue l'importance d'un développement harmonieux et global, il est souvent nécessaire de l'analyser en objectifs opérationnels, qui sont autant d'accentuations pertinentes, afin de repérer par la suite les démarches, les attitudes et les compétences qu'on se propose de développer chez les éduqués (ou les « s'éduquants », comme on dit au Québec).







Pour clarifier nos objectifs, puis permettre une évaluation des effets d'une pratique d'expression dramatique, nous avons privilégié cinq accentuations :



- l'expression (orale, corporelle) ;


- l'imaginaire et la créativité ;


- la communication ;


- la confiance en soi ;


- l'approche culturelle.









L'expression



L'EXPRESSION ORALE

Les propositions de jeu verbalisé, les dramatisations constituent un excellent entraînement à la parole. Le joueur doit s'adapter, en permanence, aux situations de parole, de communication les plus variées.

Les discussions d'intergroupes, les verbalisations en rétroaction, affinent le jugement et développent l'argumentation; elles favorisent également l'écoute, l'attention à l'autre, l'accueil de la différence, notions qui réalimentent et enrichissent l'expression orale, consciente de sa fonction communicative.






L'EXPRESSION CORPORELLE

Bien que les activités artistiques aient pour instrument privilégié le corps, danseurs, acteurs, musiciens, acrobates, sculpteurs créent avec la totalité de leur être. Chez eux, mental et corporel sont indissociables.

Dans nos gestes, dans nos mouvements, nous faisons appel à notre schéma corporel, image plus ou moins consciente que nous formons de notre corps engagé dans l'espace et dans le temps.

Ainsi, l'expression dramatique, par le jeu des corps dans l'espace, le mouvement, l'approche rythmique, le développement des réflexes, permet de construire, de modifier, d'affiner ce schéma corporel.









L'imaginaire et la créativité

Si l'expression dramatique explore, questionne le réel, elle le reproduit rarement tel quel. Le fictif émerge alors pour « dynamiter » la réalité, pour la « mettre en pièces ». Le jeu des associations, des transformations, des rapprochements, des collages insolites propose une nouvelle structure qui prend ses distances par rapport à la perception initiale du réel.

L'originalité des propositions (forme d'esprit, questionnement du réel) facilite la production des idées, montre le parti qu'on peut tirer de celles des autres, permet de passer avec souplesse d'un champ de perception à un autre.







La communication

L'atelier d'expression dramatique est ainsi un lieu de pratiques collectives, de rencontres de l'autre, d'interactions entre individus.




Dans ce contexte, s'épanouissent simultanément les aptitudes individuelles et le sens de l'action collective. Au plaisir de jouer, s'ajoute celui de la découverte de l'autre, de l'échange, du partage. « On connaît mieux quelqu'un quand on a joué avec lui », disent souvent les joueurs eux-mêmes.


Enfin, l'atelier - comme d'ailleurs toutes les activités de groupe - offre la possibilité (ou la nécessité) de gérer des relations complexes nourries d'antagonismes et de rapprochements qui préparent à la vie sociale.







La confiance en soi

C'est très souvent en œuvrant dans ce domaine que l'éducateur peut avoir quelques chances de modifier les données des échecs scolaires en améliorant la communication interindividuelle et en restaurant la confiance en soi qui faisait défaut à certains.

Un des résultats attendus par les praticiens d'activités dramatiques ou théâtrales - tout au moins en milieu éducatif- c'est un mieux-être, un mieux-connaître, un mieux-comprendre.

Dans ce jeu pour soi, avec l'autre, pour l'autre ou les autres, on puise sans cesse dans les matériaux psychiques profonds.

Dans le jeu dramatique, comme dans le psychodrame, il y a communication latérale entre participants où chacun est acteur et spectateur dans le groupe.

On peut ainsi comprendre quels bénéfices un joueur peut retirer de la pratique des activités dramatiques. Son effet est le plus souvent libérateur, lié, à l'action et au caractère collectif du jeu, autre facteur d'enrichissement sur le plan de la communication.







