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INTRODUCTION  
La créativité est présente chez tous les individus, quel que soit leur âge. Ce cours s'adresse aux 
personnes âgées, qui sont plus susceptibles d'être touchées par la solitude et l'isolement. 
À travers une série d'unités structurées, il encouragera les participants à réfléchir sur leur vie et 

à partager leurs souvenirs. Il leur fournira les compétences et les connaissances nécessaires pour 

explorer, évaluer, structurer et présenter leurs histoires dans un cadre théâtral. Le parcours 

guidera les participants dans les disciplines du jeu, de la performance, de l'analyse textuelle, de 

l'écriture de scénarios et de la mise en scène. Cet effort de collaboration améliorera leur capacité 

mentale, leur bien-être émotionnel et développera des moyens personnels d'expression.  

Il faudra peut-être un âge pour monter sur scène, mais ce sera amusant d'y arriver.  
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UNITE 1 : DIRIGER ET JOUER 

DESCRIPTEUR DE L'UNITÉ : Mise en scène et interprétation (mise 
en scène et interprétation de courtes scènes pour la scène) 
 

Temps 
d'enseignement  

 40 heures  

Coordinateur de 
l'enseignement  

 Glasgow Clyde College et Passerelles Théâtre  

Orientations  
Les notes de soutien aux unités, qui fournissent des conseils et des 
orientations sur la mise en œuvre, sont disponibles.  

  

Unité Objectif  
Cette unité est conçue pour fournir aux apprenants les compétences et les connaissances 
nécessaires pour créer, répéter et mettre en scène une courte représentation théâtrale. Les 
apprenants répondront à des stimuli, généreront des idées et utiliseront des compétences 
théâtrales pour structurer et présenter une courte représentation théâtrale. Ils apprendront à 
réfléchir sur leur utilisation des compétences théâtrales et sur celles des autres.  
Grâce à l'exploration et à l'utilisation des compétences d'acteur, de l'improvisation et de la 
collaboration créative, les candidats feront l'expérience pratique du processus de mise en scène.  
 

Résultats  
Les apprenants qui auront suivi cette unité seront capables de :   
1. Créer un environnement de travail positif et dynamique à l'aide d'une série d'exercices  
2. Générer, explorer et développer des  concepts créatifs  
3. Structurer, répéter et mettre en scène un court spectacle  
4. Examiner et évaluer les techniques personnelles de mise en scène et la performance 
finale.  
 

Entrée recommandée  
L'entrée est laissée à la discrétion du centre.   
 

Compétences de base  
Il n'y a pas de certification automatique des compétences de base dans cette unité.   
Cette unité permet aux candidats de développer certains aspects des compétences de base 
suivantes :   

• Communication   
• Travailler avec les autres  
• Résolution de problèmes  

    

Spécification de l'unité : énoncé des normes  

Résultat 1  
Créer un environnement de travail positif et dynamique à l'aide d'une série d'exercices  
Critères de performance   
(a) Diriger le groupe lors de l'échauffement physique et vocal  
(b) Diriger le groupe dans des exercices d'éveil spatial et de conscience du corps.  
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(c) Diriger le groupe dans des exercices de focalisation et de concentration  
(d) diriger le groupe dans des exercices de construction d'ensemble  

Résultat 2  
Générer, explorer et développer des concepts créatifs    
Critères de performance   
(a) Utiliser des techniques d'improvisation pour générer et explorer du matériel  
(b) Utiliser des techniques d'improvisation pour explorer l'intrigue, les personnages et 
l'environnement potentiel.  
(c) Identifier, sélectionner et développer le matériel scénique  

Résultat 3  
Structurer, répéter et mettre en scène un court spectacle  
Critères de performance   

a. Réfléchir, évaluer et affiner le scénario potentiel  
b. Répéter la scène. Se concentrer sur la forme physique, l'environnement, les 
relations et la clarté de la narration.  
c. Jouer la scène devant un public.  

Résultat 4  
Critères de performance  
(a) Identifier les points forts et les points à développer dans ses propres techniques de mise en 
scène.   
(b) Identifier les points forts et les points à améliorer dans la performance finale.   
(c) Identifier des stratégies pour son propre développement en tant que directeur.  
   

Candidats handicapés et/ou ayant besoin d'un soutien supplémentaire  
Les besoins de soutien supplémentaire de chaque candidat doivent être pris en compte 
lors de la planification des expériences d'apprentissage, de la sélection des instruments 
d'évaluation ou de l'examen de résultats alternatifs pour les unités. Les technologies 
d'assistance devraient être utilisées, le cas échéant, en particulier pour la production de 
preuves d'évaluation.  
 

LIGNES DIRECTRICES DE L'UNITÉ : Mise en scène et interprétation 
(mise en scène et interprétation de courtes scènes pour la scène)  
 

 L'objectif de cette unité est de permettre aux apprenants d'éditer et de structurer le matériel 

qu'ils ont collecté, de synthétiser les compétences de base qu'ils ont acquises en matière 

d'interprétation et de communiquer clairement leurs intentions créatives pour le projet lors des 

répétitions et de l'interprétation.  

En tant qu'acteur, il peut se concentrer sur l'interprétation de son personnage. En tant que 

metteur en scène, il doit comprendre et représenter efficacement l'histoire dans son ensemble.  

Chaque membre de l'ensemble créatif aura la possibilité de prendre la responsabilité de diriger 

une partie du spectacle.  

Leurs principales tâches consisteront à :  

1. Créer un environnement sûr pour la collaboration collective  
2. Écouter  
3. Regarder  
4. Explorer et développer des idées potentielles  
5. Structurer et mettre en scène sa scène  
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CONSEILS SUR LES APPROCHES D'APPRENTISSAGE ET D'ENSEIGNEMENT 

POUR CETTE UNITÉ  
Ce projet sera basé sur des souvenirs et des expériences de vie. (Personnelles, sociales, 
culturelles, politiques et historiques).  
Le catalyseur de ces souvenirs peut provenir d'articles dans les journaux locaux ou sur des sites 
web, de photographies, de courts ou longs métrages, de documentaires, de musique, de paroles, 
de poésie, de romans, d'œuvres d'art, de photographies, d'événements historiques, etc.  
La phase initiale du processus devrait impliquer une discussion de groupe et être enregistrée 
sous forme audio/écrite pour soutenir le développement du projet. Dès le départ, il est essentiel 
que les élèves prennent la responsabilité de la sélection et de l'élaboration du matériel. Les 
étudiants seront encouragés à identifier les sujets qui les touchent et qui touchent le groupe 
dans son ensemble, afin de les impliquer autant que possible dans le développement et la 
sélection de ce qu'ils répéteront et joueront devant un public.  
L'improvisation autour des souvenirs constituera la base principale de la création du matériel.  
L'improvisation sera à la base de toutes les explorations pratiques. Cela devrait aider à établir le 
processus de collaboration et le partage des idées. Elle favorisera la participation active et 
réduira progressivement le besoin de discussion.  
Les élèves doivent être encouragés à profiter des possibilités infinies de l'improvisation et à 
s'engager là où elle les mènera. Elle génère des personnages, des scénarios et de nouvelles 
découvertes.  
Le metteur en scène peut aider les élèves dans ce processus en menant le groupe dans des 
improvisations très encadrées au début et, au fur et à mesure que le groupe progresse, en 
donnant de plus en plus de liberté aux acteurs. L'utilisation d'exercices physiques concrets 
impliquant des objets, des lieux ou des situations imaginaires peut contribuer à stimuler et à 
renforcer la fantaisie.  
Au cours de la partie de l'unité consacrée à l'interprétation, le travail sur les personnages aura 
été exploré dans le cadre d'exercices individuels et collectifs.  
Au cours du processus de mise en scène, le metteur en scène peut souhaiter rétablir le 
personnage en demandant à l'acteur de réfléchir à ce qui suit  

1. Qui suis-je ?  
2. Où suis-je ?  
3. Quand se déroule la scène ?  
4. D'où est-ce que je viens ?  
5. Qu'est-ce que je veux ? (Objectifs)  
6. Comment vais-je obtenir ce que je veux ?  

 
Les acteurs seront encouragés à considérer leur présence sur scène et leur texte comme des 
moyens d'agir sur les autres (partenaires sur scène et spectateurs). Réagir à leurs partenaires et 
leur donner ce dont ils ont besoin.  
La structuration du travail jouera un rôle important dans la réussite du projet.  
Pour certains groupes, les séances gagnent à être ritualisées. Répéter les mêmes exercices et les 
faire évoluer en fonction du contexte de la session. Avec la répétition, les participants savent où 
ils en sont, ce qu'ils font.  
Les séances peuvent commencer par des échauffements. Les élèves effectueront des exercices 
simples pour prendre conscience de leur corps (articulations, muscles, équilibre), de leur 
respiration, de leur voix et de leur articulation. Des exercices d'occupation de l'espace 
encourageront les élèves à prendre conscience de tous leurs sens sur scène, à être attentifs à 
leurs partenaires et à ressentir ce que leur présence sur scène provoque. Ils apprendront à se 
regarder et à regarder le public sans peur ni appréhension.  
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Le recours à des exercices de concentration, à des jeux dramatiques, à l'improvisation, à la 
discussion et au feedback positif devrait être utilisé dès le début pour encourager la confiance 
et la prise de conscience au sein du groupe et pour créer un environnement dans lequel chacun 
contribue à la création collective.  
En tant qu'outil d'apprentissage et d'enseignement potentiellement précieux, l'enregistrement 
audio/vidéo pourrait être utilisé par le candidat pour réfléchir à ses approches individuelles en 
matière de répétition et d'interprétation, ainsi que pour des stratégies d'évaluation formative.  
Il n'est pas nécessaire de s'attarder sur le genre, le style ou la forme, mais les principes de base 
sont les suivants :  

• Une ouverture forte et engageante  
• Un concept clair et détaillé des personnages concernés  
• Un thème clair  
• Une fin qui renforce la performance globale.  

 Au fur et à mesure que le matériel est généré, exploré et structuré, les étudiants, 
individuellement et collectivement, doivent être encouragés à revenir aux enregistrements et 
aux notes de chaque session. Ils doivent rédiger un résumé court mais concis de chaque section 
sur une feuille de papier ou une carte. Ils peuvent ensuite les mettre en page et déterminer 
l'ordre final des événements. Il se peut qu'une ou deux scènes puissent être synthétisées en une 
seule. Le groupe peut alors décider d'une séquence finale et passer aux répétitions finales en 
plaçant tous les contenus à l'endroit le plus efficace.  
Au cours de cette dernière étape, le directeur doit se concentrer sur les points suivants :  
● Clarté   s'assurer que les décisions concernant le contenu, le style et le caractère sont 

claires pour un public.  
● L'énergie  s'assurer que les acteurs sont pleinement engagés dans la narration de l'histoire, 

les relations et chaque moment de la représentation.  
● Le rythme  le rythme et la cadence de la performance reflètent ce qu'ils souhaitent 

communiquer au public.  
La connaissance du texte et la fluidité de la diction sont indispensables à une totale liberté de 
jeu. Cela permet également à l'acteur d'être dans le présent de l'histoire et de se concentrer sur 
le jeu, la construction des émotions et la relation à l'autre.  
Le metteur en scène sera attentif au bien-être des acteurs, en particulier pendant la préparation 
du spectacle. Il sera attentif à leurs difficultés, à leurs doutes, à leurs interrogations et à leur 
perte de confiance. Rassurez-les sur le processus normal de création, où chacun peut perdre son 
sang-froid et avoir des doutes, ce qui fait partie du processus.  
Avant la représentation, un temps de concentration et de relaxation avec tous les participants 
est indispensable, surtout avec les élèves inexpérimentés. Cela les aidera à consolider leur lien, 
à créer le désir collectif de partager avec le public ce qui a été construit, et à être dans le présent 
de l'histoire qui est racontée pendant la représentation.  
 

DES POSSIBILITÉS DE DÉVELOPPEMENT DES COMPÉTENCES DE BASE  
Les résultats 1, 2 et 3 offrent aux candidats une occasion idéale de développer certains 
aspects de la compétence clé Travailler avec les autres, car les candidats travailleront en 
étroite collaboration au sein d'un groupe pour concevoir, répéter et jouer.  
Les candidats produiront des preuves de communication écrite et/ou orale dans le cadre 
de l'évaluation. C'est l'occasion idéale de développer certains aspects de la compétence 
clé en matière de communication. En outre, le résultat 4 permet aux candidats de 
développer des compétences de résolution de problèmes en examinant et en évaluant 
leur expérience d'apprentissage.  
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CONSEILS SUR LES APPROCHES DE L'ÉVALUATION POUR CETTE UNITÉ  
Les étudiants et le directeur doivent prendre régulièrement le temps de parler ensemble 
de l'avancement de la création et de la façon dont les sessions se déroulent pour chacun. 
Il est important que chacun puisse exprimer ce qu'il pense et ressent à propos de son 
propre travail, du travail des autres et de l'expérience qu'il vit.  
Les candidats doivent être encouragés à tenir un journal quotidien, en réservant 
quelques minutes à la fin de chaque répétition à cet effet. Lorsque les candidats 
commencent à rédiger des notes de journal rétrospectives, le processus devient une 
corvée et va à l'encontre de l'objectif de l'unité. Les notes doivent être immédiates et 
fraîches, et non pas mûrement réfléchies ou fabriquées.  
Si les candidats ne sont pas en mesure d'écrire leur journal à l’écrit, un simple 
enregistreur vocal peut être utilisé.  
  

PLANS DE COURS POUR LES ACTEURS ET LES METTEURS EN SCÈNE 
Introduction  
L'objectif de cette unité est de permettre aux apprenants d'éditer et de structurer le matériel 
qu'ils ont collecté, de synthétiser les compétences de base qu'ils ont acquises en matière 
d'interprétation et de communiquer clairement leurs intentions créatives pour le projet lors des 
répétitions et de l'interprétation.  

• En tant qu'acteur, il peut se concentrer sur l'interprétation de son personnage.   
• En tant que réalisateur, il doit comprendre et représenter efficacement l'histoire 
dans son ensemble.  

Chaque membre de l'ensemble créatif aura la possibilité de prendre la responsabilité de diriger 
une partie du spectacle.  
Leurs principales tâches consisteront à :  

1. Créer un environnement sûr pour la collaboration collective  
2. Écouter  
3. Regarder  
4. Explorer et développer des idées potentielles  
5. Structurer et mettre en scène sa scène  

Toutes les classes et tous les élèves sont différents et il est impossible de créer une structure 
unique. Il est important que les sessions initiales servent à identifier les besoins individuels de 
chaque élève et la manière de gérer le collectif de la manière la plus excitante, amusante et 
créative possible. Il existe une infinité d'activités et d'exercices qui peuvent être utilisés pour 
concevoir et structurer le matériel.   
 
Des choses qui valent la peine d'être prises en considération :  

• Mettez l'idée sur pied. La discussion est importante, mais essayez d'être physiquement actif 
le plus rapidement possible.  

• Effectuez les tâches rapidement. Les exercices et l'exploration doivent être brefs. Cela vous 
aidera à limiter les discussions ou les réflexions excessives et à générer beaucoup plus de 
matériel. Plus il y a de matériel, plus il y a d'idées à affiner ou à écarter.  

• Garder l'esprit ouvert.  Chaque élève doit pouvoir exprimer une idée en toute sécurité et 
savoir qu'elle sera écoutée et prise en compte.  

• Être passionné. Le matériel généré sera personnel pour les personnes concernées.  

• Recherche. Ce projet sera basé sur des souvenirs et des expériences de vie (personnelles, 
sociales, culturelles, politiques et historiques). (Les recherches apporteront de l'authenticité 
et aideront à créer le monde de la pièce. Quel que soit le sujet, le thème ou l'idée que vous 
explorez, développez vos propres connaissances et votre propre compréhension.  
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• Fixez des échéances.  Établissez un calendrier réaliste pour les répétitions et fixez des délais 
précis pour les exigences techniques.  

• Non verbal. Ne vous contentez pas de texte. Réfléchissez à la manière dont vous pouvez 
raconter l'histoire par l'action, le mouvement, la musique, la conception, le son et 
l'éclairage.  

• Des personnes différentes. N'oubliez pas de vous adapter aux méthodes de travail de 
chacun. Certains élèves préfèrent s'asseoir et écrire, tandis que d'autres aiment improviser. 
Essayez de rester ouvert à tout.  

• Le changement. Ne craignez pas de changer ou de vous débarrasser de certaines choses. 
Cela fait partie du processus.  

• Appréciez. Cela devrait être passionnant et amusant.   

• L'espace. Il est particulièrement important de tenir compte de l'atmosphère et de 
l'aménagement de l'espace de travail  
Essayez de préparer l'espace avant l'arrivée des élèves.   
L'espace doit être sûr et sécurisé. Il favorise le ton du travail, la communication au sein du 
groupe et la créativité.  
Les individus apportent souvent le stress et les tensions de leur vie extérieure lors d'une 
séance. Tenez-en compte et modifiez vos échauffements initiaux et vos exercices de 
concentration en conséquence.   

• Les jeux.  Les jeux sont un moyen efficace de commencer les sessions pratiques, mais 
essayez d'éviter les jeux compétitifs qui éliminent les participants. Surtout s'il s'agit d'un 
nouveau groupe.  
La création de groupes à l'aide de jeux permet souvent d'obtenir une réponse plus positive 
et d'éviter que les mêmes personnes travaillent toujours ensemble.   

• Improvisation. La conception implique souvent l'improvisation. Il est important que les 
participants soient conscients de la différence entre l'improvisation spontanée utilisée pour 
explorer et développer des techniques de jeu et l'improvisation utilisée dans la conception, 
qui doit rester fluide tout en explorant et en développant un matériel qui sera 
progressivement affiné et fixé.  
L'improvisation autour des souvenirs constituera la base principale de la création du 
matériel.  
L'improvisation sera à la base de toutes les explorations pratiques. Cela devrait aider à 
établir le processus de collaboration et le partage des idées. Elle favorisera la participation 
active et réduira progressivement le besoin de discussion.  
Les élèves doivent être encouragés à profiter des possibilités infinies de l'improvisation et à 
s'engager là où elle les mènera. Elle génère des personnages, des scénarios et de nouvelles 
découvertes.  
Le metteur en scène peut aider les élèves dans ce processus en menant le groupe dans des 
improvisations très encadrées au début et, au fur et à mesure que le groupe progresse, en 
donnant de plus en plus de liberté aux acteurs. L'utilisation d'exercices physiques concrets 
impliquant des objets, des lieux ou des situations imaginaires peut contribuer à stimuler et 
à renforcer la fantaisie. 

  
Ce projet sera basé sur des souvenirs et des expériences de vie. (Personnelles, sociales, culturelles, 
politiques et historiques).  

• Le catalyseur de ces souvenirs peut provenir d'articles dans les journaux locaux ou sur des 
sites web, de photographies, de courts ou longs métrages, de documentaires, de musique, 
de paroles, de poésie, de romans, d'œuvres d'art, de photographies, d'événements 
historiques, etc.  

• La phase initiale du processus devrait impliquer une discussion de groupe et être enregistrée 
sous forme audio/écrite pour soutenir le développement du projet. Il est essentiel que les 
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étudiants assument dès le départ la responsabilité de la sélection et de l'élaboration du 
matériel.   

• Les étudiants seront encouragés à identifier les sujets qui les touchent et qui touchent le 
groupe dans son ensemble, afin de les impliquer autant que possible dans le développement 
et la sélection de ce qu'ils répéteront et joueront devant un public.  

 

Objectifs d'apprentissage  
À la fin de ce processus, tous les élèves auront :  

• Ont développé leur compréhension de ce qu'est la création théâtrale  
• Développé leur capacité à travailler en groupe dans un esprit de coopération  
• Ont développé leur capacité à créer du matériel original à partir de différents 
stimuli  
• Appris à appliquer le travail des praticiens sélectionnés  
• A explorer la relation entre l'acteur et le public  
• Appris à développer des compétences en matière de performance   
• Ont développé leur capacité à diriger les autres  
• Ont développé leurs compétences en matière de soutien à la performance  

 

PLANS DE COURS DE THÉÂTRE  
Dans ce module, l'enseignant devra fournir des textes de dialogue à plusieurs groupes d'élèves   
(Écrites par eux sur d'autres leçons ou choisies par lui)  
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PLAN DE COURS 1- DURÉE 2H.  
 

PRÉSENTATION DE L'ATELIER.             
15 minutes  

L'enseignant se présente au groupe et explique en quoi consiste l'atelier. Il soulèvera différents 

aspects : la durée, les objectifs et le contenu. De même, il précisera la dynamique de travail de 

chaque session, ainsi que les valeurs à développer.   
 

JEU D'ÉCHAUFFEMENT                               
15 minutes  

• Le groupe en cercle réchauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, 
genoux, etc.).  

• Se frotte énergiquement, seul ou à deux, à tour de rôle  

• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est le chiffre 1 et la plus rapide 
est le chiffre 10. 0 est l'immobilité.  L'enseignant dit un nombre (par exemple 3) et les élèves 
doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs fois de 
chiffre. Les élèves doivent être ensemble.  

  
Sur l'ensemble des exercices réalisés, demandez aux élèves d'être attentifs à ce qu'ils ressentent, 
émotionnellement et physiquement, puis analysez le travail d'acteur. A la fin de chaque 
exercice, un temps de discussion et d'analyse est prévu.   
 

ATTENTION ET CONCENTRATION  
15 minutes  

La vague  

• Les élèves se placent en deux lignes face à face.  

• Chacun regarde la personne en face de lui dans les yeux.  

• En même temps, chaque ligne avance vers l'autre au même rythme, sans regarder le sol et 
sans se déconcentrer, sans donner de signal de départ, ils doivent s'écouter les uns les 
autres.    

• Chacun s'arrête à environ un mètre de l'autre.  

• Tout le monde repart en reculant.  

• Toujours au même endroit, puis de plus en plus vite, en restant concentré et en gardant les 
lignes droites.  

 Jeux "les yeux dans les yeux”  

• Les élèves se mettent par deux, face à face, à une certaine distance l'un de l'autre.  

• À un moment donné, l'enseignant leur demande d'avancer à un mètre l’un de l’autre.  

• Ils prononcent leur prénom à tour de rôle.  

• L'enseignant leur dit de revenir en arrière et de reprendre leur place de départ.  

• Ils reviennent ensuite à environ 1 mètre. Chacun fait un geste vers l'autre (par exemple en 
lui mettant la main sur l'épaule) puis ils retournent à leur point de départ.  
Ligne  

• Tous les élèves se placent en ligne au fond de la scène.  

• Ils marchent ensemble jusqu'à l'avant de la scène, sans donner de signe de départ, ils 
doivent s'écouter les uns les autres.  

• Lorsqu'ils sont arrivés, ils prononcent leur nom à tour de rôle, de manière claire et distincte 
afin que quelqu'un au fond de la salle puisse les entendre.  
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Expression physique dans un groupe  
20 minutes  

Gestes et posture au combat.  

• Matériel nécessaire : Aucun  

• Les élèves forment deux groupes et se placent face à face dans une "grappe de raisin".  

• Une personne d'un groupe se dirige vers l'autre groupe.  

• Lorsqu'il se trouve à environ 1 mètre, il fait un geste et un bruit, puis retourne dans son 
groupe.  

• Il repart avec son groupe et à un mètre de l'autre groupe, ils font tous ensemble le même 
geste et le même bruit.  

• Le deuxième groupe fait de même et ainsi de suite avec chaque élève. Les gestes et les bruits 
doivent être faits exactement en même temps.  

  
Coryphée  

• Matériel nécessaire : Matériel de musique / Utiliser de la musique douce, pas trop rapide.  

• Les élèves se placent en plusieurs lignes dans la même direction.  

• L'élève au milieu de la première ligne fait des gestes sur la musique, les autres font un geste 
en même temps.  

• Lorsque le premier élève a terminé, il se retourne et l'élève au milieu de la ligne fait des 
gestes sur la musique, les autres font les gestes en même temps.  

• Tous les élèves doivent passer par le chef de chœur   
 

Physique et démarche d'un personnage         
35 minutes  

Comment un personnage se déplace-t-il ?  

• Matériel nécessaire : Aucun  

• Les élèves se promènent dans l'espace et imaginent que quelqu'un les fait bouger à l'aide 
d'un fil attaché à leur tête.  

• Par le plexus,  

• Par le ventre et le bas du dos,  

• Expérimenter différentes vitesses, mouvements dans l'espace (ligne, rond, demi-tour...)  

• Ce sont les pieds qui vont "décider" de leurs mouvements. Ils peuvent faire de grands pas, 
de petits pas, les pieds à l'intérieur... Les élèves s'amusent et explorent différentes façons 
de se déplacer  
À partir de cet exercice, cherchez une démarche particulière pour un personnage.  
 

Duo de personnages sans paroles  

• Matériel nécessaire : Aucun  

• Deux élèves se tiennent au fond de la scène et doivent marcher d'une manière différente 
vers le devant de la scène (inspiré par le premier exercice). Le défi pour eux est de se 
déplacer ensemble vers le public avec des approches différentes.  

• Ils se regardent et regardent le public. Ils laissent venir les situations et s'écoutent les uns 
les autres.  

• Ils s'arrêtent lorsqu'ils arrivent devant le public.  

• Ils reculent vers le fond de la scène.  

• Les élèves doivent s'amuser ensemble.  
 

La marche des émotions  

• Matériel nécessaire : Matériel de musique / Choisir plusieurs types de musique (romantique, 
rock, classique)  
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• Tous les élèves sont sur scène et marchent.  
• L'enseignant leur indique les émotions à ressentir et à jouer (joie, tristesse, 
colère, inquiétude...). Il passe d'une émotion à l'autre.  
• Ensuite, les élèves se rendent dans les coulisses et, à tour de rôle, traversent la 
scène d'une émotion en exagérant son esprit.  
• Par deux, un dans chaque zone des coulisses, ils entrent en scène avec une 
émotion chacun (sans savoir ce que l'autre a prévu)  
• Voyez comment la situation évolue. Les émotions peuvent changer au cours de 
la scène  
 

Discussion en groupe et retour d'information  
15 minutes  

  

PLAN DE COURS 2- DURÉE 2H.  
 

