Activités en art dramatique

1. Interpréter des personnages

Objectifs :  

- Stimuler la vivacité d’esprit et les réflexes.

- Stimuler l’imagination.

 Déroulement:
Vous êtes deux sous dans une poche. Vous vous racontez les choses intéressantes qui vous arrivent.

 Vous êtes deux singes dans un zoo et vous parlez aux gens qui vous regardent.
 Un enfant gare sa voiture; l’autre le dirige.

 Un vieux chien raconte à un chiot nouveau-né comment est la famille chez qui il habite.

 Un bibliothécaire aide un vieillard sourd à trouver le livre qu’il désire.

 Quelqu’un rapporte une paire de souliers au magasin. Le vendeur est convaincu que les souliers ont été portés.

 Un photographe impatient reçoit un client très timide.

 Deux rameurs inexpérimentés tentent désespérément de ramener leur canot au rivage.

 Un enfant fait le petit chien, l’autre essaie de lui apprendre des tours.
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2. Exercices de construction et d’écoute

Objectifs :  

-
Travailler la créativité
Déroulement : 
Compléter la phrase : «Oui, je sais, même que…..»

Par deux, côte à côte, face au public. Un élève lance une réplique : «Savais—tu que…» Le deuxième répond en commençant forcément par « Oui je sais, même que », c’est à dire qu’il accepte ce que l’autre dit et re-propose et le suivant poursuit jusqu’à ce qu’on ait fait le tour. C’est la base de la construction en improvisation: accepter et proposer. 

Exemples:

Hier, je suis allé à la piscine.

 -          Oui, je sais même que l’eau était gelée.

-          Oui, je sais, même que j’avais bien fait d’emmener mes patins à glace.

-          Oui, je sais, même que ces patins, tu les ramènes de Moscou…
Ce matin, je n’ai pas déjeuné.

Les poules n’ont pas de dents.

Le sucre est mauvais pour la santé.

Le bébé est affamé.

La construction est uniquement verbale, il n’y pas de jeu ni corporel, ni émotionnel.
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3. Lieu imposé

Objectif : développer l’écoute des autres

Inscrire des lieux sur des cartons (restaurant, plage, cinéma, école….)*
Inscrire des personnages sur des cartons  (personne âgée, chanteur, aveugle, policier…)*

*Utiliser des pictogrammes pour les plus petits
Déroulement : 

L’animateur pige un carton lieu.

En équipe de deux, les élèves pigent un carton personnage chacun et ne disent pas qui ils sont

Les 2 élèves se rencontrent et  doivent inventer une histoire.

4. Histoire en continu

Objectif : construction de la fable

Assis en rond, par terre, les lumières éteintes et les yeux fermés. Le meneur désigne une personne pour commencer une histoire. Ensuite, il touche un autre participant afin de continuer la même histoire et ainsi de suite jusqu’à la conclusion.

5. Les jambes lourdes 
Objectif : conscience de son corps, concentration, imagination

Assis sur une chaise, jambes parallèles, relaxé, l’élève ressent sa jambe droite très lourde et enflée. Puis c’est la jambe gauche qui s’y met. Lever ensuite la jambe droite et la croiser sur la jambe gauche; s’aider des mains si nécessaire.

 Il s’agit ici de se livrer à une imprégnation précise sur un segment du corps. Le reste du corps restant relaxé, on peut poursuivre avec la tête, les bras etc…

 Puis l’élève doit se lever. Une fois debout sentir sur sa tête un plein panier de pommes et essayer de marcher avec ce corps et ce panier en équilibre!

 Cet exercice fait ici travailler l’imprégnation sur un autre corps physique, puis sert à le mettre en mouvement, ce qui instaure le conflit entre l’intention (de bouger) et le moyen (le corps lourd et enflé, puis le panier en équilibre à maintenir). 
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6. L’oiseau passe

Objectifs : 
· Travailler  l’expression (corps, visage, regard). 
· Apprendre à visualiser. 
· Traduire physiquement un ressenti.

 Tous les participants se trouvent sur l’aire de jeu, en marche de concentration. Le meneur énonce une phrase telle que «L’oiseau passe». Tous les participants viennent alors à l’avant-scène regarder passer l’oiseau et expriment avec leur corps, leur visage, leurs yeux ce qu’ils ressentent. Puis ils reprennent leur marche. 

Le meneur propose ainsi plusieurs situations pour lesquelles une traduction physique est possible. Quelques exemples

- L’avion décolle.
- J’aperçois la mer.

 - Un dragon arrive.     

- Un train part.

 - Le tonnerre éclate.   

- Un ange passe.

Chaque situation peut durer entre 1 minute 30 et 3 minutes.
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7. Enfiler la veste

Objectifs
· Visualiser des gestuelles

· Prendre conscience de la différence entre rythme et tempo qui habitent toute action située 
Un acteur sur scène doit enfiler sa veste: 

1- normalement 

2- en étant très fatigué 

3- en détestant cette veste 

4- en détestant cette veste mais en étant très en retard pour aller à un cours

5- en aimant la veste et en la mettant pour aller à un rendez-vous

6- même chose qu’en 5 mais en étant en retard ou juste

7- même chose qu’en 6 mais en devant, avant de partir, retrouver dans la veste quelque chose d’indispensable.