L'approche culturelle

L'exploration du langage dramatique, dans ses multiples utilisations, la transposition artistique du réel, l'approche des textes dramatiques ou non dramatiques, la collaboration avec les professionnels du spectacle, la découverte de spectacles vivants sont autant d'approches culturelles indispensables à une véritable éducation artistique. L'école, désormais, s'ouvre à la diversité des arts, des moyens d'expression et des techniques mis en œuvre. « Les élèves développent leurs capacités expressives, corporelles,relationnelles, verbales, sensibles et imaginatives au sein d'un groupe. »1


Enfin, pour clore le chapitre concernant les « attendus pédagogiques », il est important de rappeler que, dans ce domaine, encore plus que dans d'autres, souplesse, tact, sensibilité, intuition et intelligence sont nécessaires pour s'adapter aux personnes et aux situations permettant de faire les choix les plus judicieux, les plus pertinents possibles.







UN TÉMOIGNAGE

L'expérience Théâtre-en-jeux a été le point de départ de notre livre ; elle constitue également la partie témoignage qui nous a permis de proposer non seulement des variantes et des enrichissements, mais aussi des réflexions et des analyses didactiques.

Nous avons appelé cette expérience Théâtre-en-jeux afin de montrer que ce qu'on peut considérer comme théâtral est avant tout une certaine façon de jouer, de proposer ou d'organiser le jeu, ou même de le vivre comme une démarche personnelle et collective.


Théâtre-en-jeux, c'est le suivi, la progression, l'observation, l'analyse d'un atelier d'expression dramatique étalé sur toute une année dans le cadre institutionnel d'une école élémentaire du 4e arrondissement de Paris.

Les participants étaient 18 enfants de cours élémentaire 2e année (âge moyen 8 ans) avec une importante majorité de garçons (12 garçons - 6 filles) ce qui correspondait très exactement à la composition de la classe.

4 enfants d'origine étrangère n'avaient pas une très bonne maîtrise de la langue française - trois d'entre eux étaient de milieu modeste - l'ensemble des enfants appartenait à un milieu socio-culturel moyen.

L'enseignant-animateur était lui-même formé aux activités dramatiques.

L'atelier avait lieu tous les mardis en fin d'après-midi ; la durée de chaque séance était de 1 h 50. La collecte desinformations s'est faite par relevé d'observations et enregistrements sur magnétophone.







UNE PROPOSITION

Nous vous invitons à nous accompagner sur un chemin qui s'ouvre de plus en plus, un chemin qui va du particulier au général, du plus pratique vers le plus théorique, un chemin dans lequel notre démarche sera inductive, c'est-à-dire qu'elle vous invitera au cœur même de la pratique la plus concrète afin de vous proposer une réflexion assez abstraite.

Notre voyage débute de façon simple avec des jeux d'objets ; il se poursuit avec des images et des sons, puis interviennent les personnages et les textes.

Dans l'étape suivante, nous vous proposons cinq grands itinéraires où la pratique se développe, s'enrichit et se diversifie.

Nous espérons qu'après ces grands voyages, vous pourrez nous suivre dans notre réflexion théorique, car il faudra alors développer ce qui va vous permettre d'entreprendre à votre tour l'aventure.

Il sera temps de présenter le responsable de ces pratiques, l'animateur, et les bénéficiaires que sont les participants-joueurs.

Puis, il sera utile de revenir sur l'atelier et sur les grandes structures qui le définissent et le précisent, c'est-à-dire l'espace-temps, la progression et le groupe.

Enfin, nous terminerons par des éléments d'évaluation qui vous donneront quelques pistes pour appréhender, comprendre et apprécier ce qui se passe, ce qui s'est joué, ce que l'on peut en dire.





1 Instructions officielles, 1995, p. 53.









1


Inducteurs

L'éducation, la formation ont plus de rapport avec l'induction qu'avec l'information, l'instruction. La situation pédagogique est un ensemble complexe de combinaisons d'inductions plus ou moins subtiles qui opèrent selon des formules variables, insaisissables, qui représentent de véritables défis, car tous les éléments de cette situation sont susceptibles d'induire les uns ou les autres, de faciliter l'apprentissage ou de le bloquer.

Les inducteurs dont il sera surtout question ici sont plutôt des médiateurs, des outils, des auxiliaires, des moyens ou même de simples prétextes.