JEU D'ÉCHAUFFEMENT  
15 minutes  

Le groupe en cercle réchauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, genoux, 
etc.).  

• Se frotte énergiquement, seul ou à deux, à tour de rôle  

• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est le chiffre 1 et la plus 
rapide est le chiffre 10. 0 est l'immobilité.  L'enseignant dit un nombre (par exemple 3) et 
les élèves doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs 
fois de chiffre. Les élèves doivent être ensemble.  

 

 Expression physique au sein d'un groupe       

  
15 minutes  

Gestes et posture au combat  
Le Coryphée  
 

L'aveugle / Exercice en binôme        
15 minutes  

Matériel nécessaire : Foulards  

• L'un des élèves se met un foulard sur les yeux. Il se déplace dans l'espace  

• L'autre élève doit le guider en posant de temps en temps sa main sur son épaule pour 
l'empêcher de se cogner contre les murs.  

• Ils échangent leurs places.  
 

Découvrir la situation          
25 minutes  

Matériel nécessaire : Aucun  

• Un groupe d'étudiants est sur scène.  

• L'un des élèves quitte la salle  

• Le groupe sur scène décide d'une histoire (le lieu, les personnages, ce que chacun fait).  

• Lorsqu'ils l'ont trouvé, ils doivent jouer la scène de manière immobile, comme une image.  

• L'élève qui était sorti entre dans la salle, regarde l'image et doit deviner la situation (le lieu, 
les personnages, ce que chacun fait).  



  
 

12 
 

• S'il ne la trouve pas, l'image peut commencer à bouger. Les élèves jouent la situation sans 
paroles.  

• S'il n'y parvienne toujours pas, les élèves jouent avec les mots.  

• Pour les situations, essayez de trouver des situations qui ne sont pas trop faciles à deviner 
et des personnages qui font des gestes étranges, ce qui rend la situation un peu moins facile 
à découvrir.   

 

Le bar / Improvisation         
35 minutes  

Matériel nécessaire : Chaises  

• Un groupe d'étudiants est sur scène. Ils sont sur la terrasse d'un bar  
Un événement se produit à l'extérieur du bar (accident de voiture, vol de sac à main, 
explosion)  
Les étudiants jouent la situation en essayant de s'écouter les uns les autres et de ne pas 
parler en même temps.  

• Faire l'exercice avec plusieurs groupes   
 

Discussion en groupe et retour d'information   

15 minutes  

 

PLAN DE COURS 3- DURÉE 2H.  
 

JEU D'ÉCHAUFFEMENT 
15 minutes  

• Le groupe en cercle réchauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, 

genoux, etc.).  

• Se frotte énergiquement, seul ou à deux, à tour de rôle  

• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est le chiffre 1 et la plus rapide 
est le chiffre 10. 0 est l'immobilité.  L'enseignant dit un nombre (par exemple 3) et les élèves 
doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs fois de 
chiffre. Les élèves doivent être ensemble.  

 

Expression physique dans un groupe  
15 minutes  

Gestes et posture au combat  
Le Coryphée  

  

"Le silence et l'écoute "dramatiques         
45 minutes  

Matériel nécessaire : Chaises  

• Un groupe de 4 ou 5 élèves. L'un des élèves quitte la salle.   
Les autres élèves imaginent une situation dans laquelle ils doivent annoncer quelque chose 
à l'élève qui est parti (personnages, lieu, heure).  

• La scène commence et tout le monde est prêt pour la scène (il peut y avoir des accessoires, 
des décors...).  

• L'élève qui était sorti doit entrer, il ne sait rien mais doit découvrir qui il est, qui sont les 
autres, où ils sont. Il est nécessaire de mettre en place la situation avant "l'annonce". Il est 
important de ne pas dévoiler les éléments trop rapidement et de laisser jouer le silence.  
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• La scène se déroule et les élèves doivent trouver une fin.   
 

Improvisation à deux        
35 minutes  

Matériel nécessaire : Aucun  
Un élève est sur scène et effectue une action quotidienne (repassage, balayage, cuisine...) qu'il 
effectue pendant un certain temps.  

• Le deuxième élève entre et dit : "ça y est !".  

• Le premier élève doit faire semblant d'être conscient de ce qui s'est passé auparavant et 
réagir en conséquence.  

• Ils jouent ensemble la situation comme si chacun savait de quoi il s'agit. Ils construisent 
l'histoire au fur et à mesure, sans se donner trop d'indices.  

 

 Discussion en groupe et retour d'information      
15 minutes  

 

  

PLAN DE COURS 4 - DURÉE 2H.  

 

JEU D'ÉCHAUFFEMENT 

15 minutes  
• Le groupe en cercle échauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, genoux, 

etc.).  

• A tour de rôle, seul ou à deux, frottez énergiquement.  

• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est 1 et la plus rapide est 
10. Le 0 correspond à l'immobilité.  L'enseignant énonce un nombre (par exemple 3) ; les 
élèves doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs fois 
de chiffre. Les élèves doivent être ensemble.  
 
Pour tous les exercices réalisés, demandez aux élèves d'être attentifs à ce qu'ils ressentent, 
émotionnellement et physiquement, puis d'analyser le jeu des acteurs. A la fin de chaque 
exercice, un temps de discussion et d'analyse est prévu. 

 

 FOCUS ET CONCENTRATION Jeu "WIZ"       

15 minutes  

Matériel nécessaire : aucun  

• Les élèves se placent en cercle.  

• Le premier élève fait le son "WIZ" en déplaçant ses deux bras vers son voisin.  

• Le deuxième élève fait de même, et ainsi de suite.  

• Lorsqu'un élève reçoit le son "WIZ", il ou elle a 3 options :  

•  Il peut le passer à son voisin.  

• En se baissant, il passe son tour et le suivant reçoit la WIZ.  

• Se placer devant l'élève qui lance les bras en l'air et dit "BANG", le "WIZ" repart dans l'autre 
sens.  

• Les étudiants doivent rester concentrés.  

• En cas d'erreur (hésitation, erreur de son, trop tôt, trop tard...), l'élève qui a commis l'erreur 
quitte le cercle.  

• Les plus concentrés et les plus présents dans l'exercice l'emportent.   
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Projection vocale                

20 minutes  
Matériel nécessaire : aucun  

• 6 élèves se placent en ligne sur le devant de la scène.  

• Chaque élève choisit un mot.  

• Tous ensemble, ils doivent prononcer le mot, en imaginant qu'ils le lancent comme une 
boule de neige sur le public et qu'il atteint le fond de la salle (ils peuvent faire le mouvement 
de lancer la boule de neige s'ils le souhaitent).  

• Ensuite, chaque élève, un par un, "lance" son mot.  

• L'enseignant peut donner son avis s'il estime que le mot n'a pas atteint l'extrémité de la 
salle.   

 

S'adresser seul au public        

20 minutes  
Matériel nécessaire : aucun  

• Un élève entre sur scène et marche le long du fond de la scène jusqu'au milieu.  

• Il se tourne vers le public et se dirige vers le devant de la scène.  

• Il s'arrête et regarde chaque personne du public pendant un moment.  

• Lorsqu'il a regardé toutes les personnes, il dit une phrase qui commence par "Ce matin...".  

• Puis il repart par le même chemin.  

• Chaque élève doit faire l'exercice  

 

Lire un texte au public       

20 minutes  
Matériel nécessaire : Texte  

• Créez des groupes par scène, s'il y a des monologues, il est possible d’effectuer cet exercice 
seul.  

• Chaque groupe, à tour de rôle, vient sur scène et se place à l’avant-scène avec le texte en 
main.  

• Ils lisent le texte sur la base de l'exercice précédent.  

• L'enseignant peut leur demander de corriger le texte s'il constate qu'il ne va pas jusqu'au 
bout de la salle.    

 

Expérimenter la distance         

15 minutes  
Matériel nécessaire : Texte  

• Chaque groupe par scène se tient d'abord au fond de la scène et progresse ensuite vers le 
public.  

• Ils se sont ensuite placés très près l'un de l'autre,  

• Puis très loin les uns des autres, dans toute la pièce.  
 

Discussion en groupe et retour d'information       

15 minutes  

    

PLAN DE COURS 5 - DURÉE 2H.  
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JEU D'ÉCHAUFFEMENT  
15 minutes  

• Le groupe en cercle réchauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, 
genoux, etc.).  

• Se frotte énergiquement, seul ou à deux, à tour de rôle  
• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est le chiffre 1 et la plus 

rapide est le chiffre 10. 0 est l'immobilité.  L'enseignant dit un nombre (par exemple 3) et 
les élèves doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs 
fois de chiffre. Les élèves doivent être ensemble.   

 

Expression physique au sein d'un groupe        
15 minutes  
Gestes et posture au combat  
Le refrain.   
 

Adresser un texte à quelqu'un         
45 minutes  
À qui je m'adresse  
Matériel nécessaire : Chaises / texte  

• Environ 6 élèves s'assoient sur des chaises face au public.  

• Un élève se tient derrière eux, face au public.  

• Il doit dire un texte à une personne en particulier, se concentrer sur cette personne et être 
très précis.  

• Les élèves assis sur les chaises doivent essayer de deviner à qui il s'adresse et lever la main 
s'ils pensent être cette personne. Si ce n'est pas le cas, ils doivent quitter le jeu.  

• Plus l'orateur est précis, plus il est facile pour les personnes assises sur les chaises de savoir 
à qui il s'adresse.  

• Faire l'exercice plusieurs fois. 
  
Lire un texte pour moi, pour l'autre, pour le public.  
Matériel nécessaire : Texte / dialogue  

• Les élèves lisent le texte une fois dans leur tête.  

• Ils le lisent à haute voix, sans regarder leur partenaire et sans intention de jouer. 

• Ils le relisent en regardant leur partenaire à chaque phrase, en essayant de ne pas regarder 
le texte lorsqu'ils parlent, en prenant leur temps.  

• Enfin, ils lisent le texte avec l'intention que le public l'entende.   
 

Répéter le texte en jeu pour l'apprendre       
45 minutes  
Matériel nécessaire : Texte / dialogue   

• En groupe, les élèves s'assoient à des tables situées à différents endroits de la salle afin de 
ne pas déranger les autres. Ils travaillent ensemble sur leur dialogue, en s'adressant le texte, 
en se regardant les uns les autres et en essayant de ressentir les émotions qu'il produit. Ils 
lisent leur scène plusieurs fois.  

• En essayant de ne pas déranger les autres, ils se lèvent et jouent la scène en mouvement, 
en essayant de vivre la situation au plus près de ce qu'ils ressentent, en gardant la même 
qualité d'adresse à l'autre.  

• Chaque groupe vient présenter son dialogue   
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Discussion en groupe et retour d'information      

  
15 minutes  
A la fin de la leçon, demandez aux élèves d'essayer d'apprendre le dialogue.  
 

PLAN DE COURS - 6 DURÉES 2H.  
 

JEU D'ÉCHAUFFEMENT          
15 minutes  

• Le groupe en cercle réchauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, 
genoux, etc.).  

• Se frotte énergiquement, seul ou à deux, à tour de rôle  

• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est le chiffre 1 et la plus rapide 
est le chiffre 10. 0 est l'immobilité.  L'enseignant dit un nombre (par exemple 3) et les élèves 
doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs fois de 
chiffre. Les élèves doivent être ensemble.  

 

 Expression physique dans un groupe  
10 minutes  

Le coryphée.  

  

ATTENTION ET CONCENTRATION  
10 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  
La vague  
Exercice de respiration  

• Les élèves se placent en cercle. Ils placent une main sur leur ventre. Lorsqu'ils inspirent, ils 
poussent sur leur main avec leur ventre et lorsqu'ils expirent, ils poussent sur leur ventre 
avec leur main plusieurs fois.  

• Ils respirent ainsi mais imaginent que lorsqu'ils expirent, ils soufflent une bougie qui ne doit 

pas s'éteindre.  

 

 Histoire et imaginaire du personnage       

40 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  

• Les élèves s'allongent sur le sol ou s'assoient sur une chaise. Ferment les yeux et se 
détendent. Se concentrent sur la respiration, détendent tous les muscles du corps, essayent 
de faire le vide, de ne penser à rien.  

• A partir du travail sur le texte de la dernière leçon, les élèves essaieront de réfléchir au 
premier anniversaire de leur personnage, à ses souvenirs d'enfance, à son adolescence, aux 
événements marquants de sa vie... Jusqu'au moment du début de la scène. Laissez les 
souvenirs circuler librement (il peut y avoir des retours en arrière, dans le désordre).  
Une fois le voyage imaginaire terminé, demandez aux élèves de se lever, en silence, sans 
parler.  

• Calmement, un premier groupe vient lire son texte.  

• Chacun des groupes passe  

• Voyez ce que cela a changé dans leur façon de dire le texte.  
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 Construction du personnage, sa relation avec les autres personnages / Interviews  
35 minutes  
L’interview personnages 
Matériel nécessaire : Chaises   

• Un groupe d'élèves jouant dans la même scène vient s'asseoir sur des chaises sur la scène, 
face au public.  

• L'enseignant leur pose les questions suivantes à la manière d'un journaliste. Chacun doit 
répondre avec son personnage. Il s'agit d'une improvisation.    
Quel est ton nom ?   
Quel âge avez-vous ?  
Quelles sont vos relations ?  
Quel est votre meilleur souvenir ensemble ?  
Quel est votre pire souvenir ensemble ?   
Comment vous voyez-vous dans l'avenir ?   
Merci de m'avoir accordé votre temps  

• Une fois que tous les élèves ont joué cet entretien, demandez-leur de jouer toutes les 
scènes les uns devant les autres.    
Voyez comment les exercices modifient le jeu des scènes  

 

 Discussion en groupe et retour d'information       

  
10 minutes  

• A la fin de la leçon, demandez aux élèves d'essayer d'apprendre le dialogue.  

  
   

PLAN DE COURS 7- DURÉE 2H.  
 

JEU D'ÉCHAUFFEMENT           

15 minutes   

• Le groupe en cercle réchauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, 
genoux, etc.).  

• Se frotte énergiquement, seul ou à deux, à tour de rôle  

• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est le chiffre 1 et la plus rapide 
est le chiffre 10. 0 est l'immobilité.  L'enseignant dit un nombre (par exemple 3) et les élèves 
doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs fois de 
chiffre. Les élèves doivent être ensemble.  

  

Expression physique au sein d'un groupe        
10 minutes  
Le Coriphée  

  

ATTENTION ET CONCENTRATION  
10 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  

La vague   
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Travailler avec le texte / apprendre       

  
25 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  
 À ce stade, les élèves connaissent une partie de leur texte.  

• En groupes, les élèves essaieront de réciter leur texte.  

• Un élève devra lire le texte pour voir s'il y a des erreurs et les faire corriger.  

• En cas d'erreur, l'élève doit répéter la phrase plusieurs fois sans erreur et la répéter à 
nouveau.  

• Effectuez cet exercice en petits groupes plusieurs fois afin que le texte devienne de plus en 
plus fluide.   

 

Dire le texte en impliquant le corps       
30 minutes  
Matériel nécessaire : Matériel de musique / Choisir plusieurs types de musique (romantique, 
rock, classique mais sans paroles)  
Cet exercice est un peu difficile parce qu'il faut relier le corps et l'esprit... les élèves peuvent avoir 
un peu de mal au début.  
  

• Le groupe qui joue la scène se tient en deux lignes face à face. Les autres élèves se 
répartissent entre les deux lignes.  

• Les élèves qui doivent dire le plus de texte se placent à la pointe du V  
• Le premier élève à parler dans la scène commence à faire des mouvements comme dans 

l'exercice du chœur. Les élèves de la même ligne font les mêmes mouvements que lui.  
• Les élèves de l'autre ligne restent immobiles.  
• Le professeur baisse un peu la musique et le premier élève commence à dire son texte 

tout en continuant les mouvements.  
• Lorsqu'il a fini de parler, l'élève qui répond que se trouve sur l'autre ligne commence à 

bouger et dit ensuite sa ligne en mouvement. et ainsi de suite.  
•  Les mouvements sont plus "dansés" que les gestes "quotidiens" pour libérer le corps et 

le texte. Les élèves doivent laisser venir les émotions et bien respirer.  
• L'enseignant veille à ce que les élèves respectent les mouvements et le relais entre les 

deux groupes. Les élèves peuvent se déplacer dans l'espace mais doivent veiller à ne pas 

perdre la forme du V.  

 

Discussion en groupe et retour d'information       
  
15 minutes   

  

PLAN DE COURS 8- DURÉE 2H.  
  

JEU D'ÉCHAUFFEMENT          
15 minutes  
• Le groupe en cercle réchauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, 

genoux, etc.).  
• Se frotte énergiquement, seul ou à deux, à tour de rôle  
• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est le chiffre 1 et la plus rapide 

est le chiffre 10. 0 est l'immobilité.  L'enseignant dit un nombre (par exemple 3) et les élèves 
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doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs fois de 
chiffre. Les élèves doivent être ensemble.  

  

Expression physique au sein d'un groupe       

10 minutes  
Le Coriphée  

 

 ATTENTION ET CONCENTRATION        

10 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  
• La vague  
• "Jeu "WIZ  

 

Travailler avec le texte / apprendre       
30 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  
• À ce stade, les élèves connaissent une partie de leur texte.  
• En groupes, les élèves essaieront de répéter leur texte.  
• Un élève devra lire le texte pour voir s'il y a des erreurs et les faire corriger.  
• En cas d'erreur, l'élève doit recommencer depuis le début.  
• Faites cet exercice en petits groupes plusieurs fois afin que le texte devienne de plus en plus 

fluide.  
 

Dire le texte en impliquant le corps       
40 minutes  
Matériel nécessaire : Matériel de musique / Choisir plusieurs types de musique (romantique, 
rock, classique mais sans paroles)  
Cet exercice est un peu difficile parce qu'il faut relier le corps et l'esprit... les élèves peuvent avoir 
un peu de mal au début.  
• Le groupe qui joue la scène se tient en deux lignes face à face. Les autres élèves se 

répartissent entre les deux lignes.  
• Les élèves qui doivent dire le plus de texte se placent à la pointe du V  
• Le premier élève à parler dans la scène commence à faire des mouvements comme dans 

l'exercice du chœur. Les élèves de la même ligne font les mêmes mouvements que lui.  
• Les élèves de l'autre ligne restent immobiles.  
• Le professeur baisse un peu la musique et le premier élève commence à dire son texte tout 

en continuant les mouvements.  
• Lorsqu'il a fini de parler, l'élève qui répond que se trouve sur l'autre ligne commence à 

bouger et dit ensuite sa ligne en mouvement. et ainsi de suite.  
•  Les mouvements sont plus "dansés" que les gestes "quotidiens" pour libérer le corps et le 

texte.  
• Les élèves doivent laisser venir les émotions et bien respirer.  
• L'enseignant veille à ce que les élèves respectent les mouvements et le relais entre les deux 

groupes. Les élèves peuvent se déplacer dans l'espace mais doivent veiller à ne pas perdre 
la forme du V.  

• Chaque groupe vient jouer sa scène normalement avec l'adresse, le corps, les silences et les 
émotions.  
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Discussion en groupe et retour d'information       

  
15 minutes  

   

PLAN DE COURS 9 - DURÉE 2H.  
  

JEU D'ÉCHAUFFEMENT         

15 minutes  
• Le groupe en cercle réchauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, 

genoux, etc.).  
• Se frotte énergiquement, seul ou à deux, à tour de rôle  
• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est le chiffre 1 et la plus rapide 

est le chiffre 10. 0 est l'immobilité.  L'enseignant dit un nombre (par exemple 3) et les élèves 
doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs fois de 

chiffre. Les élèves doivent être ensemble.  

 

Expression physique dans un groupe  
10 minutes  
Le Coriphée  

 

ATTENTION ET CONCENTRATION  
10 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  
• La vague  
• "Jeu "WIZ  

 

Travailler avec le texte / apprendre         

30 minutes  
Matériel nécessaire : Texte  
  
• À ce stade, les élèves connaissent une partie de leur texte.  
• En groupes, les élèves essaieront de répéter leur texte.  
• Un élève devra lire le texte pour voir s'il y a des erreurs et les faire corriger.  
• En cas d'erreur, l'élève doit recommencer depuis le début.  
• Faites cet exercice en petits groupes plusieurs fois afin que le texte devienne de plus en plus 

fluide.  

  

Jouez la scène et notez les mouvements, les intentions et les objectifs des personnages.    
35 minutes  
• Chaque groupe vient jouer la scène qu'il a travaillée la veille.  

Ils doivent essayer de se souvenir de leurs mouvements, de leurs intentions, des objectifs 
du personnage dans la scène, des regards.  

• Ils refont la scène à l'identique  
• Discussion en groupe et  retour d'information   
• Répéter une troisième fois      
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Discussion en groupe et retour d'information       

  
15 minutes  

   

PLAN DE COURS 10 - DURÉE 2H.  
  

JEU D'ÉCHAUFFEMENT         

  
15 minutes  
  
• Le groupe en cercle réchauffe toutes les articulations du corps (cou, épaules, coudes, 

genoux, etc.).  
• Se frotte énergiquement, seul ou à deux, à tour de rôle  
• Se déplacer dans l'espace en marchant. La vitesse la plus lente est le chiffre 1 et la plus rapide 

est le chiffre 10. 0 est l'immobilité.  L'enseignant dit un nombre (par exemple 3) et les élèves 
doivent tous marcher à la même vitesse. L'enseignant change ensuite plusieurs fois de 
chiffre. Les élèves doivent être ensemble.  

 

Expression physique au sein d'un groupe       
10 minutes  
Le Coriphée  

  

ATTENTION ET CONCENTRATION          

10 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  
• La vague  
• "Jeu "WIZ  

  

Travailler avec le texte / apprendre        
30 minutes  
Matériel nécessaire : Texte  
  
• À ce stade, les élèves connaissent leur texte.  
• En groupe, les élèves disent leur texte le plus vite possible sans faire de fautes et sans y 

mettre d'intention.  
• Un élève devra lire le texte pour voir s'il y a des erreurs et les faire corriger.  
• En cas d'erreur, l'élève doit recommencer depuis le début.  
• Faites cet exercice en petits groupes plusieurs fois afin que le texte devienne de plus en plus 

fluide.   
 

Dire le texte en impliquant le corps        
40 minutes  
Matériel nécessaire : Matériel de musique / Choisir plusieurs types de musique (romantique, 
rock, classique mais sans paroles)  
• Cet exercice est un peu difficile parce qu'il faut relier le corps et l'esprit... les élèves peuvent 

avoir un peu de mal au début.  
• Le groupe qui joue la scène se tient en deux lignes face à face. Les autres élèves se 

répartissent entre les deux lignes.  
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• Les élèves qui doivent dire le plus de texte se placent à la pointe du V  
• Le premier élève à parler dans la scène commence à faire des mouvements comme dans 

l'exercice du chœur. Les élèves de la même ligne font les mêmes mouvements que lui.  
• Les élèves de l'autre ligne restent immobiles.  
• Le professeur baisse un peu la musique et le premier élève commence à dire son texte tout 

en continuant les mouvements.  
• Lorsqu'il a fini de parler, l'élève qui répond que se trouve sur l'autre ligne commence à 

bouger et dit ensuite sa ligne en mouvement, et ainsi de suite.  
•  Les mouvements sont plus "dansés" que les gestes "quotidiens" pour libérer le corps et le 

texte.  
• Les élèves doivent laisser venir les émotions et bien respirer.  
• L'enseignant veille à ce que les élèves respectent les mouvements et le relais entre les deux 

groupes. Les élèves peuvent se déplacer dans l'espace mais doivent veiller à ne pas perdre 
la forme du V.  

• Chaque groupe vient jouer sa scène "normalement" avec l'adresse, le corps, les silences et 
les émotions.  

 

 Trouver de nouvelles intentions         
25 minutes  
• Les élèves jouent leur scène en exagérant toutes les émotions, en faisant beaucoup plus que 

la normale. Ils doivent s'amuser à être très théâtraux.  
• Ils jouent ensuite les textes comme ils l'avaient fait auparavant et voient ce que cet exercice 

a transformé.  
 

Discussion en groupe et retour d'information       

   
15 minutes  

 

 

 
 

PLANS DE COURS POUR LA MISE EN SCÈNE  
 

PLAN DE COURS 1  

 

Jeux d'échauffement         
10 minutes  
Les jeux changeront en fonction des besoins du groupe. 
 
Jeu de balle en groupe  
Matériel nécessaire : Utiliser un ballon souple de taille moyenne, comme un ballon de volley-
ball ou un ballon de plage.  
Répartir le groupe de manière égale dans la pièce  
 Un jeu simple de lancer et d'attraper. Il peut être modifié en fonction des capacités des groupes. 
 
La chaise vide  
Matériel nécessaire : Chaises  
L'objectif de ce jeu est d'encourager la concentration et le travail d'équipe. 
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 Chaque élève doit placer une chaise dans l'espace  
 Demandez à un volontaire de quitter sa chaise et de se rendre à l'autre bout de la salle.  
 Le volontaire doit ensuite retourner à sa chaise, mais les autres membres du groupe essaient 
de s'y asseoir avant lui. 
Le volontaire peut marcher mais le reste du groupe peut se déplacer plus rapidement.  
Lorsque le groupe commence à se déplacer, le volontaire peut ajuster sa trajectoire pour essayer 
de s'asseoir sur n'importe quel siège disponible.  
 S'ils obtiennent un autre siège, l'ancien occupant de ce siège devient le volontaire. 
 

Focalisation et concentration 
5 minutes        
Miroir Travail en binôme         

• Matériel nécessaire :Aucun  
• Se tenir face à face à environ 1 mètre l'un de l'autre  
• Contact visuel permanent  
• A conduit B suit  
• B conduit A suit  
• Personne ne dirige (il suffit de travailler ensemble par le biais du contact visuel et de la 

communication non verbale).  
 

