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Tout au long des activités de préparation, au moment jugé opportun par l’enseignant, les mots étiquettes des savoirs essentiels seront enseignés puis affichés sur le tableau d’art dramatique.  Voir l’annexe A

N.B.  La référence à la durée n’est qu’à titre indicatif, les temps inscrits correspondent à une classe d’élèves n’ayant jamais abordé le jeu clownesque.

Voir lexique pour des savoirs essentiels (voir annexe 1, langage dramatique)

Suggestion : faire des agrandissements des savoirs essentiels et des pictogrammes qui illustrent le vocabulaire d’art dramatique.  L’enseignante peut ainsi les afficher en classe et s’en servir comme référentiel.

Phase d’inspiration

Atelier 1 : 

Temps requis : deux heures 

Carte d’exploration sur le clown (connaissances antérieures des élèves)

Visionner des extraits de films sur le jeu clownesque ( sélection faite par l’enseignante), il s’agit de retrouver dans les extraits, le Clown blanc et Auguste

Comme suite au visionnement des extraits, l’enseignante rédige avec les élèves une liste descriptive des caractéristiques des deux types de clown (Blanc, Auguste).  Référence document : Qu’est-ce qu’un clown?

Devoir de l’élève : Il doit choisir un objet de tous les jours qu’il utilisera dans les ateliers suivants comme objet clownesque (exemple une lampe de poche devient une baguette magique).
Voir l’annexe B (Clowns en voyage) cahier de l’élève

	Notes :

	

	

	

	


Atelier 2

Cet atelier permettra aux élèves de différencier les éléments suivants :

Activité 1 

Temps requis : trois heures

Le mime : qu’est-ce que le mime? Définir avec les élèves ce qu’est le mime (recherche dans le dictionnaire…)

Cartons : personnages, lieux, sentiments, l’élève pige un carton de chacune des catégories, il doit ensuite le mimer devant ses pairs.  Les autres élèves doivent trouver le personnage, le lieu et le sentiment que leur ami a exprimé. Voir l’annexe C
Activité 2

Temps requis trois heures

La voix sonore : recherche d’informations sur la voix sonore (dictionnaire).  Mise en situation :  l’élève pige une carte et il doit exprimer la situation par le mime, son objet clownesque ( doit faire le transfert des apprentissages de l’activité 1) et appliquer la voix sonore ( son) ou le gros molo (langage imaginaire).  N.B.utiliser les cartons des savoirs essentiels.  Voir l’annexe C et D

Devoir de l’élève : trouver, écrire, préparer et jouer une blague en utilisant, le mime son objet clownesque, la voix sonore et parlée.

Activité 3

Temps requis 4 heures

La voix parlée :  Les élèves présentent leur blague,  les pairs en utilisant le vocabulaire appris à partir des savoirs essentiels (annexe A),  portent un jugement critique constructif pour aider l’élève dans l’amélioration son jeu dramatique,  par conséquent on peut voir de manière active le transfert des apprentissages des élèves.

Voir l’annexe C

	Notes :

	

	

	


Atelier 3

Temps requis :  2 heures

Cet atelier  permettra à l’élève d’explorer les fonctions ludiques de son objet

Activité 1

La chaise : l’élève doit trouver une utilité à l’objet, la chaise devient un objet clownesque selon l’imagination de l’élève (exemple la chaise devient un pousse-pousse, un scaphandre, etc.).  Le déroulement se fait de la façon suivante : l’élève fait sa présentation lorsqu’il a une idée et le reste du groupe doit trouver ce que leur ami a voulu exprimer.  (Un défi s’installe rapidement, car les élèves veulent trouver l’utilité la plus farfelue, la plus originale à l’objet).  L’activité se termine par un retour sur les utilités que l’on a trouvé à l’objet et chaque élève garde des traces de ces utilités dans son cahier (voir annexe E).

	Notes :

	

	

	

	


Activité 2

Mon objet :  Idem à l’activité « la chaise » mais cette fois, il doit le faire en utilisant son objet clownesque.  

Un travail réflexif se fait aussi à partir des idées des copains de la classe, exemple ma lampe de poche est une baguette magique, pour une autre personne elle devient une épée, l’élève fait le transfert de la fonction ludique démontrée sur autre objet au sien.  L’élève conserve des traces des fonctions ludiques dans son cahier (voir annexe E).

	Notes :

	

	

	

	


Atelier 4

« Je mets mon clown au monde »

Temps requis : deux heures

Je me mets dans la peau de mon clown :  les élèves ont besoin de sentir la différence entre leur propre personnalité et celle qu’ils développent pour leur clown.