Intermédiaire, instrument, masque ou écran, l'inducteur sert tour à tour de voie d'accès, de dérivation ou de déviation de l'expression ou du jeu, et c'est parce qu'il a l'air de s'écarter de l'objectif, de flâner, de faire l'école buissonnière, qu'il permet d'atteindre plus sûrement cet objectif caché.

Dans une perspective de stimulation, d'incitation au jeu, cinq inducteurs ont été retenus : l'objet, l'image, le son, le personnage et le texte.

Ils ont été abordés dans l'ordre de cette énumération qui permettait, a priori, pour des enfants non initiés, d'aller du plus simple au plus compliqué. Nous avons fait l'hypothèse que l'utilisation du premier inducteur faciliterait l'approche des derniers.

Ces inducteurs permettent des manipulations anodines. Étant différents du joueur, ils ne paraissent pas l'impliquer, ce qui autorise ce dernier à se sur-impliquer sans même s'en apercevoir.

Ils servent toujours de canal d'expression, de réseau de communication et font toucher à des domaines et à desniveaux peu accessibles, comme les techniques, les sciences et les arts.

Que dire pour situer chacun d'eux ?

- L'objet se manipule, il est un appui d'expression dans son usage habituel ; il met en jeu l'imaginaire dès qu'il est détourné de sa fonction première.

– L'image est une représentation réaliste, poétique, esthétique, symbolique d'un objet, d'un personnage ou d'un lieu.

- Le son apporte une autre dimension, il entre en interaction avec l'espace et permet d'expérimenter le rapport espace-temps.

- Le personnage, pour se construire, prend lui-même appui sur tous les autres inducteurs.

– Enfin, avec le texte, apparaît l'élément écrit qui se rédige, se lit, se dit, se questionne, se met en espace ; le texte que l'école valorise, accentue, et qui apparaît ici comme un aboutissement.

Chaque inducteur est lui-même abordé selon une même approche progressive qui correspond à la structure de l'atelier.

Elle comprend :



- une phase d'exploration sensorielle ;


- une période de mise en relation avec l'affectivité ;


- une mise en jeu de la motricité ;


- une approche vocale et verbale ;


- un temps consacré à la dramatisation.



Les quatre premières phases utilisent des jeux d'expression souvent influencés par les traditions des activités ludiques ou par celles de l'entraînement de l'acteur. Ils constituent généralement une première étape de l'initiation pratique et correspondent à un travail d'exploration en début de séance.

Chaque jeu est présenté avec un numéro, un titre qui en donne l'accentuation principale (contenu) et trois précisions de structure : groupe, jeu et espace.

La phase de dramatisation consiste à imaginer des personnages dans une situation fictive et à les faire réagir. Les enfants doivent prendre en compte des consignes particulières et disposer d'un temps de préparation.

Une autre phase de cette progression serait la théâtralisation qui, à l'intérieur des jeux dramatiques ou en parallèle amènerait une réflexion sur le langage théâtral, sur la convention, sur l'approche artistique du travail.


Cette double approche d'atelier et d'inducteur peut se représenter sous la forme du tableau suivant.



INDUCTEURS



[image: 002]


Nous présentons cette progression seulement à titre de structure de référence et comme une hypothèse logique. Elle n'est en aucun cas, ni impérative, ni prescriptive, ni incontournable. Au contraire, selon les cas, les groupes, l'état de la démarche, les situations spécifiques, on pourra changer l'ordre, sauter des étapes ou varier les durées. Quoi qu'il en soit, il y a des temps privilégiés qui se retrouvent dans chaque partie et qui sont les démarrages, les consignes de jeu, les temps de rétroaction où chacun peut faire le point devant les autres, exprimer ce qu'il a vécu et ce qu'il éprouve au moment de quitter le groupe et l'espace de jeu.






1. L'OBJET

La manipulation de l'objet chez l'enfant met en jeu des fonctions psychophysiques. On l'utilise assez fréquemment en psycho-motricité.

Chez le très jeune enfant, l'objet fait le lien entre sa mère et lui.

Winnicot appelle « transitionnel » l'objet qui apporte à tout être humain quelque chose qui sera important pour lui, un espace de neutralité à une expérience qui ne sera jamais contestée.