Chat, chien, lapin Travail en groupe        
5 minutes  
Matériel nécessaire :Aucun  
Les élèves se placent en cercle. 
• Choisissez un élève qui commencera à faire circuler le mot CHIEN dans le sens des aiguilles 

d'une montre.  
• Une fois que le mot CHIEN est établi, choisissez un élève pour introduire le mot CHAT en le 

faisant circuler dans le sens des aiguilles d'une montre.  
• Une fois que les mots CHIEN et CHAT ont été établis, choisissez un élève pour introduire le 

mot LAPIN en le faisant circuler dans le sens inverse des aiguilles d'une montre.  
Cet exercice est excellent pour apprendre à diviser l'attention et à se concentrer uniquement 
sur ce qui est important. Dans ce cas, il s'agit du mot venant de votre partenaire à votre droite 
ou à votre gauche. Tout le reste doit être ignoré. 
 

 1-20 Travail en groupe          
5 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  
Les élèves se placent en cercle. 
Ils travaillent ensemble pour compter de un à vingt. Une seule personne peut parler à la fois. Si 
deux personnes parlent, elles doivent recommencer à partir de un. Ils ne peuvent pas 
simplement compter autour du cercle. L'exercice vise à développer le contact visuel et la 
communication non verbale au sein de l'ensemble. 
 

Stanislavski Exercice de mise au point         
10 minutes  
Matériel nécessaire : Aucun  
• Demandez aux élèves de se placer n'importe où dans la salle. 
• Demandez-leur de choisir un point quelque part dans la pièce. Il peut s'agir d'un point sur le 

mur, d'un objet au plafond ou au sol, n'importe où, qui ne bouge pas. 
• Pas de discussion. 
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• Dites-leur de se concentrer sur ce point. Rien d'autre n'a d'importance. Appelez ce point de 
concentration 1.  

• Demandez-leur maintenant de trouver un autre endroit dans la pièce. Demandez-leur de se 
concentrer. Appelez ce point de concentration 2.  

• Maintenant, demandez-leur de trouver un autre endroit dans la pièce. Demandez-leur de se 
concentrer. Appelez ce point de concentration 3.  

• Passez d'une zone de mise au point à l'autre en annonçant 1, 2 ou 3. Utilisez des vitesses et 
des temps de mise au point variables. 

Tout le monde doit être concentré. 
   

Exercices de respiration et d'articulation  
   

• Augmenter la capacité et le contrôle (Greta Colson) 
5 minutes  
• Figure de huit Échelle de résonateur ah,ay eeh,ay,ah,aw,ooh,aw,ah 
5 minutes  
• Virelangue  
5 minutes  

 
Matériel nécessaire : 

1. Notes d'appui sur le contrôle et la capacité  
2. Fiche de l'échelle du résonateur de la figure de huit  
3. Fiche de présentation des virelangues  
 

Introduire le travail en binôme et en ensemble  
Objectif pédagogique : Les élèves démontreront leur capacité à travailler ensemble en 
accomplissant une tâche en groupe. 
 

1. Exercice d'interview : Faites appel à trois volontaires. Un élève sera 
l'intervieweur et les deux autres seront interrogés en même temps. 
Ils sont jumeaux et doivent répondre aux mêmes mots en même temps. Il est utile 
qu'ils se regardent l'un l'autre pendant qu'ils répondent. Faites participer tout le 
monde. 
5 minutes  

   
2. Récit d'ensemble : Demandez à tous les élèves de se placer en cercle. Proposez 
un sujet d'histoire (coincé dans un ascenseur, cuisinier pour le patron, catastrophe 
le jour du mariage, etc.) En se déplaçant autour du cercle, le groupe doit raconter 
une histoire. Chaque élève doit contribuer à l'histoire par une phrase complète. Il 
doit indiquer sa prononciation par ses inflexions. Continuez à tourner autour du 
cercle aussi vite que possible jusqu'à ce que l'histoire soit terminée. Essayez 
plusieurs histoires.    
5 minutes  

 
3. La machine : Demandez à un élève de se tenir devant la classe et d'effectuer une 
action simple et répétitive en produisant un son correspondant. L’action doit 
ressembler à une partie d'une machine géante. Un autre élève rejoint alors le 
premier en devenant une autre partie de la même machine avec un mouvement et 
un son. Le processus se poursuit jusqu'à ce que 8 à 10 élèves se soient regroupés 
pour construire une machine intéressante. Faites jouer tout le monde.  
5 minutes  
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Matériel nécessaire :Aucun  
   

 Tempo environnemental / environnement Exercices  
1. Marche (connexion des pieds) 

5 minutes  
Demandez aux élèves de se concentrer sur la connexion entre le pied et le sol. Variez la 
vitesse et les changements de direction. 

2. Marcher dans une variété d'environnements imaginés   
5 minutes  

3. Marcher avec des changements de température  
5 minutes  

4. Marcher avec les influences de l'environnement physique. 
5 minutes  

• Pluie (légère/lourde)  
• Neige  
• Le vent  
   

Introduire des scénarios ouverts  
25 minutes  
Matériel nécessaire : Scripts  
Les scènes ouvertes sont d'excellents exercices pour les cours de théâtre. Elles sont très 
amusantes et font appel à la créativité. 
La plupart des scènes ouvertes sont écrites pour des paires d'acteurs, mais elles peuvent être 
facilement étendues pour un travail de groupe. Elles font généralement 8 à 10 lignes, ce qui 
permet de les mémoriser facilement. 
Travailler avec des scènes ouvertes  

• Mettez les élèves par deux et demandez-leur de décider qui sera A et qui sera B.  
• Distribuez une copie de la scène ouverte. (Il peut s'agir de la même scène pour toutes 

les paires).  
• Demandez aux paires d'élèves de lire la scène ensemble, sans expression. Lisez 

simplement les répliques. 
• Demandez-leur de relire la scène une deuxième fois et d'expérimenter avec la lecture 

des répliques - expression possible, volume, ton, vitesse, etc. 
• Donnez-leur le temps de prendre des décisions sur qui ils sont, où ils sont et ce qui se 

passe dans leur scène. 
• Donnez-leur un court laps de temps pour mémoriser leur texte (avec précision) et 

répéter leur scène. 
• Demandez à chaque paire de présenter la première version de leur scène. 

Questions potentielles après chaque présentation de la scène ouverte  
Demandez aux acteurs de rester silencieux et écoutez les réponses des observateurs aux 
questions suivantes : 
1. Qui sont ces personnages ? Qui pourraient-ils être ? 

2. Où se trouvent-ils ? Quel est le cadre de cette scène ? 

3. Que se passe-t-il dans la scène ? 

Organiser une discussion de groupe sur l'authenticité de la scène et recueillir des idées pour la 
réviser.  
Il se peut que les personnages soient frères et sœurs. Comment pourraient-ils le démontrer ? Y 
a-t-il quelque chose que les frères et sœurs font... quelque chose qu'ils font l'un envers l'autre... 
des gestes, des mouvements, des comportements qui permettraient au public de savoir que ces 
deux-là sont sœurs ? 
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Où se déroule la scène ? Vous êtes chez vous. Dans quelle pièce vous trouvez-vous ? Comment 
pouvez-vous faire comprendre au public qu'il s'agit de la cuisine ? 

Les circonstances : Que se passe-t-il ? Que voient-ils ? Quelle est la taille de l'objet ? Où cela se 
trouve-t-il ? Que ressentent-ils face à ce qu'ils voient ? Que font-ils précisément à ce sujet ? 

    

Discussion en groupe et retour d'information       

  
10 minutes  
   

PLAN DE COURS 2  
 

Jeux d'échauffement          
10 minutes  

 

Focalisation et concentration  
• Miroir Travail en binôme  

10 minutes  
• Chat, chien, lapin Travail en groupe   

5 minutes  
• 1-20 Travail en groupe  

5 minutes  
• Stanislavski Exercice de mise au point  

10 minutes  
 

Exercices de respiration et d'articulation  

• Augmenter la capacité et le contrôle (Greta Colson)  
5 minutes  

• Figure de huit Échelle de résonateur ah,ay eeh,ay,ah,aw,ooh,aw,ah  
5 minutes  

• Virelangue  
5 minutes  

 

Partage d'expériences  

• Diviser le groupe en paires  

• Demandez à chaque membre du binôme de raconter une histoire en deux minutes. Il peut 
s'agir de leurs vacances préférées, d'un animal de compagnie, d'une chose qu'ils regrettent, 
de leur plus grande fierté, d'une fois où ils se sont blessés. 

• Demandez aux paires de choisir une pièce et celui qui a choisi l'histoire la raconte, tandis 
que l'autre la joue.  

• Demandez à ceux qui le souhaitent de partager leur histoire avec le groupe.  

• Demandez aux paires de former des groupes de 4 et de choisir l'une des deux histoires. 

• Développez maintenant le drame en racontant l'histoire avec d'autres interprètes.  

• Développez le drame en ajoutant des personnages supplémentaires, en partageant des 
pensées intérieures, en déplaçant la scène dans un nouveau lieu, en ajoutant des dialogues 
et en jouant avec la forme.  

55 minutes  
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Discussion en groupe et retour d'information       

  

10 minutes  

  

PLAN DE COURS 3  
 

Jeux d'échauffement         
10 minutes  
EXERCICE DE LANCER DE BALLE  
Cet exercice consiste à lancer une balle dans une séquence de sorte qu'elle fasse le tour du cercle 
et revienne au premier lanceur. Au fur et à mesure que la balle est lancée, le lanceur doit dire le 
nom de la personne à qui il lance la balle. Une fois que le groupe a mémorisé une séquence, 
l'animateur peut ajouter d'autres balles selon le même schéma.  
Les jeux changeront en fonction des besoins des groupes  
  

Focalisation et concentration  

• Miroir Travail en binôme        
10 minutes  

• Chat, chien, lapin Travail en groupe       
5 minutes  

• 1-20 Travail en groupe        
5 minutes   

• Jeu d'improvisation Oui, allons-y !       
10 minutes   

• Tout le monde se met en cercle.   

• Une personne propose une activité simple. "Allons faire du patin à glace !   

• Tous les membres du cercle crient "Oui, allons-y !".   

• Tout le monde participe à l'activité jusqu'à ce que quelqu'un annonce une autre activité.  
  

Création d'une histoire en binôme          
20 minutes  

• Divisez le groupe en paires.   

• Une personne propose la ligne de départ. (Par exemple : il fait très froid !)  

• Son partenaire doit répondre par "Oui, et...".   

• Ils doivent essayer de ne pas bloquer les idées de leur partenaire.   

• Ils doivent s'appuyer sur les suggestions des uns et des autres.   

• Une fois que les paires commencent à se détendre et à se sentir plus sûres d'elles, elles 
peuvent ajouter des actions.   

• Utilisez l'espace autant que possible.  
 

A : Il fait très froid !  
B : Oui, et j'ai un grand tapis !  
A : Abritons-nous sous ce tapis  
B : Oui, et le vent souffle en l'air  
A : Nous survolons les montagnes  
B : Oui, et nous avons atterri sur un grand arbre...  
Et ainsi de suite.   

  



  
 

28 
 

Le bassin d'imagination des réalisateurs       
15 minutes  

• Les joueurs se placent en cercle et un thème/lieu est annoncé.   

• Une personne s'avance et fait un arrêt sur image d'un objet ou d'un personnage en rapport 
avec le thème/lieu.   

• Ils annoncent également ce qu'ils sont, par exemple si le lieu est un parc, ils peuvent dire "Je 
suis un banc public" ou "Je suis un chien".  

• D'autres joueurs s'ajoutent à la scène en fabriquant des objets ou des personnages liés à 
ceux qui sont déjà présents (en annonçant ce qu'ils sont à chaque fois), par exemple un tapis 
de pique-nique, une glace, un bain de soleil, un ballon de football.   

• Chacun reste sur ses positions.   

• Le jeu se termine lorsque tous les participants sont intervenus ou lorsque suffisamment 
d'idées ont été ajoutées.   

• Le directeur dit alors "Whoosh !" et les joueurs reculent jusqu'au bord du cercle.  

• Une seule idée à la fois doit être ajoutée afin que tout le monde puisse voir et entendre ce 
qui est inclus.   

• Les joueurs doivent réfléchir à la façon dont leurs personnages et leurs objets sont liés les 
uns aux autres, à la façon dont ils peuvent créer des formes intéressantes et à la façon dont 
ils peuvent utiliser différents niveaux (haut, moyen ou bas).  

Utilisez-le comme un réservoir d'idées pour inspirer le groupe à devenir plus physique.  
   

Conception de scènes courtes.  
Paysage sonore aléatoire            
35 minutes  
  

• Travailler en petits groupes de 4 à 6 personnes.   

• Demandez au groupe de créer une sélection de sons aléatoires.  

• Chaque membre du groupe émet un son vocalisé.  

• Le groupe décide d'un ordre dans lequel ces sons sont émis et le met en pratique.   

• Chaque groupe présente sa séquence sonore aux autres.   

• Les groupes inventent et répètent ensuite une histoire dans laquelle ces sons peuvent 
apparaître.  

• L'histoire peut être racontée, jouée ou une combinaison des deux.  
  

Discussion post-séance         
10 minutes  
  

PLAN DE COURS 4  
 

Jeux d'échauffement         
10 minutes  
CIRCLE DE NOMINATION   

• Debout en cercle, la personne élue pour commencer, A, regarde B et marche lentement à 
travers le cercle jusqu'à elle.   

• Pendant ce temps, B regarde C, qui doit prononcer le nom de B à haute voix avant que A 
n'atteigne B.   

• B est alors libre de regarder D et de se déplacer vers lui.   

• D doit maintenant regarder E, qui prononce le nom de D avant que B n'arrive et que D soit 
libre de se déplacer.  
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Les jeux changeront en fonction des besoins des groupes  
  

Focalisation et concentration  

• Miroir Travail en binôme        
10 minutes  

• Chat, chien, lapin Travail en groupe       
5 minutes  

• 1-20 Travail en groupe        
5 minutes  

   

Histoire existante  
80 minutes  
Demandez aux élèves de prendre un conte de fées existant et de lui donner une tournure 
contemporaine.   

• Travailler en petits groupes de 4 à 6 personnes.   

• Demandez au groupe de créer un scénario de dix minutes à partir d'un conte de fées 
existant.  

• Chaque membre du groupe doit jouer au moins un rôle  

• Chaque membre du groupe doit sortir de la répétition et devenir directeur au moins une 
fois.  

• Chaque groupe présente son conte de fées aux autres.   

• L'histoire peut être racontée, jouée ou une combinaison des deux.  

• Encouragez les élèves à s'éloigner du naturalisme pur et à réfléchir à la création d'images 
visuelles fortes par le biais du théâtre physique.  

  

Discussion post-séance         
10 minutes  
  

PLAN DE COURS 5  
 

Jeux d'échauffement         
10 minutes  
IMPROVISATIONS INTRODUCTIVES TABLEAUX   

• Deux participants se tiennent au centre d'un cercle et adoptent un tableau.   

• Quelqu'un de l'extérieur du cercle tape sur l'épaule de l'un des artistes au centre.   

• Ils adoptent ensuite une position qui modifie d'une certaine manière le sens du premier 
tableau.   

• Ce processus se poursuit avec la participation de tous les membres du groupe.  
Les jeux changeront en fonction des besoins des groupes  
  

Focalisation et concentration  

• Miroir Travail en binôme        
10 minutes  

• Chat, chien, lapin Travail en groupe       
5 minutes  

• 1-20 Travail en groupe        
5 minutes  
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Le bassin de l'imagination des réalisateurs, deuxième partie     

  
20 minutes  
Utilisez ce jeu pour développer des idées et créer des images animées et des paysages sonores.  

• Deux joueurs ou plus peuvent intervenir en même temps s'ils pensent ensemble à un objet 
à fabriquer.  

• Une fois que tout le monde a contribué à l'arrêt sur image, le metteur en scène peut dire 
"Action" et le collectif prend vie grâce à des sons improvisés et des actions physiques. (Un 
paysage sonore peut être créé par les personnages/objets).  

• Le réalisateur dira "Coupez" et les acteurs reviendront à l'immobilisation d'origine.  

• Le réalisateur peut ensuite taper sur l'épaule des personnes et leur demander d'exprimer à 
haute voix les pensées ou les sentiments de leur personnage.   

• Le jeu peut être utilisé pour réviser un sujet, créer des idées d'écriture ou tester les 
connaissances sur le développement d'une histoire.  

• Il peut être utile de prendre des photos de l'image finie pour s'y référer ultérieurement.  
 

Créer une image de scène        
60 minutes    
Le metteur en scène crée une image scénique à partir d'un livre ou d'une pièce de théâtre et les 
acteurs lui donnent vie par l'improvisation.  
Une fois que le groupe est à l'aise pour créer des images fixes et leur donner brièvement vie. 
(Exercices de bassin d'imagination), demandez à chaque membre du groupe d'être le metteur 
en scène pendant quelques minutes.  

• Divisez la classe en petits groupes.   

• Vous pouvez nommer un directeur dans chaque groupe ou, si vous avez le temps, chaque 
personne peut essayer de diriger son propre groupe.  

• Pensez à un moment préféré d'un livre ou d'une pièce de théâtre qu'ils aimeraient faire 
revivre.   

• Mettez rapidement en place la scène avec des accessoires et des meubles simples, tels que 
des chaises et des tables.   

• Commencez à placer des personnages dans la scène en choisissant des personnes dans le 
groupe.   

• Dites-leur où aller, dans quelle position ils doivent se trouver et une phrase ou deux sur leur 
personnage.   

• Chaque personne réalise une image fixe de la forme du personnage.   

• Lorsque le metteur en scène est satisfait de l'image de la scène, il dit "Action" et la scène 
prend vie pendant quelques instants.   

• Ensuite, les images de la scène et les improvisations peuvent être montrées et discutées.  

• Demandez au public si la scène était claire et donnez des conseils sur la mise en scène.  
  

Discussion post-séance         
10 minutes  
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AGIR ET DIRIGER LES ACTIVITÉS D'ÉVALUATION 
 

ACTIVITÉS D'ÉVALUATION INTÉRIMAIRE 
 

Q1 Pour être à l'aise sur scène, je dois  
1. J'ai bien dormi  
2. Se préparer physiquement 
3.  Avoir bu un bon café  
4. Être concentré 
5.  Regarder par la fenêtre  

    
Q 2 L'exercice CORYPHEE aide à  

1. Se réveiller  
2. S'écouter les uns les autres 
3. Changer d'avis  
4. Libérer le corps 

    
Q 3 L'exercice "Les yeux dans les yeux" permet de gérer la peur du regard de l'autre.  

1. Vrai  
2. Faux  

    
Q 4 Le jeu de l'aveugle permet  

1. Aller aux toilettes la nuit  
2. Se repérer dans l'espace  
3. Utilisez tous vos sens pour trouver votre chemin autour de la scène.  
4. Ne pas tomber dans les escaliers  
 

Q 5 L'apprentissage d'un texte est rapide  
1. Vrai  
2. Faux  

    
Q 6 Pour être performant, je dois  

1. Jouer exactement ce que j'ai préparé  
2. Jouer seul mais bien  
3. Écouter attentivement  
4. Me regarder jouer  
5. Être présent dans l'instant  

    
Q 8 Je peux jouer un texte sans l'avoir appris  

1. Vrai  
2. Faux  
3. Cela dépend  

    
Q 9 Les silences dans le jeu sont  

1. Gênant  
2. Important  

    
Q 10 Jouer ne demande pas trop de travail  

1. Vrai  
2. Faux  
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Q 11 Un personnage a besoin d'être travaillé  

1. Par le corps  
2. Par une construction mentale préalable  
3. Par l'esprit en répétition 
4. Le texte dit 

    
Q 12 Pour que le public m'entende, je dois crier  

1. Vrai  
2. Faux 

    
Q 13 Mon partenaire doit me regarder pour savoir que je lui parle.  

1. Vrai  
2. Faux 

    
Q 14 Lorsque je dis un texte, le public m'entend si : 

1. Je me le dis à moi-même  
2. Je le dis à l'autre  
3. Je le dis à l'autre personne en pensant à l'auditoire 

    
Q 15 Construire un personnage  

1. Je pense à son caractère  
2. Je prépare un voyage imaginaire dans son parcours personnel 
3. Je travaille sur sa démarche 
4. Ses émotions 
5. J'écoute l'émotion que le texte produit sur moi 

 

DIRIGER LES ACTIVITÉS D'ÉVALUATION 
 

Q1.  Un metteur en scène doit interpréter et représenter efficacement l'histoire du spectacle 
dans son ensemble  
  

a. Faux  
b. Vrai  

  
Q2.  Les principales tâches de la direction de la performance peuvent inclure (Choisissez toutes 
les réponses correctes).  
  

a. L'écoute  
b. Observation  
c. Peu d'intérêt pour l'environnement de travail  
d. Explorer des idées potentielles  
e. Structurer la scène  
f. Pas d'influence sur la scénographie  

  
Q3.  Il est particulièrement important de tenir compte de l'atmosphère et de l'aménagement de 
l'espace de travail  
  

a. Vrai  
b. Faux  
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Q4.  Les jeux sont un moyen efficace de commencer les sessions pratiques, surtout s'il s'agit 

d'un nouveau groupe.  

  
a. Vrai  
b. Faux  

  
Q5.  Complétez les mots manquants. La figure de _________ ___________ échelle  
  

a. Six    Beaufort  
b. Huit     Résonateur  
c. Douze Scoville   

  
Q6.  Quel est le but des virelangues ?  
  

a. C'est juste un bon divertissement  
b. Clarifier la prononciation des mots  
c. Faciliter les repas  

  
 Q7.  Les objectifs d'apprentissage de l'unité de mise en scène devraient aider l'étudiant à 
(Choisissez toutes les réponses correctes).  
  

a. Développer leur compréhension d'une pièce de théâtre improvisée  
b. Explorer la relation entre l'acteur et le public  
c. Développer des compétences pour dépendre des autres  
d. Développer leurs compétences en matière d'aide à la performance  
e. Réduire leur capacité à diriger les autres  
f. Développer des compétences en matière de performance  

  
Q8.  Le jeu de classe "Mirroring" implique un contact visuel permanent.  
  

a. Faux  
b. Vrai  

  
Q9. Quel est l'objectif du travail en binôme miroir ?  
  

a. Améliorer l'attention et la concentration  
b. Améliorer les capacités d'écoute  
c. Améliorer la force physique  
d. Améliorer les compétences en matière d'improvisation  

  
Q10.  Les exercices de respiration et d'articulation aident à.   
  

a. Accroître la capacité et le contrôle  
b. Prévenir la fatigue  
c. Augmenter le niveau de stress   
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UNITÉ 2 : ANALYSE DES PIÈCES DE THÉÂTRE 
 

DESCRIPTEUR DE L'UNITÉ : Introduction à l'analyse du jeu  
 

Temps 
d'enseignement  

 40 heures  

Coordinateur de 
l'enseignement  

 Glasgow Clyde College et Passerelles Théâtre  

Orientations  
Les notes de soutien aux unités, qui fournissent des conseils et des 
orientations sur la mise en œuvre, sont disponibles.  

  
Unité Objectif  
L'unité est conçue pour fournir aux apprenants les compétences et les connaissances nécessaires 

pour mieux comprendre le message, le style et les personnages de l'auteur.   

Les apprenants seront capables d'identifier l'introduction, l'intrigue et le(s) style(s) de la pièce 

choisie. Les personnages seront identifiés et décrits, et répartis en fonction de leur rôle. Ils 

apprendront à améliorer leurs compétences en communication en lisant le texte à haute voix 

devant leurs partenaires, ce qui améliorera leur attitude et leur compréhension d'une pièce 

écrite.  

Résultats  
Les apprenants qui auront suivi cette unité seront capables de :   

1. Analyser une pièce de manière autonome   

2. Adapter les pièces à différents types de public   

3. Revoir et adapter les compétences personnelles à l'analyse de la pièce  

Entrée recommandée  
L'entrée est laissée à la discrétion du centre.  

COMPÉTENCES DE BASE  
 Il n'y a pas de certification automatique des compétences de base dans cette unité.   
 Cette unité permet aux candidats de développer certains aspects des compétences de base 
suivantes :   
  

• Communication   
• Alphabétisation  
• Travailler avec les autres  
• Pensée critique  
• L'écoute active  
• Empathie  

    

Spécification de l'unité : énoncé des normes  
Une performance acceptable dans cette unité sera la réalisation satisfaisante des normes 
énoncées dans cette partie de la spécification de l'unité.    
  

RÉSULTAT 1  
Analyser une pièce de manière autonome  
Critères de performance   
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(a) Identifier la structure de la pièce  
(b) Explorer les éléments fondamentaux de la pièce  
(c) Explorer la mise en scène et les procédés littéraires  
(d) Effectuer des recherches sur le contexte et l'auteur  

RÉSULTAT 2  
Adapter les pièces à différents types de public  
Critères de performance   
(a) Analyser le public  
(b) Adapter les scènes à un public spécifique  

RÉSULTAT 3  
Revoir et adapter les compétences personnelles à l'analyse de la pièce  
(a) Identifier les différentes compétences non techniques utilisées dans le secteur du théâtre.   
(b) Renforcer les compétences non techniques   
(c) Adapter les compétences non techniques les plus nécessaires  
 Cette unité est disponible en tant qu'unité indépendante.   
Des notes de soutien aux unités, qui fournissent des conseils et des orientations sur la mise en 
œuvre, sont disponibles.  
Égalité et inclusion : Cette spécification d'unité a été conçue pour garantir qu'il n'y ait pas 
d'obstacles inutiles à l'apprentissage ou à l'évaluation. Les besoins individuels des apprenants 
doivent être pris en compte lors de la planification des expériences d'apprentissage, de la 
sélection des méthodes d'évaluation ou de l'examen de preuves alternatives.  
  

CANDIDATS HANDICAPÉS ET/OU AYANT BESOIN D'UN SOUTIEN 

SUPPLÉMENTAIRE  
Les besoins de soutien supplémentaire de chaque candidat doivent être pris en compte lors de 
la planification des expériences d'apprentissage, de la sélection des instruments d'évaluation ou 
de l'examen de résultats alternatifs pour les unités. Les technologies d'assistance devraient être 
utilisées, le cas échéant, en particulier pour la production de preuves d'évaluation.  
  