8- en trouvant dans la veste un objet précieux

9- en découvrant que la veste est très sale, immettable

10- la veste est très fragile, elle peut se déchirer

11-avec un bras blessé, douloureux

12- comme un « primitif » qui ne sait pas ce qu’est une veste, à quoi elle sert…etc.
Variante : 

L’élève ajoute des sons ou des bruits à chaque geste rythmé
 Le rythme, est la manière dont la musique est construite poum poum tchac est un rythme différend que poum tchac poum thac
Le tempo est la vitesse à laquelle un rythme est joue. 
Le tempo se mesure en battement par minutes. Un BPM de 60, 70 correspond à ton rythme cardiaque. 
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8. Les émotions
Objectif :

Travailler la voix, les intonations.
L’exercice consiste à choisir un prénom, par exemple Philippe, puis tour à tour et avec un rythme soutenu, les comédiens doivent enchaîner pour déclamer le prénom choisi avec l’émotion de son choix ou celle demandée par l’animateur 

· surprise, 

· horreur, 

· joie, 

· impatience, 

· tristesse,

· déception,

· colère,

· doute,

· fermeté,

· essoufflement,

· empressement,

· endormi,

· étonnement 

Seul le prénom doit être prononcé, sans autre fioriture, on doit immédiatement en comprendre l’intention.

9. Exercice Solo
Objectif :

· Contrôler ses énergies
Montrer au groupe un extrait vidéo de Dragon Ball Z où les protagonistes se transforment en super guerrier (il y en a plein sur youtube).

Le but de l’exercice est de se transformer en Super guerrier en 20 secondes.

Il faut donc faire monter l’énergie corporelle en étant sur place et en faisant monter l’énergie vocale / ventrale. À la 20ème seconde on doit être super guerrier et donc au maximum de sa puissance !
 Cet exercice est vraiment impressionnant et permet de faire sortir les tripes des personnes les plus “timides”. Il faut bien échauffer la voix avant  l’exercice. Signaler au joueur, d’un geste de la main, qu’il lui reste 10 secondes pour qu’il puisse gérer sa montée d’énergie dans le temps.
10. La patinoire
Objectif : 

Utiliser l’espace

Déroulement:

 Les participants sont répartis autour de l’espace de jeu. Le meneur leur indique que celui-ci s’est transformé en patinoire et qu’il est nécessaire de traverser celle-ci.

 Seulement aucun des participants n’est muni de patins à glace!

 Mais au-dessus de la salle de travail, un monstre énorme, difforme et affamé dort!

Les participants doivent donc évoluer sans bruit sur cette surface de glace imaginaire, en tentant de garder un équilibre qui doit toujours apparaître comme précaire.

 Au signal du meneur, le groupe entier et dans le même temps démarre une danse contorsionnée, drôle et saugrenue, mais silencieuse, sous peine d’une mort effroyable!

11. Top, zou, boum, crac!
Objectifs :

· se concentrer

· coordonner son corps
On se répartit dans la salle.

On court. Pour les enfants, préciser que celui qui touche les autres ou les murs est éliminé (ça les oblige à faire attention et les empêche de céder à la tentation de se bousculer mutuellement par jeu)

 L’animateur dit top, on se fige.
L’animateur dit zou, on court

L’animateur dit boum, on se couche

L’animateur dit crac, on se relève.

Il ne faut pas donner toutes les consignes d’un coup. Une fois les consignes mémorisées, l’animateur doit s’amuser à les confondre, ex; dire zou alors qu’on est déjà en train de courir, enchaîner plusieurs “boum”, et “crac”…

12. Improvisation dirigée
Objectif :

· Inventer une fable

L’animateur prépare cinq enveloppes contenant des lieux,  des noms d’animaux, des moyens de transport, des verbes d’action et une enveloppe contenant des outils.
Des groupes sont constitués et chaque groupe tire dans les enveloppes un lieu, un nom d’animal etc. qui devront être utilisés dans l’improvisation que ses membres prépareront. 

13. Le défilé

Le meneur détermine (à la voix ou en frappant dans ses mains) une séquence rythmée de 5 temps. Les participants se placent sur une ligne les uns à côté des autres, comme pour se préparer à un défilé.

Le groupe avance en énonçant les temps à voix haute et à mesure de son évolution dans l’espace. On dit : « 1, 2, 3, 4, 5 » en marchant.

 Puis « 1 2, 3, 4» parlés et marchés, le 5e temps étant parlé mais le groupe reste figé.

 Puis « 1, 2, 3 » sont parlés et marchés, «4 et 5 » étant parlés seulement. Puis « 1, 2» sont parlés et marchés, «3, 4, 5» étant parlés immobiles

 Enfin « 1 » est parlé et marché, « 2, 3, 4, 5 » étant parlés et non marchés. Et on reprend la série à son début !

 Lorsque nous parlons de temps marché, cela correspond à un pas fait en avant.

 Les cinq premiers temps pleins étant enchaînés avec quatre temps pleins et un temps vide (c’est-à-dire parlé mais non marché), il s’agit donc au démarrage de neuf temps pleins d’affilée (c’est-à-dire parlés et marchés).

Le meneur doit montrer d’abord seul l’enchaînement total. Il doit donc le posséder parfaitement ! Si le groupe y arrive facilement, il peut jouer le rôle du “perturbateur”.
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14. Je marche…
Objectif : 

Utiliser l’espace
1) Marche « normale »
2) Marche au ralenti

3) Marche rapide (avec changements de direction : succession de lignes droites)

4) Marche en équilibre sur les pointes

5) Marche en équilibre avant-arrière

6) Marche sur place frontale

7) Marche en donnant l’illusion de venir de loin

8) Marche dans l’eau

9) Marche dans le sable, la boue
I0) Marche latérale sur place

II) Marche avec déroulé des pieds

I2) Marche avec prédominance d’un segment (tête, bras, bassin…)

13) Marche en équilibre sur un fil

I4) Marche en déséquilibre latéral (ivresse)

15) Patinage

I6) Marche en sautillant

I7) Marche à quatre pattes

I8) Trot, galop

19) Marche de robot (contraction cou, poitrine, bassin, genoux, chevilles, coudes, poignets…)

20) Marche imitant des locomotions animales
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