Les élèves ont un macaron en forme de clown (carton de couleur avec ruban) sur lequel on retrouve différents sentiments (annexeF).  Au signal de leur enseignante, les élèves sont amenés à passer de leur identité à celle de leur clown.  Lorsque l’expression du sentiment est appropriée, l’élève reçoit un collant qui est apposé sur le sentiment acquis.

N.B. l’activité le macaron (macaron = illustration de mon clown, avec les sentiments inscrits, le collant est apposé sur le sentiment réussi) cet outil permet à l’enseignante de consigner les acquis (mime, exagération, démarche…)  Le macaron peut servir à travailler d’autres aspects du clown, caractère, l’espace, la chaleur du personnage…).

	Notes :

	

	

	

	

	

	

	

	

	


Atelier 5

Maquillage et costume :  temps requis : 4 heures

Activité 1 :  

Réalisation sur papier du maquillage de mon clown. 

Croquis : dessine son maquillage au crayon de graphite,  ce dessin doit respecter le choix qu’ils ont fait entre le clown blanc ou Auguste.  Ensuite, il applique les couleurs selon la palette de maquillage disponible.   Voir l’annexe G
Activité 2 : 

Le costume :  l’élève fait son esquisse recto-verso pour le devant et le dos de son costume sur papier.  En parallèle, l’élève vit une activité sur les techniques de papier ( déchiré, chenille, ajouré, accordéon, tressé, tunnel, bouchonné….) En arts plastiques.  Il fait ensuite le transfert pour la réalisation des textures sur son costume.  Voir l’annexe H
Devoir :  l’élève doit explorer une technique par semaine à la maison ou lors d’un temps libre à l’école.   Après l’exploration, les élèves échangent sur les techniques utilisées et ils gardent des traces de leurs découvertes et de celles des amis afin d’en faire le transfert sur leur costume (voir Voir l’annexe I).

Devoir :  Les élèves doivent apporter un vieux chandail (ample) de la maison.
Activité 3 : 

L’élève réalise son costume en respectant le croquis et les techniques qu’il a choisi.

N.B.  La création du costume peut faire l’objet d’une évaluation en arts plastiques.

	Notes :

	

	

	

	

	

	

	

	


Phase d’élaboration

Atelier 6  

Activité 1

Je dois remplir la fiche descriptive de mon clown afin d’élaborer les caractéristiques de celui-ci.

La fiche descriptive (annexe J) celle-ci fait l’objet d’une recherche sur le pays que le clown veut visiter.

L’enseignant peut ensuite regrouper les élèves en respectant leur choix (le plus possible),  la fiche permet à l’enseignant de guider les choix de l’élève dans le but d’inclure à la saynète les traits particuliers de leur clown qu’ils ont inscrit sur la fiche descriptive (exemple :le clown a 80 ans, sa façon de parler et sa démarche sera en lien avec ce choix).

Activité 2

Selon le temps disponible, nous proposons 2 choix.
1— recherche sur Internet ou autres ressources pour que les élèves découvrent les différences culturelles (la religion, l’alimentation, les coutumes…) en lien avec leur propre pays.

2— l’enseignante fait une recherche sur un aspect commun à plusieurs pays exemple l’alimentation, ces petits textes permettent aux élèves de construire leur saynète à  partir des éléments du texte..

	Notes :

	

	

	

	

	

	

	

	


Atelier 7 

L’enseignante annonce la problématique :

Un clown se retrouve dans un autre pays ( selon le choix de l’élève, lors de la réalisation de la fiche descriptive, atelier 6, voir annexe J), il vit une mésaventure avec un clown du pays étranger, l’équipe, invente, et rédige une saynète à partir des informations recueillies sur ce nouveau pays (les clowns doivent correspondre aux caractères qu’ils leurs ont donné dans leur fiche descriptive, voir l’atelier 6, voir l’annexe J).

Une série de répétition sera mise de l’avant sous la supervision de l’enseignante afin de guider les élèves dans leur saynète (utilisation de l’objet clownesque, le débit de la voix, l’utilisation de l’espace, l’exagération…).

Suggestion :  utilisation de la caméra vidéo comme moyen de rétro-action ( enregistrement de séquences lors des répétitions, afin de porter un jugement critique, de permettre à l’élève de faire un retour réflexif sur son jeu dramatique, outil de références pour l’enseignante,  la caméra en position fixe peut permettre de préciser l’espace de jeu disponible.

	Notes :

	

	

	

	

	

	

	

	


Atelier 8

Mise en perspective :  

Planifier une séance de maquillage, ajustement des costumes.