LIGNES DIRECTRICES DE L'UNITÉ : Introduction à l'analyse du jeu 
CONSEILS SUR LE CONTENU ET LE CONTEXTE DE CETTE UNITÉ  
L'objectif de cette unité est de permettre aux apprenants de comparer et de contraster 
différents éléments d'une pièce de théâtre et d'expliquer leurs similitudes ou leurs différences, 
de construire la structure d'une pièce de théâtre en utilisant les compétences d'analyse de base 
qu'ils ont acquises et également d'interpréter et d'examiner le contexte et le public de la pièce.   
L'analyse elle-même, sans une interprétation personnelle et une réflexion personnelle sur ses 
capacités et ses compétences, ne serait qu'un travail partiel. Ce module offre aux apprenants la 
possibilité de donner une voix à notre personnalité pour un processus potentiel d'amélioration 
de soi.   
Chaque membre du groupe d'analyse aura la possibilité d'assumer la responsabilité d'une partie 
de l'analyse de la pièce.   
Leurs principales tâches consisteront à :  

1. Créer un environnement sûr pour la collaboration collective  
2. Écouter  
3. Regarder  
4. Explorer et développer des idées potentielles  
5. Structurer l'analyse  
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1- CONSEILS SUR LES APPROCHES D'APPRENTISSAGE ET D'ENSEIGNEMENT POUR 

CETTE UNITÉ  
Ce projet sera basé sur des souvenirs et des expériences de vie. (Personnelles, sociales, 
culturelles, politiques et historiques).  
Le catalyseur qui stimule ces souvenirs peut être renforcé par une sorte de défi de 
communication et une comparaison entre les générations.  
La phase initiale du processus devrait impliquer une discussion de groupe et être enregistrée 
sous forme audio/écrite pour soutenir le développement du projet. Il est essentiel que les 
apprenants assument dès le départ la responsabilité de la sélection et de l'élaboration du 
matériel.   
Les apprenants doivent être guidés dans l'analyse par une structure prédéfinie.  
Exemple de structure :  

Données :  
• Titre de la pièce  
• Directeur  
• Année de production  
• Membres de l'équipe  

Genre :  
Type de narration :  
Objectif, thème et message :  
Langue :  
Interprétation personnelle :  

  
Dans cette section, (interprétation personnelle) les apprenants devraient être encouragés à 
apprécier le brain storming, le partage d'idées et de sentiments avec d'autres : la communication 
est le canal mais aussi l'objectif de cette activité.   
  
Les exercices d'attention et de concentration, les jeux dramatiques, l'improvisation, la discussion 
et le retour d'information positif doivent être utilisés dès le début pour encourager la confiance 
et la prise de conscience au sein du groupe.    
En tant qu'outil d'apprentissage et d'enseignement potentiellement précieux, l'enregistrement 
audio/vidéo pourrait être utilisé pour que le candidat réfléchisse à son approche individuelle et 
à son engagement dans l'activité.   
Au fur et à mesure que le matériel est généré, exploré et structuré, les apprenants, 
individuellement et collectivement, devraient être en mesure de présenter/discuter chaque 
partie du matériel et chaque section de l'analyse. Cela signifie que chaque partie de l'analyse 
doit être réalisée, connue et ressentie par chaque apprenant.   
Les apports personnels tels que les interprétations et les points de vue concernant la pièce et le 
public doivent être exprimés par chaque apprenant, recueillis et explorés avec le groupe. Il est 
important d'encourager la conscience et la manifestation de soi.   
L'empathie, l'écoute active, une communication forte et le travail en équipe devraient aider les 
apprenants à se sentir à l'aise pour s'exprimer individuellement tout en ayant le sentiment de 
faire partie d'un ensemble dans lequel chaque contribution est différente et précieuse.   

  

2. POSSIBILITÉS DE DÉVELOPPEMENT DES COMPÉTENCES DE BASE  
Le résultat 1 est une occasion idéale pour les candidats de développer certains aspects de la 
compétence clé " Travailler avec les autres ", de la pensée critique et de l'écoute active, car les 
candidats travailleront en étroite collaboration au sein d'un groupe pour analyser une pièce de 
théâtre. En outre, ils devront produire des preuves de communication écrite et/ou orale dans le 
cadre de l'évaluation. Cela offre des opportunités idéales pour développer des aspects de la 
compétence clé en matière de communication efficace.   
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Les résultats 2 et 3 offrent aux apprenants la possibilité d'améliorer leur conscience de soi, leur 
expression personnelle et leur confiance. L'empathie sera la compétence de base la plus 
importante à essayer d'encourager au cours des activités.    

  

3- CONSEILS SUR LES APPROCHES DE L'ÉVALUATION POUR CETTE UNITÉ  
Les candidats doivent être encouragés à tenir un journal quotidien, en réservant quelques 
minutes à la fin de chaque activité. Lorsque les candidats commencent à rédiger un journal 
rétrospectif, le processus devient une corvée et va à l'encontre de l'objectif de l'unité. Les 
entrées doivent être immédiates et fraîches, et non pas mûrement réfléchies ou fabriquées.  
  
Si les candidats ne sont pas en mesure d'écrire leur journal par écrit, un simple enregistreur vocal 
peut être utilisé.  
  

Possibilités d'utilisation de l'évaluation électronique  
  
L'unité n'est pas adaptée à cette méthode d'évaluation.   
  

PLAN DE COURS SUR L'ANALYSE D'UNE PIÈCE DE THÉÂTRE 
Introduction  
L'objectif de cette unité est de familiariser les participants avec la signification, les objectifs et 
les méthodes de l'analyse du jeu.   
Les personnages seront identifiés, décrits et répartis en fonction de leur rôle. Les participants 
apprendront à améliorer leurs compétences en communication en lisant le texte à haute voix 
devant leurs camarades de classe, améliorant ainsi leur compréhension d'une pièce écrite.  
  
Leurs principales tâches seront les suivantes 
1. Comprendre de quels éléments se compose une pièce de théâtre  
2. Définir la signification de chaque élément  
3. Comprendre comment les différents éléments sont liés les uns aux autres  
4. Favoriser la communication et le travail d'équipe  
  
Cette unité d'apprentissage offre aux élèves la possibilité de développer les compétences de 
base suivantes : 

• Travail d'équipe  

• Empathie  

• L'écoute active  

• Alphabétisation  

• Créativité  

• Pensée critique / résolution de problèmes  
  

 Des choses qui valent la peine d'être prises en considération : 
 Ce projet sera basé sur des souvenirs et des expériences de vie. (Personnelles, sociales, 
culturelles, politiques et historiques). 

• Le catalyseur qui stimule ces souvenirs peut être renforcé par une sorte de défi de 
communication et une comparaison entre les générations. 

• La phase initiale du processus devrait impliquer une discussion de groupe et être enregistrée 
sous forme audio/écrite pour soutenir le développement du projet. Il est essentiel que les 
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apprenants assument dès le départ la responsabilité de la sélection et de l'élaboration du 
matériel.  

• Les apprenants doivent être guidés dans l'analyse par une structure prédéfinie.  
  
L'espace  

• Il est particulièrement important de tenir compte de l'atmosphère et de l'aménagement de 
l'espace de travail  

• Essayez de préparer l'espace avant l'arrivée des élèves.  

• L'espace doit être sûr et sécurisé. Il favorisera le ton du travail, la communication au sein du 
groupe et la créativité.  

• Les individus apportent souvent le stress et les tensions de leur vie extérieure lors d'une 
séance. Tenez-en compte et modifiez vos échauffements initiaux et vos exercices de 
concentration en conséquence.  

 

Jeux et brise-glace  

Les jeux sont un moyen efficace de commencer les sessions pratiques, mais il faut éviter les jeux 
compétitifs qui éliminent les participants, surtout s'il s'agit d'un nouveau groupe. La création de 
groupes à l'aide de jeux permet souvent d'obtenir une réponse plus positive et d'éviter que les 
mêmes personnes travaillent toujours ensemble.  
  
Interprétation personnelle  

• Les apprenants doivent être encouragés à prendre plaisir à partager leurs idées et leurs 
sentiments avec les autres : la communication est le canal mais aussi l'objectif de cette 
activité. 

• Les exercices de concentration, les jeux dramatiques, l'improvisation, la discussion et le 
retour d'information positif doivent être utilisés dès le début pour encourager la confiance 
et la prise de conscience au sein du groupe. 

• Les apports personnels et les points de vue concernant la pièce et le public doivent être 
exprimés par chaque apprenant, rassemblés et explorés avec le groupe.  

• L'empathie, l'écoute active, une communication forte et le travail en équipe devraient 
aider les apprenants à se sentir à l'aise pour s'exprimer individuellement tout en ayant le 
sentiment de faire partie d'un ensemble dans lequel chaque contribution est différente et 
précieuse.  

  
 Objectifs d'apprentissage  

• Analyse autonome d'une pièce de théâtre par.  

• Identifier la structure de la pièce, explorer les éléments fondamentaux de la pièce, explorer 
la mise en scène et les procédés littéraires, rechercher le contexte et l'auteur.  

• Adapter les pièces de théâtre à différents types de public.  

• Analyser le public et adapter les scènes à un public spécifique  

• Réviser et adapter les compétences personnelles à l'analyse de la pièce par.  

• Identifier les différentes compétences non techniques utilisées dans le secteur de l'intérim, 
renforcer les compétences non techniques faibles, adapter les compétences non techniques 
les plus nécessaires  

 

  

PLAN DE COURS 1  
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Jeu d'échauffement                                    
20 minutes  

Les jeux changeront en fonction des besoins du groupe. 
Il vaut la peine de consacrer du temps à ces activités, car elles constituent la base du processus 
de travail en équipe.  
Deux vérités et un mensonge  
Rassemblez les participants et demandez-leur de trouver deux choses vraies à leur sujet et une 
autre fausse. Ensuite, chaque personne doit présenter ce qu'elle a inventé.  
Chacun essaie de deviner la bonne réponse, ce qui donne lieu à des anecdotes sur les 
expériences de vie passées et facilite une conversation engageante et agréable.  
 

Activité 1         
30 minutes  
Le formateur propose au groupe trois pièces différentes. Les participants doivent décider sur 
laquelle ils souhaitent travailler. Le formateur résume brièvement les trois pièces en 
mentionnant les détails les plus importants de chacune d'entre elles afin de donner aux 
participants des éléments utiles pour prendre une décision.  
Les participants discutent de leur choix et disposent de 10 minutes pour trouver une réponse 
commune. Cette pièce sera analysée au cours de la formation.    
 

Activité 2 - Préparation (partie 1)      
30 minutes  
Analyse initiale : Au cours de cette session, les participants commenceront à analyser les 
premières informations dont ils disposent sur la pièce. Ils auront besoin d'un accès à Internet, 
d'ordinateurs ou de portables/tablettes.   
Les participants effectueront ensemble des recherches, prendront des notes et prépareront des 
documents pour le brainstorming avec le groupe. Le formateur rassemblera tout le matériel et 
les contributions.  
Titre  
Temps de production  
Auteur (pensée, idées politiques et sociales)  
Auteur contexte et conditions sociales et historiques  
 

Discussion, brainstorming et décompression    
40 minutes  
Il est maintenant temps de discuter des résultats. Les participants montrent au groupe ce qu'ils 
ont trouvé et en discutent ensemble. Parallèlement à la présentation des résultats, les 
participants essaieront également de faire part de leurs sentiments à l'égard de l'auteur et de 
sa pièce. Y a-t-il des messages non officiels que l'auteur a voulu exprimer ? Y a-t-il des attentions 
particulières à avoir ? L'auteur a-t-il travaillé seul ? A-t-il rencontré des difficultés de quelque 
nature que ce soit ? La discussion doit être poussée et renforcée afin de dissiper tout doute et 
toute curiosité éventuelle sur la manière dont la pièce a été écrite.   
  

PLAN DE COURS 2  

Jeu d'échauffement               

20 minutes  
Trouver 10 points communs  
Pour encourager les participants à mieux se connaître, répartissez-les en petits groupes distincts. 
Chargez les groupes de trouver 10 choses qu'ils ont tous en commun. Vous découvrirez peut-
être qu'un nombre étrange de personnes détestent les légumes ou ne sont jamais allés au Japon.    
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Activité 1 Préparation (partie 2)       
20 minutes  
Au cours de cette session, les participants examineront les résultats de la session précédente et 
achèveront ou affineront leurs réalisations. Ce sera le point de départ d'une analyse plus 
approfondie. Le formateur en gardera une trace écrite.   
 

Activité 2 Structure du texte (partie 1)      
50 minutes  
Dans cette première partie, les participants devront se pencher sur le cœur de la pièce et rédiger 
sa fabula. En petits groupes, ils liront des morceaux ou des résumés de la pièce et prendront des 
notes. Ils devront parcourir l'ensemble de la pièce et en faire un bref résumé exhaustif.  
 

Activité 3 : discussion, remue-méninges et décompression   
30 minutes  
Avec l'aide du formateur, les participants présenteront leurs résultats et en discuteront 
ensemble.   
Chaque groupe a-t-il écrit les mêmes choses ?   
Chaque groupe a-t-il compris le jeu de la même manière ?   
Quelles sont les similitudes ?   
Quelles différences ?  
  

PLAN DE COURS 3  

Jeu d'échauffement 
20 minutes  
Qui a fait ça ?  
Répartissez les participants en groupes (ou en paires).  
Demandez à chaque personne d'écrire sur une carte ce qu'elle a fait d'intéressant (par exemple, 
sauter en parachute, avoir vécu dans dix États différents, avoir bu un litre de lait en cinq minutes 
- plus c'est drôle, mieux c'est).  
Mettez les cartes dans un chapeau, secouez-le et demandez à chaque personne de tirer une 
carte qu'elle lira ensuite à haute voix. Le lecteur doit alors essayer de deviner "qui a fait ça" et 
pourquoi il est arrivé à cette conclusion.  
 

Activité 1 Structure du texte (partie 2)      

40 minutes  
Après avoir créé la fabula, le groupe poursuit l'analyse de l'indication :  

• Les scènes et les actes, leur nombre, leur durée  
• Des sous-titres et des notes spécifiques, s'il y en a  
• Les lignes du scénario, la longueur, le rythme, les dialogues, les monologues, etc.  
 

Activité 2 Espace et temps       

50 minutes   
Au cours de cette session, les participants devront étudier le temps et le lieu de la pièce. Voici 
quelques suggestions pour le formateur afin de guider les participants :  
Quel est le cadre ?  
Est-il modifié ? A quelle fréquence ? A quel moment ? Combien de paramètres y a-t-il au total ?  
Quelle est la période/époque de la pièce ?  
Quelle est la durée de vie du produit ?  
Y a-t-il des flashbacks ? Des retours en arrière ? Des faits d'arrière-plan ?  
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Activité 3 : discussion, remue-méninges et décompression   
30 minutes  
Comme cela s'est produit précédemment, les participants à cette phase partageront leurs 
conclusions et compareront les résultats. Tout doit être pris en considération et, à cette fin, 
l'expérience du formateur aidera les participants à combler d'éventuelles lacunes.   
  

PLAN DE COURS 4  
 

Jeu d'échauffement          

20 minutes  
Divisez le groupe en deux équipes et fournissez-leur différents matériaux de bureau et une 
cuillère en bois (les matériaux doivent être les mêmes pour les deux groupes). En 10 minutes, ils 
devront construire la tour la plus haute, en plaçant la cuillère en bois au sommet, à la verticale. 
Ce jeu met l'accent sur la communication de groupe, la dynamique du leadership, la 
collaboration, l'innovation et la stratégie de résolution de problèmes.  
 

 Activité 1 (consolidation)        
70 minutes  
À ce stade, il est très important que les participants rassemblent tous leurs résultats. Cette leçon 
doit être une consolidation des connaissances apprises et acquises précédemment.  
Au cours de cette activité, les participants travailleront ensemble, en tant que groupe entier, en 
se rappelant toutes les étapes qu'ils ont parcourues au cours des leçons précédentes. Le 
formateur les aidera grâce à des notes qu'il aura prises, mais le travail principal devra être 
effectué par les participants qui résumeront et rassembleront toutes les informations.  
 

Activité 2 Discussion, brainstorming et décompression   
30 minutes  
Les participants sont maintenant prêts pour la deuxième partie de la formation, ayant une base 
consolidée et un point de départ dans l'analyse de leur pièce. D'autres discussions peuvent avoir 
lieu, des notes, des commentaires, tout ce qui peut enrichir la recherche et le travail de groupe.  
  

 PLAN DE COURS 5  

Jeu d'échauffement          
20 minutes  
Le mot  
Il s'agit d'un jeu d'acteur. L'objectif est de décrire un objet, un film, un livre ou une personne en 
utilisant uniquement vos talents d'acteur.   
Il y a plusieurs façons de jouer à ce jeu, dont voici un exemple :  
Demandez à une personne de choisir le mot.  
Cette personne choisira ensuite un individu du groupe et lui chuchotera le mot à l'oreille (ou 
l'écrira sur un morceau de papier).  
Cette personne devra alors agir ou faire quelque chose qui fait allusion au mot, tandis que les 
autres tenteront de deviner la bonne réponse.  
 

Activité 1 : personnages et acteurs      

50 minutes     
Demandez aux participants d'analyser les personnages. Âge, sexe, rôle dans la société, 
caractère, idées, opinions politiques, famille, conditions physiques et rôle dans la pièce.  
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Une fois que les personnages ont été analysés, continuez à analyser leurs rôles. Qui fait quoi ? 
Vont-ils utiliser leur voix ? Vont-ils utiliser une méthode de jeu particulière ? Cette étape est très 
importante et ne peut avoir lieu avant. En effet, les participants doivent déjà se connaître et 
avoir une idée de la personnalité, des compétences et des capacités des autres participants.   
 

Activité 2 : l'espace théâtral       
50 minutes  
Où les participants vont-ils agir ?  
Où le public sera-t-il assis ?  
Que propose le lieu ?  
Comment peut-on réaliser différentes configurations ?  
Quels sont les matériaux nécessaires ?   
Ce ne sont là que quelques-unes des questions directrices que le formateur peut poser aux 
participants pour les aider à repérer les éventuelles difficultés ou limites liées au lieu.  
   

PLAN DE COURS 6  

Jeu d'échauffement          

20 minutes  
Préférez-vous  
Existe-t-il un meilleur moyen d'apprendre à connaître ses collègues que de leur poser des 
questions bizarres ?  
« Préfèrerais-tu » est une activité brise-glace rapide qui consiste à poser des questions 
commençant par les mots  « préfèrerais-tu ». Donnez deux scénarios à une personne et 
demandez-lui de choisir l'un d'entre eux. Rendez l'activité plus intéressante en plaçant les 
participants face à des dilemmes. Voici quelques idées :  

• Préférez-vous avoir le pouvoir de voler ou de vous téléporter ?  

• Voudriez-vous effacer toutes les guerres de l'histoire (sans perturber les paysages actuels) 
ou trouver un remède au cancer ?  

• Préféreriez-vous arrêter de regarder des films ou arrêter d'écouter de la musique ?  
  

Activité 2 : essayons !                    
100 minutes  
Les participants vont maintenant pouvoir s'amuser en jouant la comédie. Il s'agit d'une toute 
première approche du jeu d'acteur qui ne nécessite aucune préparation spécifique. Il s'agit d'un 
exercice d'improvisation visant à obtenir un premier retour sur leur travail. Les personnages ont-
ils été suffisamment étudiés ? La pièce a-t-elle été analysée avec soin ? Les acteurs ont-ils été 
choisis correctement ? Qu'est-ce qui a été particulièrement réussi et qu'est-ce qui ne l'a pas été 
?  
  

PLAN DE COURS 7  
 

Activité 1 Encore et encore ! (Partie 1)                

100 minutes  
Maintenant que les participants se sont familiarisés avec la structure d'analyse de la pièce, ils 
vont travailler de manière autonome sur une pièce. A partir de maintenant, les participants 
seront divisés en 2 groupes, mais ils prendront part au hasard au groupe 1 ou au groupe 2. Le 
formateur donnera aux participants 2 autres pièces (1 par groupe). Dans le temps restant 
(environ 8 heures), les participants devront analyser la pièce et présenter les résultats à l'autre 
groupe.  
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Au cours de cette session, les participants des deux groupes analyseront :  
• Auteur  
• Temps et lieu  
• Paramètres  
• Lieu de théâtre  
• Langue  
• Longueur  

 Activité de décompression et de discussion      
20 minutes  
Il s'agit d'une phase importante d'une session de formation, au cours de laquelle les participants 
savent qu'ils ne "travaillent" plus, qu'ils peuvent se détendre et échanger des considérations, 
des émotions et des idées importantes avec le groupe.  

  

PLAN DE COURS 8  
 

Activité 1 Encore et encore ! (Partie 2)     
100 minutes  
Dans cette section, les participants prendront soin des éléments suivants  

• Personnages  
• Acteurs  
• Scènes et actes  

Cette partie peut nécessiter des discussions de groupe, car l'interprétation personnelle des 
caractéristiques des personnages peut entraîner des malentendus et un manque d'accord au 
sein du groupe.   
Au cours de cette deuxième phase, ils devront également tenir compte du fait que les prochaines 
leçons porteront sur la présentation de leur travail aux autres participants. Ils devront donc 
garder du temps pour discuter des questions d'organisation, s'ils ont besoin d'une préparation 
ou de matériel et devront se mettre d'accord sur un plan simple pour obtenir leurs résultats.  
 

 Activité de décompression et de discussion     
20 minutes  
Il s'agit d'une phase importante d'une session de formation, au cours de laquelle les participants 
savent qu'ils ne "travaillent" plus, qu'ils peuvent se détendre et échanger des considérations, 
des émotions et des idées importantes avec le groupe.  

  

PLAN DE COURS 9  
 

Activité 1 : jouez pour obtenir un retour d'information !     

              
120 minutes  
Au cours de cette période, les deux groupes devront présenter leur travail de recherche. Ce type 
d'essai a pour but de souligner si tous les détails ont été pris en considération ou non. S'il y a des 
lacunes dans les scènes, s'il y a des doutes à lever, s'il y a des inexactitudes ou autres, le groupe 
devra approfondir l'analyse de la pièce. Il s'agit de faire prendre conscience aux participants de 
l'importance d'une analyse précise et détaillée et de la manière dont ce travail peut affecter le 
résultat final, d'une manière ou d'une autre.  

   

PLAN DE COURS 10  
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Activité 1 Résumé de l'expérience    
120 minutes  
Après la session précédente, les participants peuvent maintenant exprimer leurs sentiments et 
leurs pensées. Cette activité de réflexion est très importante pour la consolidation des 
expériences et des connaissances. Au cours de cette activité de remue-méninges, les 
participants peuvent faire des commentaires sur leur travail et les tâches qui leur ont été 
confiées. Comme le groupe a acquis à ce stade de bonnes compétences générales en matière 
d'analyse du jeu, l'ensemble du travail peut être exploité plus avant et les participants peuvent 
faire des suggestions et des apports supplémentaires pour améliorer leur travail et leurs 
résultats.   
  
Source de brise-glace  
https://www.tinypulse.com/blog/sk-work-icebreaker-games  
Autres sources  
https://demosec2.capitello.it/app/books/CP2022_4267713A/pdf/685  
https://nonsolocultura.studenti.it/come-analizzare-un-testo-teatrale-188855.html   
  

https://www.tinypulse.com/blog/sk-work-icebreaker-games
https://demosec2.capitello.it/app/books/CP2022_4267713A/pdf/685
https://nonsolocultura.studenti.it/come-analizzare-un-testo-teatrale-188855.html
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ANALYSE DU JEU ACTIVITÉS D'ÉVALUATION 
 

Q1.  L'objectif de l'analyse du jeu est (Choisissez toutes les réponses correctes)  
a. Comparer et opposer les différents éléments d'une pièce de théâtre  
b. Expliquer ses similitudes ou ses différences  
c. Interpréter et examiner le contexte et le public de la pièce  
d. Construire la structure d'une pièce de théâtre 

  
Q2.  Les principales tâches de l'analyse du jeu peuvent inclure (Choisissez toutes les réponses 
correctes).  

a. Créer un environnement sûr pour la collaboration collective  
b. Écouter  
c. Regarder  
d. Explorer et développer des idées potentielles 
e. Structurer l'analyse 

Q3.  Il est particulièrement important de tenir compte de l'atmosphère et de l'aménagement de 
l'espace de travail  
  

a. Vrai 
b. Faux 

 Q4.  Les jeux sont un moyen efficace de commencer les sessions pratiques, surtout s'il s'agit 
d'un nouveau groupe.  

a. Vrai 
b. Faux 

  
Q5.    Quel est le but des virelangues ?  

a. C'est juste un bon divertissement  
b. Clarifier la prononciation des mots  
c. Faciliter les repas 

  
 Q6.  Les objectifs d'apprentissage de l'unité d'analyse du jeu devraient aider l'étudiant à 
(Choisissez toutes les réponses correctes).  
  

a. Analyser une pièce de manière autonome  
b. Adapter les pièces à différents types de public  
c. Revoir et adapter les compétences personnelles à l'analyse de la pièce 

  
Q7.  Les compétences de base sont :  

a. Communication  
b. Alphabétisation  
c. Travailler avec les autres  
d. Pensée critique  
e. L'écoute active  
f. Empathie 
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Q8. Lorsque vous analysez une pièce de théâtre, vous avez besoin de (Choisissez toutes les 
bonnes réponses) :  

a. Identifier la structure de la pièce  
b. Explorer les éléments fondamentaux de la pièce  
c. Explorer la mise en scène et les procédés littéraires  
d. Recherche du contexte et de l'auteur 

 
 
Q9.  Lorsque vous adaptez des pièces à différents types de public, vous devez (Choisissez toutes 
les réponses correctes)  
Réponses) :  
   

a. Analyser le public  
b. Adapter les scènes à un public spécifique. 

