Autour de la mise en espace
d’'un chceur

* Activités préalables:

1. Reveil ¢t disponibilitg du corps, son gxpression, I'¢gnergig ¢t sa crgativite

* Jeu rythmigue du chef d’orchestre :

- En cercle :
1. on se frotte les mains, les bras, les jambgsuamt sur les variations de rythme.
2. on fait des rythmes en imitation.

* Jeu d'improvisation gestuelle et sonore :

- En cercle :

1. avec un chef d’orchestre qui improvise des bgds, des phrases (a la maniére de Scott
Allan Prouty) ; les autres reproduisent en mémeptem

2. I'un aprées l'autre, on improvise un geste agsaaiin son.

* Jeu autour des prénoms

- En cercle :

1. Installer une pulsation par la marche (avanitelravant gauche ; arriére droite, arriere
gauche)

A tout de rdle, on se présente (« Je m’appelle .; leg autres répliquent en méme temps
(« Tu t'appelles ... »).

2. Jouer avec sa Vvoix et I'espace pour se présgtdax fois)

On nomme la personne qu’on veut en y associangssie.

3. On nomme la personne qu’on veut en prenantase pl

* jeu du « ATCHI » (pour faire circuler I'énergie)

- En cercle

1. On donne au voisin de droite un son « ATCHI srappant dans les mains de plus en plus
vite.

Et ainsi de suite en écho.

2. On donne au voisin de gauche le son « ITCHA #sagpant dans les mains de plus en plus
vite.

Et ainsi de suite en écho.

3. On mélange les deux jeux ci-dessous en élimafir et a mesure les participants qui se
trompent.
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2. ls'gspacg segnique, travail sar la prgsgneg, oceupation de I'espacg

* Jeu du « COté cour-Coté jardin » (pour se repéaess I'espace et retenir un vocabulaire
utilisé dans un théatre)

- Les éleves sont répartis dans I'espace et le mésetrouve devant la scéne) commande
des actions :

Exemples :

« Les enfants qui ont des lunettes vont c6té cour »

« Les blonds c6té jardin, les bruns coté cour »...

* Jeu de la page de cahier

- Le meneur est le bas de la page. Demander augresfant de faire un « V », « A »,
«H», «Z ».

* Jeu d’attention et de rencontre

- S’éparpiller dans la salle de facon a faire ueaerme bulle » autour de soi :

1. On se déplace en marchant dans I'espace, agedas autres. |l faut une marche active.
On regarde les visages ; quand je frappe dansdesnon s’arréte.

2. On désigne un meneur : il sS'arréte quand il emae ; il change de marches quand il veut
(marche en arriére, sur les talons, en canarachetpied...)

3. Dans la téte on pense a un visage que I'on diemtroiser (Si on se connait on peut faire la
méme chose avec les prenoms) ; on le cherche etlqumale voit on le rejoint et on s’arréte a
c6té de lui. Si la personne que I'on a choisieeesinouvement, parce qu’elle n’a pas encore
trouvé « son visage », on la suit. Pour que cecbaitégraphié, il faut enlever les « bavures ».
Il faut étre précis.

4. Tout le monde marche. A un moment, un chef thestre lance « un message ». Par
exemple : une chute. En ricochet, de facon inteijtigus chutent.

Il faut étre inventif sur I'énergie des chutesfldrés lent, trés rapide etc.). Le chef
d’orchestre indique le moment ou I'on doit se releWl peut y avoir deux chefs d’orchestre.

* Jeu du « Monsieur Grand »

- Se déplacer dans la salle :

1. sur la « pointe des pieds », c’est Monsieur Gran

2. accroupi, c'est Monsieur Petit

3. normalement c’est Monsieur Moyen

Variantes : Ajouter des caractéres (ex : Monsiaan@ en colere, Monsieur Petit timide,
Monsieur Moyen apeureé...)

* Jeu du mime (permet de travailler la vision pBépque)

- Par deux :
1. un qui travaille sa vision périphérique et lr@uqui le fait travailler.

Celui qui travaille ne bouge pas, l'autre se balkdales I'espace. Celui qui est fixe doit
toujours pouvoir suivre du regard son partenairedéveloppe sa concentration. On échange.
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2. Par deux, c6te a cote. Le meneur fait des gastsson bras gauche et I'autre imite avec
son bras droit.

Chacun fait attention a I'autre, tous les deuxaiibent la vision périphérique (ne pas oublier
gue I'on donne quelque chose a voir pour le publ) va lentement au départ. Toujours
penser a son expression, méme dans les gestegsiiiplut étre présent !

Idem mais on peut se déplacer dans I'espace.

- Par quatre (placés en losanges) :

Celui qui ne voit pas les autres est le chef d'estte, les 3 autres imitent ses mouvements.
Quand il veut « passer » le réle du chef, dans onv@ment clair, il tourne sa colonne
vertébrale (pas la téte !) ce qui donne le signalethis a la personne d’a c6té qui fait les
gestes a son tour. Ne pas hésiter a corser lesultiéis par des consignes (Exemple : on ajoute
le ricochet, on imbrique les losanges).

3. Jeux d’'improvisation

* Le jeu du « tableau »

- On fait deux groupes A et B.
1. B est spectateur ; les membres du groupe Amrossht un tableau les uns apres les autres.
2. B rejoint A pour compléter, embellir le tablestuA s’en va.

* Le jeu de la machine

—>Variante du jeu du tableau.

Le tableau devient animé : chacun trouve un gessteci& a un bruit. Le tableau s’enrichit au
fur et a mesure qu’un enfant entre dans ce tableau.

* Exemples de mise en espace:

- Découverte du travail remarquable du jeune choaitrisien « Sotto Voce » : vidéo du
travail de Scott Allan Prouty avec ce cheeur.

- Concretement pour nos Rencontres Chantantesjyeatine mise en espace qu'au moment
des ponts musicaux.

- Voir un exemple « Nous sommes des sauvages >lefiddes Galantes de Jean-Philippe
Rameau (voir You tube)
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