FONCTIONS DE L'OBJET




Même chez l'adulte, l'objet équilibre ; il donne un support ; il fournit aux mains une occupation, grâce à lui les mouvements peuvent retrouver une certaine aisance.

L'objet est un bon prétexte, il sollicite le jeu, il justifie geste, mouvement et action ; il donne un sens à l'intervention de l'individu dans l'espace, une raison d'existence, un droit de réaction et même d'émotion.




QUALITÉS DE L'OBJET




Pour être un bon inducteur en expression dramatique, l'objet doit être simple, maniable, transformable (pour faciliter le détournement), neutre et attrayant. Il faut aussi qu'il soit disponible, peu coûteux, peu encombrant, inoffensif et pertinent dans la situation précise de son exploitation (dans tel espace, avec tel groupe...).




L'OBJET IDÉAL




Malgré toutes les recherches et les années d'expérience de pédagogie du détournement de l'objet, il n'est pas possible de définir « l'objet idéal », ni d'utiliser un objet avec certitude quant à son efficacité. Les rapports entre les variables sont infinis et ne permettent d'accéder à aucune conclusion. C'est le tact, l'intuition, l'expérience de l'animateur, son sens de l'écoute et de l'observation qui seront ses guides les plus sûrs.


N'oublions pas que le premier détournement est celui qu'opère l'animateur qui a l'idée de sortir un objet de son contexte ordinaire pour en faire un accessoire de jeu inattendu : récupération des jouets traditionnels, ballons, cerceaux, cordes à sauter, osselets, etc., mais aussi des objets de la vie quotidienne : vieux bottins de téléphone, boîtes à oeufs, bouteilles en plastique, boîtes en carton, vieux journaux ou revues illustrées, collections de ficelles, clés, bouchons, cailloux... Que l'on se trouve à la ville, à la campagne ou au bord de la mer, la quête d'objets de la « nature » peut alimenter de grands jeux qui mèneront à d'autres jeux où les enfants se sentiront plus impliqués, plus complices.




UTILISATION DE L'OBJET




Bien que les utilisations d'objets permettent des jeux à l'infini, on peut identifier quelques usages fréquents et quelques enchaînements logiques simples, progressifs.

Qu'il s'agisse d'objets individuels (un objet par personne ou un objet pour deux) ou d'objets collectifs (une grosse corde, une pièce de tissu, un parachute), on peut commencer par manipuler l'objet, par le déplacer, l'examiner, l'explorer.

Cette approche relativement réaliste augmente la connaissance et ouvre l'imaginaire en lui donnant une multitude de bases de références.

Puis on peut détourner l'objet tout en restant soi-même, détourner l'objet en prenant un rôle en rapport avec la transformation, personnaliser l'objet (anthropomorphisme) ou encore s'identifier à lui, et alors, il disparaît.

Le passage de l'exploration à la dramatisation est souvent subtil. Il apparaît le plus souvent avec l'implication, le développement et l'interaction.




RÉACTIONS FACE AUX OBJETS




Le travail avec les objets réserve parfois des surprises. Il est presque impossible de prévoir toutes les réactions face aux objets apparemment neutres. Certains enfants réagissent mal aux objets que l'on déchire, que l'on brise, que l'on déforme, même si ces objets n'ont aucun prix.


Lorsqu'on travaille avec des objets apportés par les enfants, on peut parfois se trouver en situation délicate, car on ignore le « passé » des objets, leur contexte, l'investissement de l'enfant qui les a apportés, etc. Par exemple, il n'est pas facile ni recommandé de travailler avec des objets personnels tels que vêtements, objets de famille, collections privées. Par contre, le jeu avec des objets « pédagogiques » peut ouvrir des perspectives réjouissantes et avoir des conséquences bénéfiques : la porte de la classe prise pour celle de la caverne d'Ali Baba, le bureau du maître, tour à tour maison de l'Ogre et du Petit Poucet, la page blanche où se trouve tracée, à l'encre invisible, la carte de l'île au trésor.



1. PERCEPTION

Une collecte d'objets de toutes sortes et de toutes provenances permet de constituer un stock hétéroclite qui provoquera l'envie de manipuler et de jouer.

Par ailleurs, des lots d'objets identiques ont aussi leur utilité : bouteilles en plastique, instruments de cuisine, tubes, boîtes, etc.