 
    
Q10.  Lorsque vous révisez et adaptez vos compétences personnelles à l'analyse du jeu dont 
vous avez besoin (Choisissez toutes les réponses possibles).  
Réponses correctes) :  
  

a. Identifier les différentes compétences non techniques utilisées dans le secteur 
de l'intérim  

b. Renforcer les compétences non techniques  
c. Adapter les compétences non techniques les plus nécessaires 

 
 
La Mandragola  
Mandragola est une comédie qui se déroule en 24 heures et qui raconte les aventures de 
Callimaco, un florentin qui a vécu à Paris pendant 20 ans.  
  
La tragédie d'Otello  
Iago complote pour se venger de son général Othello, le Maure de Venise, et décide de 
manipuler Othello en lui faisant croire que sa femme Desdémone est infidèle, attisant ainsi la 
jalousie d'Othello. Othello laisse la jalousie le consumer et ce sera le thème principal de 
l'histoire.   
  
La Bohème  
La bohème est basée sur le roman d'Henri Murger de 1851, Scènes de la vie de bohème, un 
recueil de vignettes décrivant de jeunes bohémiens vivant dans le quartier latin de Paris dans 
les années 1840.  
  
Qu'est-ce qu'il vous évoque ?  
Cela me fait penser à Venise  
Je suis triste car je sais qu'il s'agit d'une tragédie.  
Il me fait penser à l'amour et au romantisme  
Rien, car je n'en ai jamais entendu parler  
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UNITÉ 3 : INTRODUCTION À LA PERFORMANCE 

DESCRIPTEUR DE L'UNITÉ : Introduction à la performance 
 

Temps d'enseignement   20 heures  

Coordinateur de 
l'enseignement  

 ACE  

  

Unité Objectif  
Dans les arts du spectacle, une représentation comprend généralement un événement au cours 

duquel un artiste, ou un groupe d'artistes, présente une ou plusieurs œuvres d'art à un public. 

Une performance décrit également la manière dont un acteur joue. Cette unité a pour but 

d'aider les apprenants qui n'ont pas suivi de formation théâtrale préalable à connaître les bases 

de la représentation théâtrale. Les apprenants examineront le pouvoir de la présence publique 

à travers la théorie et la pratique tout en développant leurs talents, leur sensibilité et leur 

imagination, et amélioreront leur conscience de soi, leur confiance, leur improvisation, leur 

créativité et d'autres compétences utiles dans des situations sociales et dans la représentation 

et l'improvisation de scènes théâtrales : parler en public, surmonter la timidité et les blocages, 

améliorer l'expression orale et la capacité de communication et les techniques d'expression 

corporelle qui amélioreront la communication et augmenteront la capacité à transmettre des 

émotions dans la scène.  

  

Compétences de base  
Grâce à cette unité, les participants seront en mesure de développer les compétences de base 
suivantes :  
  

▪ Communication linguistique  
▪ Compétences sociales et civiques  
▪ Conscience et expressions culturelles  

  

Résultats  
Les acquis de l'apprentissage pour cette unité sont les suivants :  

 

1. Connaître les éléments de base qui composent le théâtre et les techniques d'interprétation 
utilisées par les acteurs.   

2. Acquérir les outils et les ressources nécessaires pour manipuler la voix avec un bon résultat 
acoustique et expressif.  

3. Découvrez les possibilités expressives du corps comme moyen de communication et 
apprenez à transmettre des pensées, des émotions et des situations spécifiques.  

4. Comprendre que l'expression dramatique est l'un des moyens les plus complets de favoriser 
le développement complet de l'individu, puisqu'elle est basée sur le mouvement, la parole, 

la créativité et la spontanéité.   
  

RÉSULTAT 1  
Connaître les éléments de base qui composent le théâtre et les techniques d'interprétation 
utilisées par les acteurs.   
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Critères de performance :  
  

a. Exprimez vos motivations personnelles.  
b. Exprimez les connaissances et les expériences que vous avez acquises dans le 
monde du théâtre.  
c. Améliorer les compétences sociales et de groupe.  
d. Distinguer les différents éléments qui font partie du théâtre.  
e. Analyser la relation et l'importance de la théorie avec la pratique théâtrale.   

  

RÉSULTAT 2  
Acquérir les outils et les ressources nécessaires pour manipuler la voix avec un bon résultat 
acoustique et expressif.  
  
Critères de performance  
  

• Identifier ses capacités verbales et ses limites.  

• Comprendre les composantes du mécanisme de la parole.  

• Projeter la voix dans différents exercices.  

• Améliorer l'articulation et la modulation des différents textes.  

• Distinguer : ton, timbre et intensité.   

• Sonnez des situations improvisées, des textes, des images  

• Expérimenter les différents types de respiration.  

• Mettre en pratique les techniques de relaxation vocale.  
  

RÉSULTAT 3  
Découvrez les possibilités expressives du corps comme moyen de communication et apprenez 
à transmettre des pensées, des émotions et des situations spécifiques.  
  
Critères de performance   

• Identifier les différentes possibilités corporelles.  

• Exprimer des émotions et des sentiments avec le corps, dans l'espace et dans le temps.  

• Effectuer les différents types de mouvements, les mouvements dans l'espace.  

• Communiquer par des gestes et des messages corporels.  

• Surmonter le sentiment d'inhibition lorsqu'il s'agit de s'exprimer.  

• Appliquer l'expressivité et les ressources corporelles des acquis lors de l'interprétation d'un 
personnage et d'une situation imaginaires.   

• Accepter les limites de son corps et chercher des solutions pour les surmonter.  

 

RÉSULTAT 4  
Comprendre que l'expression dramatique est l'un des moyens les plus complets de favoriser 
le développement complet de l'individu, puisqu'elle est basée sur le mouvement, la parole, la 
créativité et la spontanéité.  
  
Critères de performance  

• Interpréter des personnages et des situations à partir d'improvisations.  

• Mettre en relation les compétences orales et expressives lors de l'interprétation d'un 
personnage ou d'une situation.  

• Créer des situations d'improvisation à partir d'un thème proposé.  
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• Utiliser des costumes, des accessoires, du maquillage et des décorations.  

• Apporter des idées sur la construction d'une histoire ou d'une création collective.  

• Apprendre et mémoriser des textes.  

• Donner des conférences ou exposer le travail effectué devant le public.  

  

 

DIRECTIVES DE L'UNITÉ : Introduction à la performance  
 

CONSEILS SUR LE CONTENU ET LE CONTEXTE DE CETTE UNITÉ  
Le théâtre est un moyen et non une fin en soi, il tente non seulement de former des acteurs ou 
des actrices, mais aussi d'utiliser des formes et des stratégies dramatiques pour éduquer la 
personne. Nous considérons le théâtre comme un instrument de développement personnel, 
qui apporte des avantages globaux aux personnes âgées en matière de santé. Il génère 
également des bénéfices individuels, sociaux et émotionnels chez la personne, qui transcendent 
leur environnement social dans la communauté elle-même, renforçant le tissu social 
fondamental à l'âge de la maturité.  
  
Dans le contexte de la formation théâtrale, destinée à un groupe spécifique tel que les 
personnes âgées, cela suppose qu'avant de former des acteurs, nous devons mettre l'accent sur 
la formation de la personne. Les personnes qui participent prendront conscience de leurs 
capacités d'expression et pourront développer et améliorer leurs compétences 
communicationnelles, sociales et créatives. Le théâtre maintient et améliore les capacités 
cognitives et fonctionnelles de la personne, renforce sa croissance et son développement 
personnel et social.  
  
Les travaux de cette unité sont construits à partir de :  

  

• Les motivations des participants au programme.  

• Les expériences de chacun, les liens qu'il a eus avec le monde du théâtre dans son histoire 
ou dans sa vie personnelle, que ce soit en tant que personnage principal d'une œuvre 
théâtrale ou simplement en tant que spectateur.  

• Les attentes qu'ils ont à l'égard du projet.  
  
Sur la base de ces aspects, le contenu de l'unité est organisé autour de trois axes :  

  
▪ Qu'est-ce que le fait théâtral ? Introduction au fait théâtral, en tant qu'événement ou 

processus artistique.  
▪ Principaux éléments du théâtre   
▪ Techniques de base de l'interprétation  

 
La méthodologie utilisée est éminemment pratique. Il est nécessaire de recueillir les 
contributions de tous les participants, en tant qu'évaluation préliminaire permettant de 
comprendre les composantes du groupe.  
  
Ensuite, une série de dynamiques de présentation est proposée sous la forme d'un jeu 
dramatique qui permet de favoriser un climat de confiance et de réceptivité à l'égard des sujets 
abordés. Le climat de travail doit être basé sur la confiance et le respect personnel / collectif.  
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Le reste du contenu est présenté de manière active et participative. Pour atteindre chaque 
résultat d'apprentissage, nous commençons par une exposition interactive des principaux 
concepts. À partir de là, les participants commenteront leurs idées antérieures sur les points 
susmentionnés. L'enseignant doit souligner l'importance d'avoir un minimum de formation sur 
ces points, comme base de travail pour leur futur processus de création artistique.  
  

DES POSSIBILITÉS DE DÉVELOPPEMENT DES COMPÉTENCES DE BASE  
Les compétences de base travaillées dans cette unité sont les suivantes :  
  

▪ Communication linguistique  
▪ Compétences sociales et civiques  
▪ Conscience et expressions culturelles  

  

CONSEILS SUR LES APPROCHES DE L'ÉVALUATION POUR CETTE UNITÉ  
L'évaluation de l'unité est basée sur l'observation de l'enseignant, sur la base des indicateurs 
suivants :  
  

▪ Participation individuelle à l'expression de l'opinion  
▪ Comment interagir avec le groupe  
▪ Degré de désinhibition  
▪ Manière de s'exprimer dans le groupe  
▪ Degré d'implication dans les activités du groupe  
▪ Capacités d'écoute et de compréhension  
▪ Niveau de créativité et d'imagination  

 

INTRODUCTION AU SPECTACLE PLANS DE COURS 
 

Introduction  
Cette unité vise à aider les apprenants qui n'ont pas suivi de formation théâtrale préalable à 
connaître les bases de la représentation théâtrale. Les apprenants examineront le pouvoir de la 
présence en public tout en développant leurs talents, leur sensibilité et leur imagination, et 
augmenteront leur conscience de soi, leur confiance, leur improvisation, leur créativité et 
d'autres compétences utiles dans les situations sociales et dans la représentation et 
l'improvisation de scènes théâtrales : parler en public, surmonter la timidité et les blocages, 
améliorer l'expression orale et la capacité de communication et les techniques d'expression 
corporelle qui amélioreront la communication et augmenteront la capacité à transmettre des 
émotions dans la scène.  
Leurs principales tâches seront les suivantes 
1. Connaître les éléments de base qui composent le théâtre et les techniques d'interprétation 

utilisées par les acteurs.   
2. Manipuler la voix avec un bon résultat acoustique et expressif.  
3. Découvrir les possibilités expressives du corps comme moyen de communication.  
4. Comprendre que l'expression dramatique est l'un des moyens les plus complets de favoriser 

le développement complet de l'individu.  
   
Cette unité d'apprentissage offre aux élèves la possibilité de développer les compétences de 
base suivantes : 
▪ Communication linguistique  
▪ Compétences sociales et civiques  
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▪ Conscience et expressions culturelles  
Des choses qui valent la peine d'être prises en considération : 
▪ Ce projet sera basé sur des souvenirs et des expériences de vie. (Personnelles, sociales, 

culturelles, politiques et historiques).  
▪ Le catalyseur qui stimule ces souvenirs peut être renforcé par une sorte de défi de 

communication et une comparaison entre les générations.  
▪ La phase initiale du processus devrait comprendre une discussion de groupe. Elle pourrait 

être enregistrée sous forme audio/écrite pour soutenir le développement du projet. Il est 
essentiel que les apprenants assument dès le départ la responsabilité de la sélection et de 
l'élaboration du matériel.  

▪ Les apprenants doivent être guidés dans l'analyse par une structure prédéfinie.  
   
L'espace  
▪ Il est particulièrement important de tenir compte de l'atmosphère et de l'aménagement de 

l'espace de travail.  
▪ Essayez de préparer l'espace avant l'arrivée des élèves.  
▪ L'espace doit être sûr et sécurisé. Il favorise le ton du travail, la communication au sein du 

groupe et la créativité.  
▪ Les individus apportent souvent le stress et les tensions de leur vie extérieure lors d'une 

séance. Tenez-en compte et modifiez vos échauffements initiaux et vos exercices de 
concentration en conséquence. 

   
Interprétation personnelle  
▪ Les apprenants doivent être encouragés à prendre plaisir à partager leurs idées et leurs 

sentiments avec les autres : la communication est le canal mais aussi l'objectif de cette 
activité.  

▪ Les exercices de concentration, les jeux dramatiques, l'improvisation, la discussion et le 
retour d'information positif doivent être utilisés dès le début pour encourager la confiance 
et la prise de conscience au sein du groupe. 

▪ Les apports personnels et les points de vue concernant la pièce et le public doivent être 
exprimés par chaque apprenant, recueillis et explorés avec le groupe.  

▪ L'empathie, l'écoute active, une communication forte et le travail en équipe devraient aider 
les apprenants à s'exprimer à l'aise individuellement tout en ayant le sentiment de faire 
partie d'un ensemble dans lequel chaque contribution est différente et précieuse.  

  
Structure des sessions  
Cette unité est composée de 10 sessions de 2 heures chacune.  Les jeux et les activités brise-
glace sont fréquemment utilisés comme moyen efficace de commencer les sessions pratiques. 
Ensuite, plusieurs activités de formation sont proposées pour travailler avec le groupe. Chaque 
session se termine par une brève évaluation de la journée.  
  

SESSION 1 - DURÉE 2H.  
 

PRÉSENTATION DE L'ATELIER.  
DURÉE : 15 min  
L'enseignant se présente au groupe et explique en quoi consiste l'atelier. Il soulèvera différents 
aspects : la durée, les objectifs et le contenu. De même, il précisera la dynamique de travail de 
chaque session, ainsi que les valeurs à développer.  
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J'ATTENDS DE CET ATELIER...  
DURÉE : 15 min  
Chaque membre du groupe dira ce qu'il attend de l'atelier, quelles sont ses attentes, ce qu'il 
aimerait apprendre, faire, expérimenter. De même, les choses qui leur causent de la peur ou de 
l'inhibition ou qu'ils pensent être plus difficiles pour eux.  
 

LES EXPÉRIENCES THÉÂTRALES DE VOTRE VIE.  
DURÉE : 15 min  
Chaque participant exprimera les expériences qu'il a vécues tout au long de sa vie avec le 
théâtre, en tant que spectateur, acteur ou comédien, ou de toute autre manière. De même, ils 
seront invités à dire si ces expériences ont été positives ou non pour eux.  
 

PRÉSENTATION DES MEMBRES DU GROUPE (Entourez les noms/mains).  
DURÉE : 25 min  

▪ Assis en cercle, chaque participant dira son nom et, en même temps que le nom, fera 
un mouvement simple avec les mains. Le premier participant dira son nom et le répétera 
5 fois, le deuxième participant essaiera de répéter le nom et le mouvement de son 
partenaire et dira son nom associé à son geste. Et ainsi de suite avec tous les membres 
du groupe. (15')  

  
▪ Une fois que tous les participants l'auront fait, ils le feront ensemble de manière chorale 

dans le même ordre que celui dans lequel ils l'ont développé. Une intention sera 
introduite dans le chœur ainsi créé. (5')  

 
▪ Pour terminer, l'enseignant demandera au hasard à chaque membre du groupe quel est 

le nom ou le mouvement d'un autre camarade de classe. (5')  
 

PREMIÈRE RENCONTRE (La salutation).   
DURÉE : 10 min  
Les membres du groupe traverseront l'espace dans des directions différentes et marcheront à 
un rythme normal. Essayez de ne pas heurter ou toucher quelqu'un. Au signal des 
applaudissements, ils devront saluer un partenaire et avoir une brève conversation qui découle 
de cette rencontre, jusqu'à ce que le signal pour marcher dans l'espace retentisse à nouveau.  
INSTRUCTIONS : Un claquement de mains pour saluer / Deux claquements de mains pour 
commencer une danse  
 

LE PRÉSIDENT.  
DURÉE : 30 min  
En partant d'une chaise, nous allons essayer de découvrir les différentes formes de relation que 
nous entretenons avec une chaise. Cet exercice sera réalisé à partir de deux points de départ : 
La chaise en tant qu'élément fixe et la chaise en tant qu'élément mobile.  
▪ CHAISE FIXE : Le corps s'adapte à la chaise. L'élève interagit avec la chaise en montrant une 

action dans laquelle nous sommes assis à différents moments de la vie et dans différentes 
situations. Avec les gestes et sans parler, les autres participants observateurs devront 
deviner la situation. (15')  

 
▪ CHAISE MOBILE : Le participant utilisera la chaise et la transformera en un autre objet qui 

n'est pas une chaise (par exemple : un cheval), improvisera quelques phrases de cette 
situation pour nous aider à reconnaître la nouvelle utilité de la chaise (15').  
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ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  
DURÉE : 10 min  
Un petit résumé de tout ce qui a été fait au cours de la session sera fait en cercle. Chaque 
participant exprimera ce qu'il a ressenti, ce qu'il a trouvé, les activités qui ont été plus faciles ou 
plus difficiles pour lui.  
  

SESSION 2 - DURÉE 2H.  
 

BRAINSTORMING.  
DURÉE : 15 min  
Posez-vous quelques questions : qu'est-ce que le théâtre pour vous ? Quels sont, selon vous, les 
éléments qui composent le théâtre ? Brainstorming ... toutes les idées seront rassemblées sur 
un tableau, puis ordonnées et utilisées pour les développer dans le débat.  
 

CONSTRUIRE NOTRE MONDE THÉÂTRAL.  
DURÉE : 40 min  
100 jetons. Sur chaque carte, il y aura une image et un mot. Sur les 100 cartes, environ 75 
comporteront un dessin/mot lié au monde du théâtre (techniques, éléments, titres d'œuvres, 
auteurs...). On leur laissera le temps de les séparer en deux groupes : le groupe 1 (mots liés au 
monde du théâtre) et le groupe 2 (mots non liés au monde du théâtre). Par la suite, une mise en 
commun des résultats sera effectuée.  
 

À LA DÉCOUVERTE DE MON CORPS.  
DURÉE : 30 min  
▪ Disposées en cercle et debout, les articulations les plus importantes du corps sont passées 

en revue dans cet ordre : Doigts, poignets, coudes, épaules, cou, taille, hanches, genoux, 
chevilles. (10').  

 
▪ Le mouvement comme connaissance : Dans cet ordre, chaque articulation se met en 

mouvement pendant quelques secondes (étirement, rotation, flexion...). (5').  
 
▪ Mouvement avec intention : Une fois toutes les articulations abordées, l'enseignant propose 

différentes situations à réaliser (jouer du piano, pétrir du pain, laver le linge, nettoyer les 
vitres, danser la salsa...) (5').  

 
▪ Chaque composant propose une action où ces parties du corps sont articulées, et le reste 

des membres devra deviner de quoi il s'agit. (10').  
 

À LA DÉCOUVERTE DE MON SOUFFLE.  
DURÉE : 15 min  
▪ Brève introduction aux éléments qui composent notre voix. Voix, résonateur et appareil 

respiratoire et différents types de respiration : thoracique, intercostale et diaphragmatique. 
(5')  

 
▪ Assis, les différents types de respiration seront mis en pratique. (10')   

  

BATAILLE PHONÉTIQUE.  
DURÉE : 10 min  
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Les participants, par paires, se font face dans l'espace. Il s'agit d'une confrontation phonétique 
avec les sons des consonnes de l'alphabet. Un dialogue qui consiste pour l'un des participants à 
dire une lettre et pour l'autre à répondre par la lettre qui continue, sans dire les voyelles, jusqu'à 
passer par toutes les consonnes. Ne criez pas, projetez clairement les paroles.  

ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  
DURÉE : 10 min  
Un petit résumé de tout ce qui a été fait au cours de la session sera fait en cercle. Chaque 
participant exprimera ce qu'il a ressenti, ce qu'il a trouvé, les activités qui ont été plus faciles ou 
plus difficiles pour lui.  
  

SESSION 3 - DURÉE 2H.  
 

LA DYNAMIQUE DE COHÉSION DU GROUPE.  
DURÉE : 20 min  
THE HUG - assis en cercle, chacun dit son nom et pourquoi il porte ce nom (qui l'a choisi, s'il 
l'aime, s'il appartient à un membre de la famille, etc.…), les autres participants écoutent. 
Pendant que chacun fait sa présentation, l'enseignant interrompt l'exercice et pose des 
questions aux autres participants pour voir s'ils se souviennent de l'information. Lorsque tous 
les participants l'auront fait, l'un d'entre eux se lèvera au milieu du cercle et dira : "Je m'appelle 
.... Et j'aime tellement... "Ensuite, la personne choisie devra se lever de sa chaise et réussir à 
étreindre la personne au milieu, le reste du groupe devant l'en empêcher. La personne qui reste 
au milieu peut dire à un moment donné "Je m'appelle.... Et j'aime beaucoup tout le monde...", 
à ce moment-là, tous les participants devront se lever et changer de place. La personne au milieu 
essaiera de s'asseoir et quelqu'un d'autre se lèvera au milieu du cercle.  
  

EXPRESSION CORPORELLE.  
DURÉE : 20 min  
ÉCHAUFFEMENT / SEGMENTATION DU CORPS : Disposés en cercle et debout, les articulations 
les plus importantes du corps sont passées en revue dans l'ordre suivant : doigts, poignets, 
coudes, épaules, cou, taille, hanches, genoux, chevilles. Au cours de cette séance, l'enseignant 
marquera les lignes directrices du mouvement. (10').  
Formes du corps : positions ouvertes et fermées.  
▪ Exercice individuel : Déplacement libre dans l'espace, en adoptant des positions qui 

occupent beaucoup d'espace et en travaillant les articulations qui ont été travaillées lors des 
séances précédentes. Plus tard, nous nous déplacerons dans l'espace et lorsque vous 
applaudirez, vous devrez rester statique en adoptant une position fermée. (5').  

 
▪ Exercice en paires face à face, l'un propose une posture ouverte, son partenaire essaie de la 

faire en miroir. Puis le partenaire propose une posture fermée, et son partenaire essaiera 
de la faire, et ainsi de suite. Proposition-imitation-proposition. (5').  

    

EXPRESSION ORALE.  
DURÉE : 25 min  
COMMENT RESPIRER ? Allongé sur le ventre sur le sol, les jambes pliées de sorte que le dos 
repose entièrement sur le sol. Nous recherchons la tension du corps, dans les muscles et les 
articulations. Le corps est immobile. Nous commençons à travailler la respiration 
diaphragmatique. (10').  
SYLLABLE. Le groupe travaillera sur une série de syllabes (par exemple, PA-PE-PI-PO-PU). 
Individuellement puis en groupe. Le son sera travaillé sur l'intensité et le volume. (5').  
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LES ONOMATOPÉES. Réalisation d'une série d'activités proposées par l'enseignant. Chaque 
participant fera l'activité accompagnée de sons onomatopéiques. Il répétera cette action avec 
tous les sons que cette action peut entraîner (par exemple, se lever le matin (bruit de mes os, 
de mes yeux, de mes draps, de mes pantoufles, de mes vêtements, de mes portes...) (10').  
  

EXPRESSION JEU DRAMATIQUE/IMPROVISATION.  
DURÉE : 45 min  
LE BUS - Les chaises seront disposées comme si elles faisaient partie d'un bus, avec des allées et 
une entrée. Tous les participants s'assoient sur les chaises, à l'exception du "conducteur" qui 
reste debout. Le conducteur doit raconter une histoire inventée, se référant à un voyage en bus. 
Chaque fois qu'il y a un silence ou une pause dans l'histoire, tous les joueurs changent de place, 
y compris le conducteur, qui essaie de devenir un passager. Si le chauffeur dit qu'il y a eu une 
"crevaison", tous les joueurs descendent du bus par la porte, jusqu'à ce qu'ils fassent le tour 
complet du bus et rentrent par la porte pour s'asseoir. Le jeu se termine lorsque tous les 
participants passent par le siège du conducteur ou lorsque l'animateur le juge opportun. (10').  
IMPROVISATION LIBRE - THÈME DES SITUATIONS DE LA VIE QUOTIDIENNE DANS UNE MAISON 
DE CAMPAGNE/UN APPARTEMENT. Des groupes de 2 ou 3 personnes seront constitués et 
recevront une situation de la vie quotidienne dans un espace (appartement/maison de 
campagne). Ils se verront également attribuer un rôle/personnage et devront faire un peu 
d'improvisation. (30').  
  

ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  
DURÉE : 10 min  
Un petit résumé de tout ce qui a été fait au cours de la session sera fait en cercle. Chaque 
participant exprimera ce qu'il a ressenti, ce qu'il a trouvé, les activités qui ont été plus faciles ou 
plus difficiles pour lui.  
  
   

SESSION 4 - DURÉE 2H.  
 