Suggestions :  le spectacle sera filmé,  afin de permettre une mise en perspective précise avec les élèves, une fiche (annexe K) construite à partir des savoirs essentiels et des apprentissages réalisés sert d’outil d’évaluation.  

Annexe A

1- Langage dramatique

A) Moyen corporel
Attitude        

                     Mimique  [image: image1.png]



B) Moyens vocaux
Voix sonore
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Voix parlée
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Annexe A

2- Techniques de jeu

A) Conditions de jeu

                    Écoute                [image: image4.png]



                    Mémorisation    [image: image5.jpg]



Direction du regard             [image: image6.png]



B) Techniques verbales

          Prononciation             [image: image7.png]


pro-non-cia-tion 

                        Débit              [image: image8.jpg]



Annexe A

Techniques corporelles 

Rythme [image: image9.png]
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  Tonus [image: image11.jpg]



3. Techniques théâtrales

A) jeu clownesque

clown Auguste        [image: image12.png]



Clown blanc          [image: image13.png]



Exagération              [image: image14.jpg]



Résolution de problèmes  ???






Annexe A

4.  Modes de théâtralisation

Scénographie
Objet [image: image15.png]




Espace [image: image16.png]




Costume
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5. Structure


Continue
Début


Développement


Dénouement


Dialogues
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Annexe B

Clowns en voyage

Nom du clown :_____________________________

Activité 1 :

Carte d’exploration

	Clown



Annexe B

Mon objet clownesque :_______________________________________________

	Clown blanc
	Clown Auguste

	
	


Annexe C

Atelier 2

Activité 1

Mime 

Définition :     ________________________________

                       ________________________________

                       ________________________________

Activité 2

Voix sonore :  ________________________________

                       ________________________________

                       ________________________________

Gromolo :       ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

Activité 3

Ma blague :     (Voix parlée) _____________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

Annexe D

Atelier 2 : mise en situation : voix sonore

Activité 2

	Tu marches, tu as un lacet détaché.  Tu t’accroches toujours dedans.  Tu te fatigues et l’attaches. Tu marches et ça va bien.
	Tu mets la table, tu échappes une assiette.  Elle se brise. Tu es triste.

	Tu prends une marche.  Un chien court après toi.  Tu te sauves vite chez toi.
	Tu manges un bol de soupe, une mouche arrive et tombe dedans…  Tu es dégoûté.

	Ça sonne à la porte.  Tu ouvres la porte et quelque chose te fait peur.
	Tu fais venir un oiseau sur ton doigt.  Tu es allergique.  Tu essaies de te retenir d’éternuer…  Tu n’es plus capable de te retenir…

Atchoum!

	Tu marches dehors.  Il vente fort.  Ta casquette s’envole.  Tu la poursuis.  Elle tombe dans une flaque d’eau.
	Tu fais un spectacle de chant.  Ton micro arrête de fonctionner.  Tout le monde rit de toi.  Tu t’en vas tout gêné.


Annexe D

Atelier 2 : mise en situation : voix sonore

Activité 2

	Tu promènes ton chien en laisse. Il passe un chien en liberté qui court.  Ton chien décide de le suivre et te traîne.
	Tu es dans la lune, tu marches et tu tombes dans un trou.

	Tu prends une marche.  Un chien court après toi.  Tu te sauves vite chez toi.
	Tu es au zoo.  Tu nourris un animal.  Tu lui en redonnes.  Tu n’en as plus.  Tu lui montres ta main vide.  Il te mord.

	Le chat miaule.  Tu lui donnes à manger et a boire.  Il se frotte sur tes jambes en ronronnant pour te remercier puis mange et boit.
	Il pleut.  Tu marches vite.  Tu entres chez toi et tu enlèves ton manteau mouillé.  Tu enfiles une veste chaude et sèche.  Tu es bien.

	Il fait chaud.  Tu avances de moins en moins vite.  Tu prends un ciseau.  Tu coupes les manches de ton chandail et les jambes de ton pantalon.  Tu es mieux.
	Tu écris une lettre et ton crayon arrête de fonctionner.  Tu le brasses.  Il fonctionne de nouveau.  Il arrête encore…  Tu te fâches et tu le lances.


Annexe D

Atelier 2 : mise en situation : voix sonore

Activité 2

	Tu cours, tu freines brusquement, tes lunettes tombent et se brisent.  Tu te mets à pleurer.
	Le chien jappe à la porte, tu lui ouvres.  Il court partout en cassant des choses.  Tu le rattrapes et le remets dehors.

	Tu marches.  Tu arrives à un lac.  Tu prends une chaloupe et tu la pousses à l’eau.  Tu rames.
	Tu marches, tu es fatigué.  Il se met à pleuvoir, tu marches un peu plus vite.  Il se met à pleuvoir beaucoup.  Tu t’en vas vite chez toi.