En conservant la constante « objet », on peut mieux observer les variations d'imaginaire d'un groupe à l'autre.



1. Manipulation d'objets

Collectif - alterné - en cercle

Les objets sont placés au centre. Les joueurs, alternativement, manipulent les objets, amorcent des propositions de jeu : par exemple, chaque joueur essaie une façon de tenir l'objet, de le porter, de le prendre et de le reposer, de le donner et de le recevoir... Les autres peuvent refaire les mêmes gestes qui proposent des variations inspirées ou non de la première manière.

Variante du même exercice à deux, à trois, en petits groupes.






2. Identification d'objets

Individuel - simultané - en cercle

Les joueurs ferment les yeux. Quelqu'un fait circuler les objets que chacun cherche à identifier, par leur forme, leur matière. Au toucher, on repère la rugosité, la rigidité, on fait des hypothèses sur la nature ou la fonction de l'objet.

Un temps de rétroaction permet des échanges sur ce premier contact sensoriel. Chacun peut aussi traduire les impressions tactiles par des dessins ou des mots, des phrases aboutissant à des bandes dessinées ou des petits textes qui portent en titre le nom de l'objet avec un qualificatif personnalisé (croisement entre la parole, le dessin et l'écriture).





3. Vision des objets

Collectif - simultané - en cercle

Les objets repassent de main en main, mais, cette fois-ci, on regarde et on privilégie l'aspect visuel : formes, couleurs, esthétique.

On peut changer les perceptions en regardant les objets de haut (changement de point de vue) : debout, au-dessus, en grimpant sur une chaise ou sur des épaules ; ou, au contraire, en bas : à quatre pattes, à plat ventre, sur le dos ; la tête entre les jambes ; ou encore, de très loin, de très près...

Chaque fois, les joueurs, à tour de rôle, peuvent dire ce qu'ils voient, ce qu'ils croient voir, ce qu'ils imaginent (croisement avec l'affectivité, le verbal).







2. AFFECTIVITÉ

Les exercices qui suivent se proposent, par une manipulation d'objets, de stimuler l'imaginaire en provoquant des associations d'idées, sans avoir recours à la verbalisation.




4. Le bâton magique

Collectif - simultané - en cercle

Un bâton passe de main en main. La manipulation silencieuse de chaque joueur doit faire apparaître, chaque fois, un objet différent : une canne, une aiguille à tricoter, un rail de chemin de fer, une baguette de tambour...





5. Le cercle magique

Collectif - alterné - en cercle

Il s'agit d'une variante du précédent exercice. On fait passer de main en main un rond (d'une vingtaine de centimètres) découpé dans du carton. On peut utiliser une assiette en carton. Dans ce dernier cas, les suggestions faites par les joueurs devront faire oublier l'objet assiette lui-même.





6. Les objets mystyerieux

Collectif - alterné - en cercle

Sur le même principe, faire circuler un objet de forme curieuse dont l'utilisation n'est pas censée être connue des enfants : un outil, par exemple. Ici, la recherche imaginative est plus grande à cause de la prégnance de la forme de l'objet.





7. À quoi ça sert ?

Collectif - alterné - en cercle

Le jeu sera centré sur l'utilisation imaginaire d'un objet inconnu.

On prend un objet assez grand, visible de tous, et on le pose au milieu du cercle. Un joueur s'en saisit, l'utilise à sa manière, puis vient se placer devant un autre joueur qui doit lui demander : « À quoi ça sert ? » Celui qui est dans le cerclerépond en suggérant une utilisation. Le questionneur passe au milieu et doit faire une manipulation qui correspond exactement à ce qui lui a été indiqué. Le premier sort, et on continue le jeu avec plusieurs participants.

Une équerre peut, par exemple, servir à couper une tarte, à planter des légumes, à mettre ses chaussures, à se raser...





8. Quel sentiments m'inspire un objet ?

Collectif - alterné - en cercle

Un objet circule de main en main ; chacun le reçoit, le manipule et le donne avec un sentiment précis : tendresse, émotion, crainte, colère, dégoût... On peut, au second tour, sonoriser et verbaliser le sentiment exprimé (croisement avec le vocal/verbal).
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