EXPRESSION CORPORELLE.  
DURÉE : 25 min  
DES PERSONNES AVEC DES PERSONNES. Tous par deux, sauf un. Celui qui n'a pas de partenaire 
donne des instructions aux autres d'une voix claire et forte (au début, l'enseignant le fera). Il dit 
une partie du corps et les couples doivent se rejoindre par cette partie du corps (par exemple, 
la main gauche). Mais s'il dit : "Personnes avec personnes", chacun doit chercher un nouveau 
partenaire, celui qui reste sans partenaire doit être celui qui dirige la dynamique. (5').  
VERS UN POINT. Tout le monde marche dans la pièce à un rythme normal. Pendant qu'ils 
marchent, ils reçoivent différentes instructions à exécuter. La consigne générale est qu'ils 
doivent marcher vers un point de la pièce, qu'à l'arrivée, ils doivent changer de direction, que 
personne ne peut toucher quelqu'un en marchant et que personne ne peut suivre quelqu'un. 
Au cours de la déambulation, les éléments suivants seront proposés : marcher lentement, 
rapidement, de côté, à reculons, en zigzag, en cercle... (10')  
UN, DEUX ET TROIS. En faisant le tour de la salle dans différentes directions, comme lors de la 
session précédente, l'enseignant donne les instructions suivantes (10') :  
1. Statique en place, position neutre.  
2. Trouver un partenaire et se saluer (à chaque fois d'une manière différente).  
3. Trouver un partenaire et danser ensemble (ils proposent différents types de danses)  
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EXPRESSION ORALE.  
DURÉE : 30 min  
CHOEUR D'ANIMAUX. Une mélodie connue de tous sera choisie. Ensuite, chaque participant 
choisira le son d'un animal (s'il y a beaucoup de participants, cela peut se faire par paires). Les 
participants sont disposés en rangée, et devant eux se trouve une personne qui joue le rôle de 
directeur. Le directeur commencera la mélodie pour que tout le monde commence à la chanter 
en même temps que les sons des animaux choisis. Le chef d'orchestre variera l'intervention des 
différentes composantes du groupe avec différents types de groupes (duos, trios...) Il pourra 
également jouer sur le volume, le rythme et la tonalité pour augmenter la complexité du jeu. 
(15')  
  
 BATEAU. Les chaises seront disposées en rangées de deux, simulant un bateau. Les participants 
s'y assiéront les yeux bandés. Ils recevront quelques indications concernant le confort, le contact 
avec leur corps, la relaxation des muscles, entre autres. Ensuite, vous commencerez à lire une 
histoire sur un voyage en bateau. Il est important que l'histoire soit au présent et qu'elle prenne 
en compte des "images" liées aux sensations, aux températures, aux couleurs, aux odeurs, aux 
sons et aux mouvements. Par exemple : "Le bateau tangue lentement de gauche à droite : "le 
bateau se balance lentement d'un côté à l'autre", "le soleil au-dessus de nos têtes nous donne 
très chaud", "nous touchons l'eau avec notre bras droit", "nous entendons les mouettes au loin". 
Vous pouvez également inclure de la musique pour aider à créer l'atmosphère. (15')  
  

EXPRESSION JEU DRAMATIQUE/IMPROVISATION.  
DURÉE : 50 min  
ENVIRONNEMENTS ET LIEUX. Nous travaillerons avec un ensemble de feuilles contenant des 
images qui évoquent différents environnements ou lieux d'activité humaine. Des groupes de 
travail seront formés et chacun prendra une diapositive au hasard. Ils seront attentifs à l'image 
et échangeront des idées sur la base de ce qu'ils observent, en détaillant les caractéristiques de 
l'environnement, les émotions, les activités, les personnes et/ou les animaux qui participent à 
l'image, en ne consacrant pas plus de trois minutes à cette action. Ensuite, ils mettront en place 
le jeu d'expression par le corps et la voix dans ces circonstances, en représentant ces 
personnages comme s'ils vivaient et interagissaient dans ce lieu. Chaque groupe présentera le 
résultat et ses camarades observeront en silence en essayant de découvrir de quel 
environnement ou lieu d'activité humaine il s'agit. À la fin du jeu, ils commenteront ensemble 
ce qu'ils ont interprété à partir de ce qu'ils ont vécu.  
  

ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  

DURÉE : 10 min  
Un petit résumé de tout ce qui a été fait au cours de la session sera fait en cercle. Chaque 
participant exprimera ce qu'il a ressenti, ce qu'il a trouvé, les activités qui ont été plus faciles ou 
plus difficiles pour lui.  
  

SESSION 5 - DURÉE 2H.  
 

EXPRESSION CORPORELLE.  
DURÉE : 30 min  
LE MIROIR. Cet exercice se fait par deux (A-B). Le couple A commence par effectuer différents 
mouvements avec différentes parties du corps, en réalisant une segmentation corporelle qui 
sert d'échauffement (tête, épaules, mains, poignets, bras, taille...). Le partenaire B doit exécuter 
les mêmes mouvements que ceux proposés par le partenaire A. Pendant 5 minutes, les rôles 
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seront inversés et c'est le partenaire B qui proposera de nouveaux mouvements. Des rythmes 
différents et des intentions expressives seront marqués. (10')  
 
L'OMBRE. Partie 1 : Par groupes de deux, ils se placent l'un derrière l'autre, marchent dans 
l'espace à des rythmes différents et le partenaire qui passe derrière fait l'ombre du partenaire 
qui passe devant. Ils doivent toujours garder la même distance entre eux. Ils changeront ensuite 
de place. Partie 2 : Nous allons essayer de faire la même séquence, mais au lieu de deux 
éléments, nous allons incorporer plus d'éléments qui font l'ombre du chef d'orchestre de 
l'exercice. (10').  
 
GESTE - REGARD. En marchant librement dans l'espace, peu à peu, l'enseignant dira quelques 
instructions pour marcher avec l'attitude indiquée et en maintenant l'expression gestuelle 
indiquée (regarder subrepticement, avec mépris, avec haine, avec amour, avec avidité, avec 
joie...). (Regarder subrepticement, avec mépris, avec haine, avec amour, avec avidité, avec 
joie...). L'exercice sera répété avec les mêmes instructions, mais cette fois, il faudra proposer 
des sons qui suggèrent l'expression gestuelle indiquée. (10').  
  

EXPRESSION ORALE.  
DURÉE : 30 min  
JEU, JOUER. L'animateur établit une liste de mots qui impliquent une action (verbes). Les 
participants s'assoient en rang devant l'animateur, qui choisit l'un d'entre eux pour qu'il 
s'approche et choisisse un mot de la liste. L'objectif est de travailler sur la "redondance" du son, 
c'est-à-dire que le participant doit dire le mot de telle sorte que la façon de le dire essaie de 
donner son sens ; par exemple, dire le mot chanter, singing. L'activité se terminera lorsque tout 
le groupe aura participé ou lorsque la liste de mots sera épuisée. (10')  
 
LA VOIX DES SANS-VOIX. L'animateur disposera d'un ensemble de feuilles d'"animaux 
silencieux", c'est-à-dire d'animaux qui n'ont pas de son naturel caractéristique. Par exemple : 
papillon, pieuvre, girafe, araignée, ornithorynque, iguane, entre autres. Les participants se 
placent en cercle et l'animateur distribue les feuilles, face cachée, au centre du cercle. Au hasard, 
un participant tournera une feuille et, en fonction de l'image qu'elle contient, il devra créer 
l'onomatopée (reproduction d'un son naturel non discursif) de celle-ci. Ensuite, ce sera le tour 
du partenaire du côté et la dynamique se poursuivra jusqu'à ce que tout le groupe ait participé 
ou jusqu'à ce que les images soient épuisées. (10')  
 
NE VOUS LIEZ PAS LA LANGUE. L'animateur disposera le groupe en cercle et, un par un, 
demandera aux participants s'ils connaissent un virelangue. Ceux qui participent à l'activité et 
qui ont appris un virelangue seront invités à le réciter, et ceux qui ne le connaissent pas se 
verront enseigner un virelangue qu'il est facile d'apprendre à ce moment-là. Une fois que 
l'animateur s'est assuré que tout le monde est capable de réciter son virelangue, les participants 
doivent le réciter un par un, en y ajoutant un mouvement ou un geste particulier. Lorsque tous 
les participants ont déjà récité le virelangue avec des gestes, une nouvelle difficulté est ajoutée 
: cette fois, ils doivent le réciter en jouant avec des éléments sonores tels que la vitesse (rapide 
ou lente), le volume (fort ou faible) et la tonalité (faible ou forte), selon les instructions de 
l'animateur. L'activité se termine lorsque tous les participants ont récité leur virelangue, en 
ajoutant des gestes et des éléments sonores. (10')  
  

EXPRESSION JEU DRAMATIQUE/IMPROVISATION.  
DURÉE : 50 min  
LES PIRATES ET LES TRÉSORS. L'animateur demande au groupe de former plusieurs groupes de 
travail. Chaque groupe, en silence, devra se mettre dans la situation suivante : "Vous allez devoir 
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partir à la recherche d'un trésor" : "Vous allez devoir partir à la recherche d'un trésor. 
Cependant, avant de jouer, vous devez vous mettre d'accord avec le groupe sur les aspects 
suivants qui doivent être présents dans le jeu :  
- Il y a une carte au trésor. Qu'est-ce que c'est ?  
- Quelqu'un trouve la carte.  
- Le reste de la population n'y croit pas.  
- Le propriétaire de la carte doit les convaincre qu'elle est vraie.  
- Un pirate défend le trésor.  
- La fin... Elle est inventée par le groupe.  
En groupes, ils montreront comment ils ont résolu leur histoire. Les improvisations réalisées 
seront répétées avec des indications qui changent la situation.  
  

ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  
DURÉE : 10 min  
Un petit résumé de tout ce qui a été fait au cours de la session sera fait en cercle. Chaque 
participant exprimera ce qu'il a ressenti, ce qu'il a trouvé, les activités qui ont été plus faciles ou 
plus difficiles pour lui.  
 

SESSION 6 - DURÉE 2H.  
 

EXPRESSION CORPORELLE.  
DURÉE : 30 min  
ÉCHAUFFEMENT / SEGMENTATION DU CORPS : Disposés en cercle et debout, les articulations 
les plus importantes du corps sont passées en revue dans l'ordre suivant : doigts, poignets, 
coudes, épaules, cou, taille, hanches, genoux, chevilles. Au cours de cette séance, l'enseignant 
marque les lignes directrices du mouvement. (10')  
 
FORMES DE MOUVEMENT : Travailler avec différentes formes de mouvement. Pendulaire, 
rebond, vibratoire... Les membres du groupe sont regroupés par deux. La dynamique est 
similaire à celle des autres exercices : proposition-imitation-proposition. Chaque forme de 
mouvement sera entraînée pendant une période limitée. (10')  
 
MASSES ELASTIQUES. Tous les participants seront rejoints un par un par un point du corps 
jusqu'à ce qu'ils forment un tout. Cet ensemble sera transformé en une masse élastique qui se 
déplacera dans l'espace vers différents points. Au début, les mouvements seront lents et de 
courte portée ; peu à peu, de nouvelles formes de mouvement seront découvertes. Différents 
axes de travail seront marqués autour de cette idée. (10').  
  

EXPRESSION ORALE.  
DURÉE : 20 min  
SOUND TIC. Deux ou trois groupes seront formés et répartis dans l'espace. Chaque groupe doit 
choisir une chanson qu'il connaît bien (mélodie et paroles). L'enseignant, quant à lui, écrira sur 
des feuilles de papier des "tics sonores" tels que : toux, éternuement, ronflement, sanglot, 
bâillement, reniflement, soupir, entre autres. Il pliera les morceaux de papier et les mettra dans 
un sac ou un chapeau. Un groupe est choisi au hasard pour être le premier à participer ; il doit 
rester debout tandis que les autres s'assoient devant lui. Un participant représentant le groupe 
doit dessiner un morceau de papier avec un "tic sonore". La chanson choisie par le groupe doit 
être chantée en ajoutant le son écrit sur le papier. (10').  
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À L'ÉCHO-ÉCHO DES AMIS. Des groupes seront formés et répartis dans l'espace. Chaque groupe 
doit choisir une chanson-poème simple. Au sein du groupe, certains seront la "voix" et d'autres 
l'"écho". Chaque groupe interviendra dans l'ordre, les autres groupes jouant le rôle 
d'observateurs. Lorsque c'est la "voix" qui intervient, elle chante ou récite le poème, tandis que 
l'"écho" doit répéter le dernier mot ou la dernière syllabe de chaque pause ou mélodie. 
Échangez les rôles. L'exercice peut également se faire en binôme. (10').  
  

RESPIRATION DIAPHRAGME-INTERCOSTALE.  
DURÉE : 10 min  
  

EXPRESSION JEU DRAMATIQUE/IMPROVISATION.  
DURÉE : 60 min  
AMÉLIORATION 1 "NOTRE MONDE"- deux ou trois groupes seront constitués. Chaque groupe 
doit choisir un sujet d'actualité et penser à une histoire courte qui contient clairement le début, 
le nœud du conflit et l'issue... Ils essaieront de trouver une intrigue à raconter et de parler de ce 
sujet. Une fois que l'idée a été définie pour tous les groupes, chaque groupe essaie d'improviser 
sur son idée. Chaque fois qu'un groupe expose le reste des composants qui ont été spectateurs, 
ils proposent des idées qui peuvent aider à développer la proposition présentée. L'objectif est 
de créer trois ou quatre scènes quotidiennes qui reflètent quelque chose qui conditionne ou 
limite nos vies sur le plan social (problèmes liés aux téléphones portables, problèmes liés aux 
services bancaires en ligne, problèmes liés à la solitude...).  
  

ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  
DURÉE : 10 min  
Un petit résumé de tout ce qui a été fait au cours de la session sera fait en cercle. Chaque 
participant exprimera ce qu'il a ressenti, ce qu'il a trouvé, les activités qui ont été plus faciles ou 
plus difficiles pour lui.  
  

SESSION 7 - DURÉE 2H.  
 

EXPRESSION CORPORELLE.  
DURÉE : 30 min  
ÉCHAUFFEMENT / SEGMENTATION DU CORPS : Disposés en cercle et debout, les articulations 
les plus importantes du corps sont passées en revue dans l'ordre suivant : doigts, poignets, 
coudes, épaules, cou, taille, hanches, genoux, chevilles. L'exercice se fera en musique. Au cours 
de cette session, l'enseignant marquera les lignes directrices du mouvement. (10')  
 
FAITES-MOI CONFIANCE. Par deux, l'un sera l'aveugle et l'autre le guide. Le participant qui 
représente l'aveugle doit avoir les yeux bandés. L'espace sera distribué de telle sorte qu'il 
ressemble à un circuit avec certains obstacles qui servent de stimulus. Le guide doit faire 
marcher l'aveugle dans l'espace déterminé, en veillant à ce qu'il ne trébuche pas et ne se heurte 
pas, et lui faire connaître tout ce qu'il veut par le toucher, l'ouïe ou tout autre sens. Après les 
circuits, les rôles seront échangés. (10').  
 
DES ACTIONS SIMPLES ET COMPLEXES. Sur de petits morceaux de papier, ils auront écrit des 
actions simples et variées, telles que : courir, nager, grimper, pleurer, tousser, marcher, entre 
autres. Ces papiers pliés seront placés dans un sac ou une boîte. Chaque participant tire au sort 
un morceau de papier. En cercle, chaque participant doit imiter l'action et les autres doivent 
deviner. Après la participation de tous les composants, ils devront relier l'action qu'ils ont eue à 
une autre qui peut être faite en même temps (par exemple, parler au téléphone - repasser). 
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Cette dernière action sera répétée une fois qu'elle aura été devinée, avec une petite 
improvisation qui soutiendra la séquence. (10').  
  

EXPRESSION ORALE.  
DURÉE : 30 min  
LA GRAND-MÈRE EST ALLÉE À LA FOIRE. Le groupe sera disposé en cercle. L'enseignant 
commencera l'activité par une phrase ajoutée à un geste particulier que tout le monde devra 
répéter. La phrase sera la suivante : "Grand-mère est allée à la foire et a acheté un moulin à café 
: "Grand-mère est allée à la foire et a acheté un moulin à café". Dans ce cas, le geste consiste à 
tourner la main gauche. Le groupe répète la phrase et le geste et ensuite, celui qui est à droite 
doit dire la même phrase, y compris le geste, ajoutée à une nouvelle phrase avec le même 
énoncé, comme par exemple : "Grand-mère est allée à la foire et a acheté un moulin à café" : 
"Grand-mère est allée à la foire et a acheté un ventilateur" et vous devrez inventer un geste 
particulier comme bouger votre main droite d'avant en arrière comme un ventilateur.  
Le groupe doit répéter les deux phrases et les gestes correspondants et poursuivre ainsi la 
dynamique toujours vers la droite. Le participant dont c'est le tour doit toujours commencer par 
répéter toutes les phrases précédentes avant d'ajouter la nouvelle phrase. (10').  
 
DES HISTOIRES DANS MA LANGUE. Le groupe sera divisé en deux ou trois équipes. Chaque 
équipe recevra une feuille de papier contenant le titre d'un conte classique (Le Petit Chaperon 
rouge, Le Petit Poucet, Hansel et Gretel, etc.) Il est important de garder secrète l'histoire qui leur 
correspond. Chaque groupe doit inventer un dialecte aussi étrange que possible et raconter 
brièvement son histoire dans ce dialecte. Une fois que chaque groupe a déjà créé son dialecte 
et répété son histoire, il doit la présenter devant ses camarades de classe. Ces derniers seront 
chargés de deviner de quelle histoire il s'agit. L'activité se termine lorsque chaque groupe a 
présenté son histoire et que celle-ci a été devinée par le reste du groupe. (20').  
  

EXPRESSION JEU DRAMATIQUE/IMPROVISATION.  
DURÉE : 60 min  
IMPROVISATION 2- "NOTRE MONDE"- Nous travaillerons sur les improvisations de la veille. 
L'idée est de créer quatre scènes autour de quatre questions d'actualité liées à l'environnement, 
à l'âge et aux expériences des participants. Ce qui est reconnaissable par d'autres personnes 
dans des situations similaires. De même, ces improvisations devraient transmettre une 
invitation à la réflexion du spectateur. Au cours de cette session, nous travaillerons sur la 
réalisation de ces trois ou quatre scènes, en définissant des personnages et des dialogues réels.  
  

ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  
DURÉE : 10 min  
Un petit résumé de tout ce qui a été fait au cours de la session sera fait en cercle. Chaque 
participant exprimera ce qu'il a ressenti, ce qu'il a trouvé, les activités qui ont été plus faciles ou 
plus difficiles pour lui.  
  
  

SESSION 8 - DURÉE 2H.  
 

EXPRESSION CORPORELLE.  
DURÉE : 10 min  
ÉCHAUFFEMENT / SEGMENTATION DU CORPS : Disposés en cercle et debout, les articulations 
les plus importantes du corps sont passées en revue dans l'ordre suivant : doigts, poignets, 
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coudes, épaules, cou, taille, hanches, genoux, chevilles. L'exercice se fera en musique. Au cours 
de cette session, l'enseignant marquera les lignes directrices du mouvement. (10')  
  

EXPRESSION JEU DRAMATIQUE/IMPROVISATION.  
DURÉE : 105 min  
IMPROVISATION 3- "NOTRE MONDE"- La classe se concentrera principalement sur le travail :  
▪ Les dialogues des scènes, les intentions, les mouvements des scènes seront travaillés.  
▪ Propositions de costumes, de maquillages et d'accessoires.  
L'objectif est de laisser les scènes montées afin de pouvoir les répéter lors de sessions 
ultérieures.  
  

ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  
DURÉE : 5 min  
Un petit résumé de tout ce qui a été fait au cours de la session sera fait en cercle. Chaque 
participant exprimera ce qu'il a ressenti, ce qu'il a trouvé, les activités qui ont été plus faciles ou 
plus difficiles pour lui.  
  

SESSION 9 - DURÉE 2H.  
 

EXPRESSION CORPORELLE.  
DURÉE : 10 min  
ÉCHAUFFEMENT / SEGMENTATION DU CORPS : Disposés en cercle et debout, les articulations 
les plus importantes du corps sont passées en revue dans l'ordre suivant : doigts, poignets, 
coudes, épaules, cou, taille, hanches, genoux, chevilles. L'exercice se fera en musique. Au cours 
de cette session, l'enseignant marquera les lignes directrices du mouvement. (10')  
  

EXPRESSION JEU DRAMATIQUE/IMPROVISATION.  
DURÉE : 105 min  
AMÉLIORATION 4- "NOTRE MONDE"- Répétitions des scènes avec les groupes constitués.  
  

ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  
DURÉE : 5 min  
Un petit résumé de tout ce qui a été fait au cours de la session sera fait en cercle. Chaque 
participant exprimera ce qu'il a ressenti, ce qu'il a trouvé, les activités qui ont été plus faciles ou 
plus difficiles pour lui.  
  

SESSION 10 - DURÉE 2H.  
 

EXPRESSION CORPORELLE.  
DURÉE : 10 min  
ÉCHAUFFEMENT / SEGMENTATION DU CORPS : Disposés en cercle et debout, les articulations 
les plus importantes du corps sont passées en revue dans l'ordre suivant : doigts, poignets, 
coudes, épaules, cou, taille, hanches, genoux, chevilles. L'exercice se fera en musique. Au cours 
de cette session, l'enseignant marquera les lignes directrices du mouvement. (10')  
  

EXPRESSION JEU DRAMATIQUE/IMPROVISATION.  
DURÉE : 105 min  



  
 

62 
 

AMÉLIORATION 5- "NOTRE MONDE"- Répétition générale des scènes avec les groupes 
constitués. Costumes/maquillages inclus. Enregistrement vidéo. L'idée est de pouvoir exposer 
ce travail un jour ultérieur avec le public.  
  

ÉVALUATION DE LA JOURNÉE.  
DURÉE : 5 min  
A la fin de l'activité, un questionnaire sera réalisé pour évaluer toutes les sessions de formation.  
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INTRODUCTION AUX ACTIVITÉS D'ÉVALUATION DES 
PERFORMANCES 
 

RÉSULTAT 1  
Connaître les éléments de base qui composent le théâtre et les techniques d'interprétation 
utilisées par les acteurs.   
  
1. Les techniques élémentaires d'interprétation servent à :  

• Améliorer la performance des acteurs.  
• Pour traduire un texte.  

  
2. Les éléments de base du théâtre sont les suivants :  

• Acteurs  
• Acteurs, texte, décor, éclairage, son, maquillage, costumes, public.  
• Le bâtiment et son personnel.  

  
3. Les accessoires sont un ensemble d'objets et d'équipements utilisés sur scène.  

• Vrai  
• Faux  

  
4. La personne chargée de la conception des costumes au théâtre est appelée :  

• Couturier/tailleuse  
• Créatrice de mode.  
• Créatrice de costumes  

  
5. Indiquez lesquels de ces genres sont des genres théâtraux :  

• Comédie  
• Récit de l'histoire  
• Romance  
• Tragédie  
• Monologue  
• Opéra  

  
6. Le théâtre, c'est :  

• Espace physique à représenter.  
• Un genre dramatique qui représente l'héritage théâtral.  
• Une pièce de théâtre ou un travail écrit pour représenter  
• Tous sont corrects  

  
7. Le théâtre ne peut être joué que dans des salles de théâtre et des auditoriums.  

• Faux  
• Vrai  
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RÉSULTAT 2  
Acquérir les outils et les ressources nécessaires pour manipuler la voix avec un bon résultat 
acoustique et expressif.  
  
8. Caractéristiques de la voix :  

• Hauteur  
• Intensité  
• Timbre  
• Rythme  
• Traduction  

  
9. Quelle est la projection de la voix ?  

• Parlez fort lorsque vous agissez, afin que le public puisse vous entendre.  
• Crier beaucoup lors d'un spectacle pour que le public puisse vous entendre  
• Diriger le son vers l'extérieur pour aller plus loin avec le son vocal  

  
10. Quelle est l'articulation de la voix ?  

• Parlez fort lorsque vous agissez, afin que le public puisse vous entendre.  
• Prononciation claire et différenciée des mots  

  
11. L'expression orale n'est pas liée à la communication :  

• Vrai  
• Faux  

  
12. Types de respiration  

• Coffre  
• Intercostaux  
• Diaphragme  
• Les trois réponses sont correctes  

  
13. La relaxation n'est pas importante pour la respiration :  

• Vrai  
• Faux  

  
14. Le binôme Relaxation - concentration existe-t-il ?  

• Oui  
• Non  

  

RÉSULTAT 3  
Découvrez les possibilités expressives du corps comme moyen de communication et apprenez 
à transmettre des pensées, des émotions et des situations spécifiques.  
  
15. Le langage corporel l'est :  

• Exprimer librement par le corps ses pensées, ses émotions et ses situations.  
• Avoir beaucoup d'imagination pour exprimer des pensées, des émotions et des 
situations.  
• Utilisation du corps, des gestes et de la voix pour transmettre des pensées, des 
émotions et des situations.  

  
16. Communication non verbale :  
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• Elle est indépendante de la communication verbale.  
• Elle accompagne la communication verbale.  

  
17. Souligner les capacités motrices de base :  

• Locomotion  
• Manipulation  
• Équilibre  
• Chanter  
• Tous  

  
18. Segmentation du corps :  

• Il permet de faire travailler les différentes parties et possibilités de notre corps  
• Il est important pour l'entraînement du corps  
• Les deux sont corrects  
• Aucun n'est correct  

  
19. La timidité vous empêche d'être acteur  

• Vrai  
• Faux  

  
20. Le mouvement avec intention suppose :  

• Le mouvement de votre corps déplace et crée une intention.  
• Le mouvement de votre corps est motivé par une intention.  

  
21. Les formes de corps ouvertes sont :  

• Les positions du corps qui prennent beaucoup de place  
• Positions du corps avec un esprit ouvert  

  

RÉSULTAT 4  
Comprendre que l'expression dramatique est l'un des moyens les plus complets de favoriser 
le développement intégral de l'individu, puisqu'elle est basée sur le mouvement, la parole, la 
créativité et la spontanéité.  
  
22. Improvisation théâtrale :  

• Scènes créées instantanément, l'improvisateur interprète la fiction au même 
moment, à partir de sa voix, de son corps et de son imagination.  
• Scènes créées par le réalisateur pour l'interprète, basées sur sa voix, son corps 
et son imaginaire.  

  
23. L'observation n'aide pas à l'interprétation :  

• Vrai  
• Faux  

  
24. Lors de l'improvisation, il est important de parler beaucoup :  

• Vrai  
• Faux  

  
25. Les dimensions dans le texte théâtral sont les suivantes :  

• Limiter une scène  
• Précisions en italique sur l'action dramatique  
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26. Donner la réplique à quelqu'un au théâtre, c'est...  
▪ Dire à l'acteur avec lequel nous partageons des scènes la phrase ou le mot qui donne 

l'entrée, après quoi il ou elle doit intervenir  
• Donner confiance et aider les pairs dans le théâtre lorsqu'ils sont confrontés à 
des problèmes.  