	Tu es un chercheur.  Tu mélanges toutes sortes de choses.  Ça explose…
	Tu es dehors.  Il fait beau.  Tu admires les petits oiseaux dans le ciel.  Il y en a un qui t’échappe quelque chose sur la tête.

	
	Tu fais un spectacle de chant.  Ton micro arrête de fonctionner.  Tout le monde rit de toi.  Tu t’en vas tout gêner.


Annexe D

Atelier 2 : mise en situation : voix sonore

Activité 2
	Tu fais un discours.  Tu salues, tous t’applaudissent.  Tu tombes et tout le monde rit.
	Tu te promènes sur le trottoir avec ton amoureux (euse).  La veille il a plu.  Un chauffard passe rapidement près de vous.  Il vous arrose.

	Tu es à la pêche.  Tu attrapes un gros poisson.  Tu le sors péniblement.    Malheur!!! Tu l’échappes…
	Tu es un professeur, et tu te rends compte que tu as oublié de mettre ton pantalon.  Les élèves rient de toi.

	Tu es un voleur.  Tu entres dans une maison par une fenêtre.  Tu trébuches et tu déclenches l’alarme.
	Tu te regardes dans le miroir.  Tu ne te trouves pas bien habillé (e).  Tu fouilles dans ton garde-robe, tu choisis quelque chose d’autre, tu l’enfiles.

	Tu es un policier qui fait la circulation.  Arrive un traîneau à chien qui te bouscule.  Tu n’en crois pas tes yeux.
	Tu es un cuisinier.  Tu fais un énorme gâteau magnifique.  En le servant, tu t’accroches et tu échappes le gâteau sur un client.


Annexe D

	Tu te balades à vélo.  Tu passes près d’un terrain privé.  Les arrosoirs automatiquement se mettent en marche…
	

	
	

	
	

	
	


Annexe E

Atelier 3

Activité 1

La chaise :        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________
                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

Activité 2

Mon objet :        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________
                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________
Annexe F

Atelier 4

Masque de clown avec sentiments

[image: image19.jpg]



Annexe G

Atelier 5

Face de clown 

[image: image20.jpg]



Annexe H

Atelier 5 

Activité 2 

[image: image21.jpg]



Annexe I

Nom :                                                     Date :

En te servant de ton imagination, nommes-moi trois choses que tu pourrais faire avec la technique de papier de cette semaine.

1.                     ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________
2.                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________
3.                     ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________

                        ________________________________
Annexe J

Atelier 6

Fiche descriptive de mon clown :

1. Son caractère :     
 ___________________________


 ___________________________                           

2. Ses qualités :  
___________________________


 ___________________________

3. Ses défauts :    
___________________________


 ___________________________
 
4. Son met préféré :
___________________________


 ___________________________
 
5. Sa phonie :
___________________________


 ___________________________
                         
6. Sa démarche :
___________________________


 ___________________________

                                  
7. Son animal domestique :
_______________________


 ___________________________

8. Son âge :
___________________________


 ___________________________
9. Son nom :
___________________________


 ___________________________
10.Quel pays ton clown aimerait-il visiter?
___________________________


 ___________________________

Annexe K

Nom :                                                               Date :

Évaluation d’un clown

	Descriptifs pour l’évaluation
	
	
	
	

	1. l’élève utilise des éléments de sa fiche descriptive et respecte sa fiche descriptive
	
	
	
	

	2. L’élève a utilisé de l’information du texte qu’il a reçu
	
	
	
	

	3. L’élève respecte son dialogue composé, il ne fait pas d’improvisation
	
	
	
	

	Langage dramatique
	
	
	
	

	1. L’élève utilise différents moyens vocaux (voix sonore, voix parlée, gromolo)
	
	
	
	

	2. L’élève utilise les différents moyens corporels (gestes, mimiques, attitudes)
	
	
	
	

	Technique de jeu
	
	
	
	

	1. L’élève respecte les conditions de jeu (mémorisation, écoute, direction du regard
	
	
	
	

	2. L’élève respecte les techniques vocales (posture, prononciation, débit) et les techniques corporelles (rythme, tonus)
	
	
	
	

	Techniques théâtrales
	
	
	
	

	1. L’élève utilise des éléments du jeu clownesque (effets comiques, jeux de mots, exagération).
	
	
	
	

	Modes de théâtralisation
	
	
	
	

	1. L’élève utilise son objet dans une fonction ludique lors de sa prestation
	
	
	
	

	2. L’élève respecte les conventions mises en place dans leur espace de jeu.
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