  
27. La dramatisation consiste à représenter des situations tristes ou dramatiques de la vie.  

• Vrai  
• Faux  

  
28. Le conflit sur scène est important :  

• Vrai  
• Faux  

  
29. Un dramaturge peut également être le metteur en scène d'une pièce de théâtre  

• Vrai  
• Faux  

  
30. Cochez les éléments qui composent une structure dramatique :  

• Caractère   
• Mobilier  
• Conflit  
• L'espace  
• Texte  
• Tracé  
• L'heure   
• Thème  

  



  
 

67 
 

UNITÉ 4 : ÉCRITURE DE SCÉNARIOS 

DESCRIPTEUR DE L'UNITÉ : Écriture de scénarios 
 

Temps d'enseignement   20 heures  
Coordinateur de 
l'enseignement  

 36,6 Centre decompétence  

  

Objectif de l'unité :  
L'unité vise à familiariser les participants avec la spécificité de l'écriture de scénarios.  
Elle prépare les apprenants à travailler sur des textes qui constituent la base de productions 
théâtrales. Ils apprendront les catégories clés de la théorie de l'écriture de scénario, telles que 
l'idée, le protagoniste, la structure, la scène, le dialogue et le format. Ils apprennent les règles 
de sélection et de construction du personnage principal, la définition de ses objectifs et de ses 
motivations, et la relation entre l'environnement et les émotions du personnage. Ils acquièrent 
des compétences en matière de narration, de mise en place de points d'inflexion et de direction 
narrative. Ils apprennent les aspects formels et techniques de l'écriture d'un scénario ainsi que 
les phases successives du développement d'un scénario : l'esquisse, le traitement et l'échelle.  

  
Résultats  
Les apprenants qui auront suivi cette unité seront capables de :   
1. Générer ou/et sélectionner une (des) idée(s) pour l'histoire en se basant sur le genre, le 

thème et le message choisi,  
2. Définir et décrire le(s) protagoniste(s) et l'intrigue,  
3. Concevoir une structure narrative (schéma/traitement/échelle),  
4. Rédiger un exemple de scénario et présenter le texte final.  
  

Entrée recommandée  
La participation est laissée à la discrétion des membres du consortium Age On Stage.  

  

Compétences de base  
Il n'y a pas de certification automatique des compétences de base dans cette unité.   
 Cette unité permet aux apprenants de développer certains aspects des compétences de base 
(META) suivantes :    

• Créativité  
• Pensée critique/ Résolution de problèmes  
• Collaboration  

    

Spécification de l'unité : énoncé des normes  
Une performance acceptable dans cette unité sera la réalisation satisfaisante des normes 
énoncées dans cette partie de la spécification de l'unité.    
 

RÉSULTAT 1  
Générer et/ou sélectionner une ou plusieurs idées pour l'histoire en fonction du genre, du thème 
et du message choisis.  
Critères de performance   
(a) Générer et sélectionner des idées (où chercher et comment choisir ?),  
(b) Décider du genre (essentiel dès le début du travail),  
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(c) Identifier le thème (associer la valeur autour de laquelle tourne l'histoire),  
(d) Choisissez et soulignez le message (que voulez-vous dire avec cette histoire ?).  

   
RÉSULTAT 2  
Définir et décrire le(s) protagoniste(s) et l'(les) intrigue(s)  
Critères de performance   
(a) Créer un protagoniste (objectif, motivation, conflit et échec),  
(b) Définir les relations (comment établir des relations entre les personnages),  
(c) Élaborer la ligne de conduite (la quintessence de votre histoire),  
(d) Suspense de la conception (comment maintenir l'intérêt du public ?).  

  

RÉSULTAT 3  
Concevoir une structure narrative (schéma/traitement/échelle)  
Critères de performance   
(a) Présenter le traitement (comment esquisser une intrigue cohérente),  
(b) Distinguer les trois actes (structure narrative de base),  
(c) Ajouter d'autres structures narratives linéaires (le voyage du héros ; les séquences et le 
découpage des scènes selon la méthode de l'échelle).  

  

RÉSULTAT 4  
Rédiger un exemple de scénario et présenter le texte final  
Critères de performance  
(a) Écrire la scène (comment construire des scènes intéressantes ?),  
(b) Construire un dialogue (comment écrire un dialogue vivant, plein d'émotions et de sous-
entendus ?)  
(c) Édition (une liste de questions pour vérifier votre texte),  
(d) Présenter (comment présenter votre texte au monde ?).  
Cette unité est disponible en tant qu'unité indépendante.   
  
Des notes de soutien aux unités, qui fournissent des conseils et des orientations sur la mise en 
œuvre, sont disponibles.  
Égalité et inclusion   
Cette spécification d'unité a été conçue pour garantir qu'il n'y ait pas d'obstacles inutiles à 
l'apprentissage ou à l'évaluation. Les besoins individuels des apprenants doivent être pris en 
compte lors de la planification des expériences d'apprentissage, sel 
 

LIGNES DIRECTRICES DE L'UNITÉ : Écriture de scénarios 
 

CONSEILS SUR LE CONTENU ET LE CONTEXTE DE CETTE UNITÉ  
Un texte de théâtre n'est pas seulement et pas toujours un texte. C'est la structure de la réalité 
scénique que l'on veut créer. Sa substance peut être des mots, bien sûr, mais aussi des actions et 
des images qui constituent le contenu du spectacle et sa forme. En d'autres termes, un scénario 
est une esquisse, un squelette conceptuel d'une histoire racontée au théâtre. C'est un ensemble 
d'idées sur la manière de présenter les événements, les personnages, le développement de 
l'intrigue et aussi sur la manière de transmettre le sens de l'histoire théâtrale de la manière la 
plus claire et la plus complète.  
Dans cette unité, nous essayons de montrer différentes méthodes et techniques de travail 
théâtral, en nous concentrant particulièrement sur les méthodes qui activent les acteurs 
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amateurs, en adoptant leur contribution créative et indépendante à la création d'un spectacle. 
Le texte du scénario n'est pas une condition préalable à la création d'un spectacle beau et 
authentique. Parfois, l'expérience la plus importante et la plus précieuse pour les créateurs de 
théâtre amateurs est la recherche commune de mots et d'actions qui leur sont proches, la 
composition de leur propre histoire sur scène - du début à la fin - du choix du sujet à l'acceptation 
de la forme finale de l'intrigue inventée.  
L'objectif est de présenter la théorie de l'écriture de scénario de la manière la plus simplifiée 
possible (exemple ci-dessous) et de passer ensuite à la pratique.  
Avant de prendre le proverbial stylo en main pour écrire une pièce de théâtre ou une adaptation, 
il convient de se poser trois questions :  
- Pourquoi ?  
- Pour qui ?  
- Comment ?  
 

D'ABORD, POURQUOI, LE PROBLÈME  
Pour commencer, nous devons définir les problèmes que nous voulons inclure dans notre texte. 
Qu'il s'agisse d'une pièce originale ou d'une adaptation, nous devons être clairs sur ce que nous 
écrivons, non pas en termes d'événements ou d'intrigue (il y a encore du temps pour cela), mais 
en termes de problèmes.  
 

DEUXIÈMEMENT, POUR QUI, C'EST-À-DIRE L'ADRESSE  
La deuxième question à laquelle nous devons répondre avant de commencer à écrire est la 
suivante : pour qui écrivons-nous ? Cette question du destinataire se réfère à la fois au public et 
aux interprètes de la pièce. Tout en répondant à la question de savoir pour qui nous écrivons, 
nous devons également prendre des décisions de base en matière de distribution.  
 

TROISIÈMEMENT - COMMENT, OU LA FORME  
La troisième décision importante à prendre est de déterminer le caractère, ou la convention, de 
notre pièce ou de notre adaptation.  
Cette convention que nous avons adoptée influencera la construction du scénario. Même si les 
grands principes de sa construction sont constants, les solutions détaillées des épisodes et les 
façons de diriger les personnages individuels peuvent différer.  
Cela nous amène à parler de la création d'une structure dramaturgique, du squelette de la pièce.  
 

QUATRIÈMEMENT - LA STRUCTURE OU L'ÉCHELLE  
Un drame est une certaine structure sous forme de dialogue. Les théoriciens de l'écriture 
scénaristique élaborent des modèles plus ou moins détaillés de cette structure, couvrant de 5 à 
23 ( !) éléments obligatoires.  
Cependant, quel que soit le nombre de ces composantes, l'agencement des tensions 
dramatiques (intrigues, problématiques, psychologiques, visuelles ou musicales) est 
essentiellement similaire dans tous ces modèles. Et son principe organisateur est le conflit. C'est 
le conflit entre les personnages principaux qui est le moteur de l'intrigue, il est le support de la 
problématique et il attire l'attention du public.  
Il s'agit du modèle de base du développement du conflit qui nous permettra d'ordonner 
l'intrigue et la problématique de la pièce :  
- Le début (qui est parfois une exposition)  
- Le premier tournant (c'est-à-dire la tournure soudaine de l'intrigue)  
- Péripétie (complication soudaine, revers de fortune ou changement de circonstances)  
- Deuxième tournant (parfois placé après le point culminant)  
- Le point culminant (c'est-à-dire l'affrontement principal des forces en présence)  
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- Péripétie  
- Résolution  

- Conclusion  
 

CINQUIÈMEMENT - LE DÉBUT  
Les types de débuts d'art ou d'adaptations sont peu nombreux, comparés aux ouvertures 
d'échecs.  
L'un des exemples pourrait être l'introduction d'un narrateur qui adresse son histoire non pas 
directement au public, mais à l'auditeur ou aux auditeurs sur scène - ses partenaires, qui 
joueront les rôles qu'il a créés et entreront dans les situations mises en scène.  
Cette procédure est particulièrement pratique lorsque l'œuvre adaptée se compose d'histoires 
segmentées qui constituent des entités distinctes. Nous créons ainsi ce que l'on appelle le cadre, 
qui est une sorte de trombone reliant ces histoires dispersées en un tout.  
 

SIXIÈME - COMPOSITION  
Là encore, plusieurs possibilités s'offrent à vous :  
a. une histoire qui se déroule de manière linéaire, avec ou sans exposition initiale  
b. l'histoire se déroule par "sauts" comme ci-dessus  
c. un "saut" au milieu de l'histoire  
d. une histoire qui se déroule rétrospectivement avec une exposition initiale  
 

SEPTIÈMEMENT - LES PERSONNAGES  
Ils sont les "porteurs" du problème que nous voulons transmettre au public ; ils sont les 
participants au conflit dramatique ; ils sont les défenseurs ou les opposants du message de notre 
auteur. En un mot, ils parlent avec notre voix et, en notre nom, ils s'adressent au public.  
 

 HUITIÈME - DIALOGUE  
Le dialogue a de nombreuses fonctions dans l'art dramatique. Il est, entre autres, le principal 
véhicule (outre l'action scénique) de l'action et du conflit ; il définit la relation entre les 
personnages ; si nécessaire, il exprime directement le message de l'auteur ; et il caractérise les 
personnages eux-mêmes. L'important n'est pas seulement ce que disent nos protagonistes, mais 
aussi la manière dont ils le disent.  
 

NEUVIÈME - VOTRE PROPRE INVENTION  
Le reste est une question d'invention, de pratique et de talent (et encore !).  
Enfin, un dernier conseil. De nombreux textes de théâtre sont écrits dans le cadre d'un travail 
collectif. C'est une bonne chose : plusieurs têtes valent mieux qu'une. Mais dès que le "collectif" 
considère que le texte est prêt, un dramaturge impitoyable doit entrer en action, qui ordonnera 
cette création collective selon les règles de l'art dramatique. Cela profitera à la fois à l'"œuvre 
collective", aux interprètes (il s'agit généralement de ce collectif créatif !) et au public.  
 

CONSEILS SUR LES APPROCHES D'APPRENTISSAGE ET D'ENSEIGNEMENT 

POUR CETTE UNITÉ  
Dans le contexte de la création amateur, il est important de souligner l'importance et la 
fonctionnalité des modes non verbaux de narration au théâtre. Les acteurs amateurs ont 
généralement de sérieuses difficultés à mémoriser de grandes parties d'un texte, ainsi que des 
problèmes de diction et d'interprétation. Dans leurs représentations, les longues séquences de 
monologues et de dialogues constituent souvent la partie la plus faible du spectacle. Dans ce 
cas, il est utile d'axer le texte principalement sur l'action scénique et moins sur le texte. Au 
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théâtre, beaucoup de contenus peuvent être montrés, illustrés, exprimés par des mouvements 
ou des signes visuels. Le mot, qui n'est pas trop exploité dans le théâtre amateur, est plus fort 
et plus expressif, il a un plus grand pouvoir d'influence. C'est pourquoi il convient de rechercher 
une forme d'écriture dans laquelle les actions jouent le rôle principal, ou du moins remplacent 
le texte dans tous les cas où cela est possible et justifié.  
 

DES POSSIBILITÉS DE DÉVELOPPEMENT DES COMPÉTENCES DE BASE  
Cette unité permet aux apprenants de développer certains aspects des compétences de base 
(META) suivantes :   

• Créativité  
• Pensée critique/ Résolution de problèmes  
• Collaboration  

  

CONSEILS SUR LES APPROCHES DE L'ÉVALUATION POUR CETTE UNITÉ  
Des méthodes d'évaluation informelles devraient être appliquées pour recueillir les réactions 
après chaque session de travail afin de garantir la dynamique de groupe et la coopération.  
  

PLANS DE COURS POUR L'ÉCRITURE DE SCÉNARIOS 
 

Introduction  
L'objectif de l'unité d'enseignement est de familiariser les participants avec les spécificités de la 
rédaction de scénarios.  
Premièrement, il prépare les auditeurs à travailler sur les textes qui constituent la base des 
représentations théâtrales. Deuxièmement, l'apprentissage des catégories clés de la théorie du 
scénario, telles que l'idée, le protagoniste, la structure, la scène, le dialogue et le format. 
Troisièmement, l'apprentissage des principes du choix et de la construction du personnage 
principal, de la définition de ses objectifs et de sa motivation dans l'action, et de la relation entre 
l'environnement et les émotions du héros. Quatrièmement, acquérir des compétences en 
matière de narration, de définition des points d'inflexion et de direction du récit. 
Cinquièmement, apprendre les aspects formels et techniques de l'écriture d'un scénario et les 
étapes suivantes de la création d'un scénario : l'esquisse, le développement et la structure.  
Chaque étudiant / membre de l'équipe créative aura la possibilité d'assumer la responsabilité 
de l'écriture d'une partie du scénario.  
Principales tâches à accomplir :  

1. Générer et/ou sélectionner une (des) idée(s) pour une histoire basée sur le genre, le 
thème et le message sélectionnés,  
2. Définir et décrire le(s) héros et le(s) fil(s) conducteur(s),  
3. Conception de la structure narrative (schéma/élaboration/structure finale),  
4. Rédaction d'un exemple de scénario et présentation du texte final.  

Les élèves seront différents et il est impossible de créer une idée pour chaque structure de 
storyboard. Il est important que les sessions initiales servent à identifier les besoins individuels 
de chaque élève et à gérer le collectif de la manière la plus excitante, la plus amusante et la plus 
créative. Il existe des cours et des exercices qui peuvent être utilisés pour développer et 
structurer le matériel.  
 
Objectifs d'apprentissage.  
Cette unité d'apprentissage offre aux élèves la possibilité de développer les compétences de 
base suivantes :  

• Créativité  
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• Pensée critique/résolution de problèmes  

• Travail d'équipe.  
 
Remarque ! La création d'un scénario théâtral est une source d'inspiration pour une perception 
créative de la réalité quotidienne.  
 
Est-il possible d'apprendre à écrire des pièces de théâtre et des adaptations ?  Certainement 
oui - si nous partons du principe que le théâtre est un ensemble de tensions - événements, 
pensées, émotions et images - enfermées dans la forme d'un dialogue (ou d'un monologue) - 
ayant une structure spécifique.  
 
 

Leçon 1. Jeu d'intégration (2 heures)  
 

Exercice 1 (10 personnes x 3 minutes = 30 minutes)  
Nous commençons sur la grande scène. Nous prenons place dans le public. Chaque participant 
se rend dans les coulisses de la scène, se présente et parle de ses hobbies, de ce qu'il aime le 
plus, de ses centres d'intérêt. Nous le récompensons par des applaudissements.  
 

Exercice 2 (10 personnes x 3 minutes = 30 minutes)  
Il y a trois chaises et nous imaginons que sur chacune d'entre elles se trouve une des émotions 
suivantes : rire, désespoir, colère. Le participant s'assoit sur l'une des chaises et joue une 
émotion associée à une chaise particulière.  
 

Exercice 3 (5 groupes x 6 minutes = 30 minutes)  
Les participants sont répartis en groupes. Chaque groupe présente une histoire qui commence 
par l'inquiétude, passe par la panique et se termine par le soulagement. Nous utilisons une 
scène, des sons ou des mouvements.  
Discussion du comportement sur scène par chaque participant (10 personnes x 3 minutes = 30 
minutes)  
  

Leçon 2. Observation (2 heures)  
 

Exercice 1 (10 minutes au début et 10 personnes x 3 minutes = 30 minutes après le 

deuxième exercice)  
Tout d'abord, chacun des participants choisit une personne à observer pendant le deuxième 
exercice.   Ensuite, il présente cette personne aux autres, avec ses traits caractéristiques : la 
façon de marcher, de s'asseoir, de parler, de corriger sa coiffure ou ses vêtements, etc.  
 

Exercice 2 (10 personnes x 8 minutes = 80 minutes)  
Observation de la vie quotidienne, c'est-à-dire enregistrement d'histoires intéressantes, 
inhabituelles, inédites, de conversations entendues, de comportements et de relations 
interpersonnelles qui ont été remarqués avant de venir à la leçon.  Chaque participant présente 
ses notes sous quelque forme que ce soit.  C'est la base du travail de tout instructeur de théâtre.  
 
Un texte théâtral n'est rien d'autre qu'une idée de pièce de théâtre sous forme de texte. Ce 
texte peut être original ou provenir de diverses sources (pas nécessairement littéraires 
classiques), mais il peut aussi être constitué, par exemple, de poèmes de plusieurs auteurs, 
d'articles de presse, d'œuvres d'art, de musique, d'annonces publiques, de déclarations 
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politiques, de textes des créateurs du spectacle ou être une adaptation d'une œuvre littéraire. 
Il n'est pas nécessaire qu'il soit soumis à la pureté interne de l'espèce.  
 
N'oubliez pas !  Un texte théâtral n'est pas toujours et pas seulement un texte ! Il peut s'agir 
d'images et d'actions qui constituent le contenu de notre spectacle et sa forme. Le texte théâtral 
n'est qu'un point de départ, un squelette qui attend les participants pour remplir une aventure 
théâtrale commune.  
  

Leçon 3. Le problème, ou pourquoi écrivons-nous un scénario ?  (2 heures)  
 

Exercice 1 (30 minutes, chaque participant dispose de 3 minutes)  
Pour commencer, les participants définissent les problèmes qu'ils souhaitent inclure dans le 
scénario créé. Qu'il s'agisse d'une œuvre d'auteur ou d'une adaptation, chacun doit être clair 
sur ce qu'il veut écrire - non pas dans le sens d'événements, de fiction (le moment viendra pour 
cela), mais de problématique.  
 
Deux situations sont possibles.   Soit écrire un texte sur un thème spécifique, préalablement 
choisi (par exemple sur la solitude, sur l'amitié, sur les relations parents-enfants, petits-enfants-
grands-parents). Soit faire une adaptation pour la scène d'une œuvre spécifique, correspondant 
à la problématique choisie.  
 

Exercice 2 (90 minutes, discussion en groupe)  
Supposons que nous voulions faire un spectacle sur le problème de la maturation. En fonction 
de l'âge des spectateurs (et des interprètes), nous pouvons utiliser "Pinocchio", "Peter Pan" ou 
"Anne aux pignons verts" comme canevas pour le scénario. Lorsque nous recevons une 
commande pour un texte didactique mettant en garde les jeunes enfants contre tout contact 
avec un étranger, nous avons le choix entre, entre autres, "Le petit chaperon rouge", "Peter Pan" 
ou "Anne la maison aux pignons verts" : "Le petit chaperon rouge", "L'histoire d'un loup et de 
sept enfants", "Blanche-Neige" ou "Les trois cochons".  De même, nous sommes à la recherche 
d'œuvres d'art appropriées sur le problème du vieillissement.  
 
Dans la situation inverse - lorsque nous voulons mettre en scène ce "Petit Chaperon rouge" et 
rien d'autre, nous devrions d'abord réfléchir à ce dont il s'agit réellement. Car cela dépend du 
personnage principal et de la manière dont nous allons mener l'intrigue sur scène.  
 
Les possibilités d'interprétation sont nombreuses. Seules certaines d'entre elles peuvent être 
énumérées :  
 

- Avertissement à un étranger - Éloge de l'obéissance - Histoire de la crédulité - Mise en garde 
contre le mal - Parabole sur l'immuabilité du mauvais caractère - Éloge de l'action active  

 
Selon le problème sur lequel nous mettons l'accent, notre protagoniste sera Hood, Grand-
mère, le Loup ou le Garde-chasse. Cela peut également influencer le déroulement de 
l'action, qui ne doit pas nécessairement commencer dans la maison de Hood, mais aussi 
dans la forêt, dans la cabane de Grand-mère, dans le terrier du loup ou même dans le 
pavillon du garde-chasse. Il en va de même pour "Blanche-Neige". Selon le problème qui 
deviendra notre fil conducteur, les personnages principaux seront : Blanche-Neige, la 
marâtre ou les nains. Les possibilités d'interprétation sont nombreuses :  
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- La lutte entre le bien et le mal - La maturation - Le drame du vieillissement - Le pouvoir 
destructeur de la jalousie - Les effets déplorables de la crédulité - Le pouvoir de l'action 
collective - L'amitié - Le pouvoir magique de l'amour.  

 
Ces problèmes sont généralement difficiles à dissocier, mais la décision de l'auteur de 
déterminer lequel d'entre eux est le plus important pour nous, nous permettra de répartir plus 
facilement les accents du problème tout au long de la pièce et de suivre une ligne claire des 
événements de chacun des personnages.  
 
Enfin un avertissement !  
Tous les débutants qui écrivent leur propre scénario sont tentés par un conte d'auteur, compilé 
à partir de différents motifs de contes de fées. Cela semble être la recette la plus simple pour 
créer un spectacle comique pour enfants. Rien n'est plus illusoire !  
  

Leçon 4. Le destinataire, ou pour qui nous écrivons le texte (2 heures)  
 

Exercice 1 (60 minutes de discussion et de délibération)  
La question à laquelle nous devons répondre avant de commencer à écrire est la suivante : pour 
qui écrivons-nous ?  Pour les enfants, les adultes ou les personnes âgées. On peut tout aussi bien 
imaginer "Winnie l'ourson" comme une étude sur la solitude, ou "Blanche-Neige" comme une 
pièce sur le problème de la soif de pouvoir - s'adressant aux jeunes et aux adultes plus âgés, que 
la comédie musicale "Candide" de Voltaire, destinée aux jeunes adolescents.  
La question du destinataire s'applique à la fois au public et aux acteurs. Le texte de "Hansel et 
Gretel" écrit pour des enfants (surtout s'ils sont eux-mêmes acteurs !) doit être différent et 
s'adresser différemment à des adultes. Cela vaut pour sa longueur (dans le premier cas, il ne 
devrait pas dépasser 20 minutes), la clarté de l'histoire scénique, ainsi que le type d'humour 
(dans le premier cas - plutôt situationnel et linguistique, dans le second - également abstrait 
avec des éléments de parodie ou de grotesque), ou la saturation d'effets d'horreur.  
 

Exercice 2 (60 minutes de réflexion sur la distribution de la pièce)  
Pour répondre à la question de savoir pour qui nous écrivons, nous devons également prendre 
des décisions fondamentales concernant la distribution. Le nombre d'interprètes dont nous 
disposons détermine si notre proverbial "Petit Chaperon rouge" sera un monodrame pour un 
seul homme, une pièce intime pour trois personnes ou un spectacle pour plusieurs personnes.  
 
Le plus souvent, nous sommes confrontés à ce troisième cas de figure, lorsque nous devons 
rédiger des rôles pour l'ensemble d'une équipe de plusieurs personnes, dans laquelle les 
proportions de rôles masculins et féminins ne sont pas sans ambiguïté.   Par exemple, comment 
"multiplier" un "Petit Chaperon" à cinq personnes - selon le canon ? Si les conventions musicales 
ou comiques du monde qui entoure le Petit Chaperon nous le permettent. Nous pouvons faire 
revivre les arbres de la forêt, la remplir d'animaux, d'oiseaux, de fleurs. Le héros peut aussi se 
faire porter par le Petit Chaperon... un panier avec des victuailles, voire les victuailles elles-
mêmes. Les excellents partenaires de Grand-mère peuvent être les meubles de sa cabane, un 
chat ou même le fusil du garde-chasse. On peut même imaginer un chant d'accompagnement 
ou un ballet... de dents de loup !  
 
Les pouvoirs du scénariste dans ce domaine sont très étendus, et la seule limite est que tout cela 
doit être subordonné à l'idée principale de la pièce.  
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Attention ! Il faut une grande vigilance et une discipline d'auteur pour que ces études 
individuelles ne fassent pas sauter la cohérence du spectacle, ce qui n'est vraiment pas difficile 
! Un procédé relativement sûr pour augmenter le nombre de héros est l'introduction d'un 
chœur, commentant l'action de façon sérieuse ou buffo, selon la convention adoptée.  
 
Nous en arrivons donc au point suivant, à savoir les considérations préliminaires avant de 
commencer à écrire la pièce.  
 

Leçon 5. Forme d'art (1 heure)  
 

Exercice 1 (60 minutes)  
La décision à prendre est de définir le personnage, c'est-à-dire la convention de notre art ou de 
notre adaptation. Après tout, nous devons savoir si nous voulons écrire un drame ou une 
comédie. Si c'est une comédie, alors quoi ? Satirique, situationnelle, grotesque ou peut-être un 
pastiche d'une œuvre originale adaptée. Nous devons savoir s'il s'agira d'une comédie musicale 
ou d'une pièce de théâtre avec des chansons évoquant des scènes individuelles, d'une 
performance d'acteur ou d'une représentation de marionnettes. Ou peut-être un spectacle 
artistique sans paroles ou un spectacle de musique et de danse ?  
 
Le même "Winnie l'ourson" peut prendre différentes formes - d'un spectacle pour les plus jeunes 
utilisant les dialogues les plus simples et de riches arts visuels, en passant par une comédie 
musicale familiale de 3 à 103 ans parlant avec musique et chorégraphie, jusqu'à un traité 
philosophique pour la jeunesse construit par collage sur l'essence de toutes les choses ou un 
psychodrame discursif.  
 
Une fois que nous avons pris notre décision, nous devons être cohérents - nous ne devons pas 
changer d'avis au milieu de la pièce et transformer la comédie en drame, car cela se vengerait à 
la fois sur les artistes et sur le public.  
 
Cette convention que nous avons adoptée aura une incidence sur la construction du scénario. 
En effet, bien que les grands principes de sa construction soient constants, les solutions 
détaillées des épisodes et les manières de conduire les personnages individuels peuvent différer. 
Cela nous amène à parler de la création d'une construction dramaturgique, c'est-à-dire du 
squelette de l'art.  
  

Leçon 6. Structure ou échelle (2 heures)  
 

Exercice 1 (60 minutes)  
Nous commençons par un drame, car il s'agit d'une certaine structure incluse dans la forme du 
dialogue. Les théoriciens de l'écriture scénaristique créent des modèles plus ou moins détaillés 
de cette structure, couvrant de quelques éléments obligatoires à une douzaine.  Montrer à partir 
de la littérature la richesse de la structure de l'art.  
 
Cependant, quel que soit le nombre de ces composantes, le système des tensions 
dramaturgiques (fictionnelles, problématiques, psychologiques, artistiques ou musicales) est 
fondamentalement similaire dans tous ces modèles. Et son principe ordonnateur est le conflit. 
C'est le conflit entre les personnages principaux qui est le moteur de l'action, c'est lui qui est 
porteur de l'enjeu et qui attire l'attention des spectateurs.  
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Voici le modèle de base du développement d'un conflit, qui nous permettra d'organiser la 
matière fictive et problématique de l'art :  
 

- Début (parfois sous forme d'exposition)  
- Le premier tournant (c'est-à-dire la tournure soudaine des événements)  
- Problème (c'est-à-dire complication soudaine)  
- Deuxième tournant (parfois placé après le point culminant)  
- Le point culminant (c'est-à-dire l'affrontement principal des forces en présence)  
- Circonstances  
- Solution  
- Conclusion  

Exercice 2 (60 minutes)  
La plupart des œuvres scéniques ont une structure similaire, mais pas identique.  Ici, les 
participants peuvent proposer leurs solutions de structure sur un exemple choisi. Dans notre 
leçon, nous utiliserons l'exemple d'une adaptation du conte de fées "Cendrillon" :  
 

- Exposition - une scène montrant la vie malheureuse de Cendrillon dans la maison de 
sa marâtre.  
- Le premier tournant - l'arrivée du héraut et la nouvelle du bal  
- Péripétie - travail ordonné à Cendrillon pour qu'elle n'aille pas au bal  
- Le deuxième tournant : l'apparition de la Bonne Fée  
- Climax - bal, ravissement du prince, perte de la pantoufle  
- Péripétie - la visite du prince avec une pantoufle, alors que Cendrillon est enfermée 
dans la cuisine.  
- Solution - trouver Cendrillon et lui mettre la pantoufle  
- Fin - bal de mariage  

 
Cependant, lorsqu'on écrit une adaptation théâtrale d'un conte de fées, on ne peut pas toujours 
se fier à sa structure narrative. Un élément important de la plupart des contes de fées est la 
répétition, qui leur confère une sorte de structure de chœur - trois frères, trois tâches similaires, 
trois événements similaires. De même, dans "Cendrillon", il y a trois bals, car ce n'est que la 
troisième fois que le prince a l'idée de goudronner les escaliers. En lecture, cela fonctionne très 
bien, mais sur scène, ce serait une reproduction monotone d'un épisode déjà connu. La situation 
est différente, par exemple, dans "Blanche-Neige", où les trois assassinats de la marâtre sur 
Blanche-Neige ont un déroulement différent (déguisement différent, tentation différente). 
N'oublions donc pas de créer une structure dramaturgique distincte, même pour les contes de 
fées les plus célèbres.  
 
Le plus sûr est de commencer à écrire à ce stade, lorsque l'on connaît déjà les réponses aux 
questions : pourquoi, pour qui et comment, et que l'on dispose d'une ébauche de structure, 
communément appelée échelle ou arbre de Noël.  
 
Pourtant, ce ne sera pas plus facile, car à chaque étape de l'écriture, nous devons prendre des 
décisions non moins importantes. Par exemple, la décision de savoir par où commencer... ?  
Cependant, la prochaine étape ne sera pas plus facile, car à chaque étape de l'écriture, nous 
devons prendre des décisions non moins importantes. Par exemple, la décision de savoir par où 
commencer... ?  
  

Leçon 7. Les débuts de l'art (2 heures)  
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Exercice 1 (60 minutes de réflexion en groupe, par où commencer ?)  
Il n'y a pas beaucoup moins de types de débuts ou d'adaptations artistiques que d'ouvertures 
aux échecs. Par exemple, un narrateur peut nous introduire dans le monde de l'art, qui dirige 
son histoire directement vers le public, en présentant généralement les personnages et en 
passant à plusieurs reprises dans l'ombre pour les montrer en action. Le narrateur du "Chant de 
Noël" peut être, par exemple, Dickens lui-même, et celui des "Filles aux allumettes", le maître 
Andersen. Il s'agit de la forme dramaturgique la plus simple et la plus proche d'une histoire 
épique.  
 

Exercice 2 (60 minutes d'échantillons de stades des participants)  
Mais le narrateur peut tout aussi bien adresser son récit non pas directement au public, mais à 
l'auditeur ou aux auditeurs sur scène - ses partenaires, qui joueront les rôles qu'il a créés et 
entreront dans des situations mises en scène.  
 
Il s'agit d'une procédure pratique, en particulier lorsque l'œuvre adaptée se compose d'histoires 
segmentées, qui sont des unités distinctes. Nous créons ainsi ce que l'on appelle le cadre, une 
sorte de trombone qui rassemble ces histoires éparses en un tout. On peut imaginer "Winnie 
l'ourson" pour les enfants de quatre ans, pour qui le cadre est constitué par les histoires de 
maman Kangourou, qui essaie d'endormir le bébé. Pour les plus âgés, les aventures des amis de 
la forêt des cent milles peuvent prendre la forme de contes de fées racontés par le lapin à 
l'ourson "gonflé". Et pour les plus jeunes, la dispute entre Chris et Winie l’ourson sera 
intéressante, qui donnera aux mêmes histoires le caractère de contes philosophiques universels.  
 
La situation initiale est dynamique lorsqu'il y a deux ou trois narrateurs. Le plus souvent, ils 
deviennent des créateurs actifs du monde des contes de fées (dans les spectacles de 
marionnettes, ils en sont parfois aussi les animateurs), rivalisant les uns avec les autres dans la 
création d'histoires. Par exemple, dans le spectacle à deux personnes de Moscou "La Belle au 
bois dormant", la source des antagonismes sur scène était deux fées - la bonne et la mauvaise. 
Quand l'une offrait aux parents royaux rêveurs une belle rose, l'autre inventait un fuseau mortel. 
Cette lutte entre le bien et le mal se poursuivait jusqu'à l'heureux dénouement.  
 
Attention !  
Un couple de conteurs contradictoires n'est qu'en apparence une excellente recette pour un 
départ réussi. Le plus souvent, il s'agit d'une recette pour un cliché de conte de fées ! Si cette 
querelle initiale n'a pas de suite dramatique, si elle n'affecte pas le cours de l'action de toute la 
pièce, il vaut mieux y renoncer. Elle ne deviendra qu'un épisode à part, un "appendice" artificiel 
du texte proprement dit. Les clowns et les gnomes moqueurs, les conteurs bavards qui se 
disputent pour savoir quel conte de fées raconter et qui essaient d'entraîner le public dans leur 
querelle, obtiendront facilement les applaudissements des enfants, mais en même temps, ils 
briseront la structure du conte de fées, sans rien apporter en retour.  
 
Le narrateur peut également être un chœur, dont les membres commentent l'action seuls ou 
collectivement, étant généralement ses animateurs et ses participants. On peut imaginer un 
chœur "sérieux", dérivé directement de la tragédie grecque, mais il est également possible 
d'avoir un chœur bouffon, décrivant de manière humoristique les héros de contes de fées et 
leurs aventures scéniques.  
 
Une fois que nous avons pris une décision concernant le cadre et le narrateur (ou l'absence de 
narrateur), nous devons réfléchir au déroulement de notre histoire, c'est-à-dire à la 
composition.  
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Leçon 8. Composition artistique  
 

Exercice 1 (30 minutes)  
Les participants réfléchissent au choix de la composition artistique  
Là encore, nous avons le choix entre plusieurs options :  

a. une histoire qui se développe de manière linéaire avec ou sans exposition 
préliminaire  
b. une histoire se développant "par bonds" avec une exposition préliminaire  
c. un "saut" dans le milieu de l'art  
d. une histoire qui se développe rétrospectivement avec un exposé préliminaire  

La plupart des pièces peuvent être racontées de différentes manières. Selon la variante que nous 
choisissons, notre adaptation aura un début différent, qui influencera la suite de l'action. 
Prenons l'exemple de "La Belle et la Bête" :  

a. L'amusement des trois sœurs, révélant leurs caractères (dans la 
version avec l'exposition de la conversation, nous apprendrons l'existence de 
leur père-marchand, qui, au cours de ses longs voyages, leur apporte des 
cadeaux inhabituels).   
b.  Adieux des filles à leur père et commande de cadeaux.   
c.  Une tempête de mer jette le marchand sous les murs du château de la Bête.   
d.  Belle comme une vieille femme (grand-mère) raconte à sa petite-fille sa 
jeunesse et son désenchantement pour la Bête (grand-père).  
 

Exercice 2 (90 minutes)  
Les participants développeront l'action de notre adaptation en fonction de la variante choisie :  

a. Nous décidons d'une histoire presque épique sans manquer aucun épisode de cette 
histoire. Donc : préparatifs du voyage, adieux au père et commande de cadeaux, voyage, 
catastrophe, rencontre du père avec la Bête, colère de la Bête, voyage de retour du père, 
accueil à la maison, désespoir face à l'exigence de la Bête, disputes pour savoir laquelle 
des sœurs se sacrifiera, départ de la Belle, etc.  
b. Nous pouvons nous permettre un saut dans l'action et une certaine brièveté de 
l'histoire, ne marquant que le passage du temps. De cette façon, nous lui donnons plus 
de dynamisme, car les scènes n'ont pas besoin d'être étroitement liées les unes aux 
autres. Après la scène des adieux au père, on peut passer immédiatement à la scène du 
jardin de la Bête, puis revenir à la maison, où le père racontera aux filles les exigences 
du monstre. Nous pouvons utiliser une sorte de montage cinématographique, en 
divisant les épisodes individuels par un assombrissement.  
c. L'action de notre adaptation se déroulera tour à tour - dans le château de la Bête et 
dans la maison des filles préoccupées par la longue absence de leur père, puis - dans la 
nostalgie de la Belle (ou satisfaites de son absence...). Une telle construction donnera 
également beaucoup de dynamisme à notre histoire.  
d. Notre histoire se développera rétrospectivement, c'est-à-dire à partir de la fin. Les 
spectateurs apprendront à connaître la Belle en tant que vieille femme (à nous de 
décider si nous le leur disons dès le début ou si nous laissons cette surprise en conclusion 
de la pièce), se rappelant comment, dans sa jeunesse, elle est tombée amoureuse d'un 
monstre qui s'est avéré être un prince enchanté et qui est toujours son mari aujourd'hui. 
Le procédé du flash-back est parfois rafraîchissant pour des contes de fées ou des livres 
bien connus. On peut imaginer les souvenirs du vieux Robinson, d'Ebenezer Scrooge 
dans "A Christmas Carol" de Dickens ou de l'un des frères enchantés par les cygnes 
sauvages, par exemple celui qui a une aile de cygne, parce qu'Eliza n'a pas eu le temps 
de le désenchanter jusqu'à la fin (c'est une idée utilisée dans la mise en scène polonaise 
inférieure).  
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Quelle que soit la variante choisie, n'oublions pas que nous disposons d'une autre astuce 
dramaturgique qui nous permet d'intéresser le spectateur et d'en faire notre allié, à savoir 
l'accroche. Une accroche est une sorte d'énigme ou de question intrigante que nous posons au 
public au début de la pièce, pour n'y répondre qu'à la toute fin. L'incertitude et la curiosité les 
tiendront en haleine jusqu'au dernier moment. Par exemple, Gerda trouvera-t-elle Kay dans "La 
Reine des neiges" d'Andersen ; la malédiction de la méchante sorcière jetée sur la princesse 
Rubella dans "La Belle au bois dormant" se réalisera-t-elle ; la méchante marâtre finira-t-elle par 
se débarrasser de Blanche-Neige ? L'essentiel est que cette accroche soit suffisamment forte 
dès le début pour diriger l'ensemble de l'action et maintenir l'attention des spectateurs. Si nous 
dosons habilement la tension et révélons progressivement le mystère, les spectateurs suivront 
attentivement les aventures des personnages, même s'ils connaissent la fin.  
 
Les remarques ci-dessus concernent la composition de pièces ou d'adaptations avec une intrigue 
classique, du français bien fait, qui signifie "bien taillé". Cependant, il existe des pièces à la 
composition plus libre, construites sur le principe de la mosaïque - à partir de segments, 
d'épisodes séparés, d'impressions scéniques, ne constituant pas une ligne d'intrigue uniforme 
et n'étant pas ordonnées autour d'un seul conflit. Ils peuvent être reliés par des questions, une 
ambiance, des héros. La construction d'une telle pièce ressemblera davantage à une partition 
musicale qu'à un modèle dramatique classique. Et pourtant, même ici, elle ne pourra se passer 
d'une gradation des tensions, d'un point culminant et d'un dénouement, mettant en évidence 
l'ensemble. Il s'avère qu'il est difficile d'échapper au modèle classique. Même si l'on envisage de 
déconstruire complètement la structure dramaturgique classique, il faut savoir ce que l'on 
déconstruit... Quant au peintre abstrait, le chemin de l'abstraction passe par une esquisse 
classique de la tête et du corps humain.  
 
Un bon conseil !  Lorsque nous considérons qu'une pièce est terminée, lisons-la attentivement 
du début au point de vue de la fin. Voyons si tous les fils sont clairement reliés les uns aux autres, 
si le début "rejoint" la fin, si nous n'avons pas oublié de fermer le cadre par lequel nous avons 
commencé l'art, si le narrateur n'est pas mort quelque part, si un héros n'est pas perdu, si 
l’accroche" initiale ne s'est pas dissoute dans la multitude des événements scéniques. Si l'un de 
ces accidents nous est arrivé, demandons-nous s'il est préférable de changer le début ou la fin 
pour le bien de l'art. Et n'hésitons pas à le faire. N'ayons pas peur d'apporter des modifications 
à un texte déjà écrit - c'est l'un des principes fondamentaux de l'écriture théâtrale !  
 
Après toutes ces considérations formelles et compositionnelles, il est temps d'aborder l'objet 
principal de l'art, c'est-à-dire le protagoniste.  
  

Leçon 9. Héros  

Exercice 1 (60 minutes : Comment créer des héros ?)  
Dans cet exercice, les participants se demandent comment créer des héros dans l'art choisi pour 
la mise en scène ?  
 
Ce sont les protagonistes qui sont les "porteurs" du problème que nous voulons transmettre aux 
spectateurs ; ils participent au conflit dramatique ; ils sont les défenseurs ou les opposants du 
message de notre auteur. En un mot, ils parlent avec notre voix et, en notre nom, ils s'adressent 
aux spectateurs.  
 
C'est pourquoi il est si important, et que nous sachions avant de commencer à écrire, autour de 
laquelle d'entre elles se concentrera l'action artistique ou l'adaptation. N'oublions pas que le 
spectateur, surtout l'enfant, aime s'identifier au personnage principal et regarde le monde de la 
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scène à travers ses yeux. Le protagoniste doit donc susciter la sympathie et la confiance, car il 
en va de la capacité de l'enfant à lire correctement les intentions de l'auteur. Il doit également 
avoir un adversaire digne de ce nom, c'est-à-dire un antagoniste qui, en défendant ses 
arguments de manière convaincante, placera le spectateur dans une situation de choix et 
l'amènera à réfléchir. Dans le même temps, il convient d'éviter les schémas en noir et blanc qui, 
en règle générale, frisent un didactisme envahissant. Vous pouvez également imaginer un 
scénario dans lequel le personnage principal est le "méchant" proverbial - par exemple le renard 
Witalis ou la puce Szachrajka de John Brzechwa, ou même le loup affamé du "Petit Chaperon 
rouge". C'est tout un art que d'en faire des héros convaincants qui peuvent d'abord gagner la 
sympathie des spectateurs, pour finalement la perdre dans le final (mais est-ce jusqu'à la fin ?). 
Les personnages convainquent le public de leurs raisons par leurs actes et leurs paroles, c'est-à-
dire par leur action scénique (participation à l'action de la pièce) et leur dialogue (ou 
monologue).   
 

Exercice 2 (60 minutes de vérification du sort des héros)  
L'action, le dialogue et les personnages individuels doivent se dérouler conformément au 
déroulement de l'action, programmé dans notre "échelle" dramatique. Pour vérifier que c'est 
bien le cas, il vaut la peine de suivre les fils de tous les personnages après avoir écrit la pièce - 
pour voir s'ils ne s'écartent pas de notre plan initial, s'ils dépeignent le conflit de manière 
convaincante et s'ils mènent clairement à l'apogée. Cela nous permettra d'éviter les longueurs 
et les situations où le héros (disons le Chat Potté) doit faire une grande tirade pour présenter 
ses actions en coulisses, parce que l'auteur n'a pas pensé à temps pour les montrer sur scène.   
 
N'ayons pas peur des corrections dans le texte écrit !  
N'oublions pas non plus de doser les arguments des personnages contenus dans le dialogue avec 
une mesure d'apothicaire tout au long de l'art, afin de ne pas avoir à leur mettre dans la bouche 
un long monologue idéologique lors du final. Nous en arrivons ainsi à la matière même de l'art 
théâtral, à savoir le dialogue.  
  

Leçon 10. Dialogues  
 

Exercice 1 (60 minutes de construction de dialogues)  
Le dialogue a de nombreuses fonctions dans l'art dramatique. Il est, entre autres, le support de 
base (en dehors des actions scéniques) de l'action et du conflit ; il détermine les relations entre 
les personnages ; si nécessaire, il expose directement le message de l'auteur ; et il caractérise 
également les héros eux-mêmes. En même temps, il est important non seulement de savoir ce 
que nos protagonistes disent, mais aussi de savoir comment ils le disent.  
 
Si nous voulons les individualiser, il est également bon de le faire par le biais de la langue qu'ils 
parlent. Après tout, ils peuvent parler un dialecte, une langue haute ou basse, plus ou moins 
correctement, un peu "à la manière d'un étranger", ils peuvent bégayer, avoir leurs expressions 
préférées, etc. Si, par exemple, le Chat Botté marmonne de temps en temps : "Sur le charme du 
chien", cela deviendra une source supplémentaire de comédie.  
 
Il ne faut cependant pas oublier que cette individualisation linguistique doit s'harmoniser avec 
la convention artistique adoptée au départ. En effet, la convention comprend également le choix 
de la langue que nos héros utiliseront - qu'il s'agisse d'une langue moderne de tous les jours, 
d'une langue légèrement artificielle d'un conte de fées, d'une langue grotesquement exagérée 
(voir Gombrowicz), d'un dialecte ou d'une stylisation historique.  
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Voici une mise en garde pour les adaptateurs novices de la littérature !  Les dialogues cités 
littéralement du livre, dans 90 cas sur 100, sonneront artificiels et "bruisseront" sur le papier. 
Les personnages de théâtre ne sont pas autorisés à diffuser des "messages" livresques. Ils 
doivent établir un contact authentique entre eux - n'oublions pas qu'ils seront joués par des 
acteurs en chair et en os !  
 
Par exemple, dans le livre Winnie l'ourson, c'est ainsi qu'il persuade Porcinet de construire une 
maison pour Bourriquet :  
 
"- Nous le construirons ici, juste sous ces bois à l'abri du vent, car c'est ici que j'y ai pensé. Et 
nous appellerons cet endroit le Coin de l'Ourson. Et nous construirons la cabane de Bourriquet 
pour Bourriquet dans le Coin de l'Ourson avec des bâtons."  
 
Pour les besoins de la scène, il est préférable de décomposer cette longue question de l'ourson 
en un dialogue avec Porcinet. Par exemple :  
 
L'ourson : Construisons-le ici.  
 
Porcinet : Pourquoi ici ?  
 
L'ourson : Parce que c'est moi qui ai eu cette idée ! Et vous savez quoi ? Appelons cet endroit le 
Coin de l'Ourson.  
 
Porcinet : Et avec quoi allons-nous construire cette maison ?  
 
Ourson : A partir de bâtons. Oh, Porcinet, nous allons construire pour Bourriquet la plus belle 
cabane de l'Ourson dans le coin de l'Ourson !  
   

Exercice 2 (60 minutes de dépannage du dialogue)  
Il n'y a pas de meilleure solution que de citer littéralement les dialogues du livre que d'utiliser 
des fragments de la narration du livre dans le dialogue de la scène. Par exemple, lorsque Maman 
Kangourou promène le Bébé avec le Tigre pour qu'ils se nettoient calmement, le narrateur dit : 
"Elle envoya donc le Bébé avec le Tigre de chez elle et leur donna à chacun un paquet. Dans le 
paquet du bébé, il y avait des petits pains à la confiture, et dans celui du tigre, des petits pains à 
l'huile de poisson".  
 
En apparence seulement, ce fragment du récit pourrait être la réponse à la question de l'ourson 
: "Où sont le bébé et le tigre ?"  
 
La scène exigerait à nouveau que cette question d'information soit décomposée en un dialogue 
plus dynamique. Par exemple, ceci :  
 
Ourson : Maman Kangourou, où penses-tu que le bébé et le tigre peuvent être maintenant ? 
Kangourou : Je les ai envoyés se promener pour qu'ils ne m'empêchent pas de faire le ménage. 
Ourson : En promenade ? Tout de suite ? Après tout, c'est l'heure du petit quelque chose... 
Kangourou : Ne t'inquiète pas, l'ourson, je leur ai donné à chacun un paquet pour la route. 
Ourson : Et qu'y a-t-il dans le paquet du bébé ?  
Kangourou : Petits pains à la marmelade.  
L'ourson : Et dans le paquet du tigre ?  
Kangourou : Petits pains à l'huile de poisson.  
L'ourson : Alors, au revoir maman Kangourou.  
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Kangourou : Où es-tu si pressé, l'ourson ?  
Ourson : Je vais chercher bébé et Tigre.  
  
Un tel dialogue, d'une part, transmettra le sens du fragment narratif et, d'autre part, 
caractérisera en outre l'ourson. Et il sera beaucoup plus dynamique que le fragment du livre cité 
en une seule séquence - comme une déclaration de Maman Kangourou.  
En pensant au dialogue, n'oublions pas non plus ce qui se cache entre les mots et les phrases, à 
savoir le silence. Le silence, soutenu par exemple par un geste ou un visage, est parfois plus 
théâtralement éloquent que le mot le plus emphatique !  
  

Leçon 11. Réflexion après le scénario  
 

Exercice (1 heure d'échange de vues sur l'écriture d'un bon scénario)  
Les réflexions ci-dessus sur l'atelier d'écriture théâtrale aideront les participants à répondre au 
moins à certaines des questions qui se posent lors de l'écriture d'une pièce de théâtre ou d'une 
adaptation. Le reste est une question d'invention, de pratique et de talent.  
 
En conclusion, un dernier conseil. De nombreux scénarios théâtraux sont créés dans le cadre 
d'un travail collectif. Et c'est une bonne chose, car à quelques têtes près, ce n'en est pas une. 
Mais dès que le "collectif" estime que le texte est prêt, un dramaturge impitoyable doit 
intervenir et organiser cette création collective selon des règles dramaturgiques rigoureuses. 
Cela profitera tant à l'"œuvre collective" qu'aux interprètes et aux spectateurs.  
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ACTIVITÉS D'ÉVALUATION DE L'ÉCRITURE DE SCÉNARIOS 
 
1. Avant de commencer l'écriture du scénario, le groupe participe :  

Dans un jeu de renforcement de l'esprit d'équipe  
Dans un jeu synchrone  

  

2. Avant d'écrire un scénario, vous devez  
Observer une personne  
Observer des scènes de la vie quotidienne  

  

3. Lorsqu'on nous demande pourquoi nous écrivons le scénario, nous avons le choix :  
Rédiger un texte sur un sujet choisi  
Adaptation d'une œuvre sur un sujet choisi  
Reprise d'un texte prêt à l'emploi sur un sujet choisi  

  

4. Poser des questions sur le destinataire du scénario se rapporte à :  
Téléspectateurs  
Scénaristes  
Les interprètes de la performance  

  

5. La décision sur la forme d'art ou d'adaptation concerne :  
Drame  
Comédie musicale  

  

6. Le principe qui organise la structure du scénario est le suivant :  
Amour  
Envie  
Conflit  

  

7. Le narrateur adresse sa première histoire dans la pièce à.. :  
Téléspectateurs  
Chorale  
Artistes sur scène  

  

8. Le choix de la composition du spectacle ne comprend pas :  
Histoires linéaires  
Une histoire à rebondissements  
La fin de l'histoire  
Histoire rétrospective  

  

9. Les héros du scénario sont :  
Porteurs du problème  
Les participants à un conflit dramatique  
Les défenseurs du message exclusif  
Les opposants au message de l'auteur  

  

10. La fonction du dialogue dans le théâtre ne l'est pas :  
L’introduction de l'action et du conflit  
Déterminer la relation entre les personnages  
Expliquer le message exclusif  
Caractérisation des héros  
Mise en scène  

 


