Activités dramatiques et arts de la scène ateliers 

A faire en début de chaque séance (+/ - 15 minutes) pour créer l’ambiance et mettre en conditions de travail peut se faire avec un peu de musique entraînante mais pas trop) : 

1. Vous marchez dans la classe en essayant de ne pas laisser d’espace inoccupé. (Réveil du corps, prise de conscience du groupe, construction d’une image corporelle, prise d’information par le regard.)

2. Rythmez votre marche sur le rythme de votre respiration : j’inspire, je m’arrête ; j’expire je marche. (La respiration consciente permet de lutter contre la nervosité et prépare les enfants à mieux vivre des situations qui peuvent être stressantes.)

 3. Asseyez-vous sur le sol, fermez les yeux et caressez-vous lentement le visage, puis les mains, puis le ventre, puis le cou, puis les jambes. (Défatiguant, permet de se concentrer sur soi)
4. Prenez une balle et faites-là rouler sur tout votre corps. (Renforcement de l’image corporelle)

 5. Allongez-vous sur le sol, fermez les yeux, vous êtes légers, très légers,… vous vous envolez vers les nuages, de plus en plus haut vous vous posez sur un nuage et vous survolez l’école, vous partez vers, vous voyez des routes puis vous sortez de la ville et vous volez au dessus des prairies vous voyez des vaches,…. (Images mentales, visualisation, portes ouvertes vers l’imaginaire. Concentration, détente physique et psychique)
Exercices d’échauffement et de séance.
Mon nom : Tout le monde se met en cercle. Le meneur met la main sur sa poitrine en disant son prénom, puis l'envoie à un enfant du groupe. Celui qui le reçoit fait la même chose en l'envoyant à un autre participant. 

Les haies : Tous les enfants sont en ligne et courent sur place, le meneur est en face. Lorsque ce dernier crie : "une haie", tous les enfants sautent en criant "aïe ! ". Pour réussir cet exercice, il faut que tout le monde saute et crie en même temps.  

Qui perd gagne : Les enfants sont en ligne et doivent traverser la salle en courant au ralenti, en décomposant au maximum les mouvements et en allant le plus lentement possible. Le gagnant sera le dernier arrivé.

La machine infernale : Chacun à son tour, on monte sur la scène, et on fait un bruit + un geste et on le continue sans s'arrêter. Le suivant fait la même chose, mais avec un autre bruit, un autre geste, un autre rythme, et en touchant impérativement quelqu'un qui est déjà installé. Le 3ème monte et refait la même chose, et ainsi de suite. A la fin, quand tout le monde est sur scène, on augmente le rythme, et on "éclate" en se couchant par terre. 

L'attrape soulier : On dépose une chaussure au milieu de l'aire de jeu. Chaque enfant, à tour de rôle et après concentration, doit, les yeux fermés, marcher sans hésiter vers la chaussure, la prendre sans tâtonner et la remettre dans la main de l'adulte qui sera à l'autre extrémité de l'aire de jeu. Pour compliquer, les enfants peuvent traverser en diagonale. 

La forêt : Un enfant est bûcheron, les autres sont des arbres. Ces derniers marchent de partout dans l'aire de jeu. Lorsque le bûcheron tape dans les mains, les arbres doivent se planter. Il ne doit pas y avoir de clairières. Si le bûcheron pense que les arbres sont mal placés (trop serrés, tous au même endroit...), il les déracine et va les planter ailleurs. Quand la forêt est parfaite, les arbres repartent, et on recommence en changeant de bûcheron.

La bulle : 7 ou 8 enfants doivent se coller, bien serrer les uns contre les autres, comme s'ils étaient dans une bulle. Ils doivent se diriger d'un bout à l'autre de la salle sans se disperser, en restant groupés.

1, 2, 3 soleil !!! : Tout le monde connaît, non ? Les enfants sont dans la salle, l'un d'entre eux (le meneur) est face au mur. Le meneur va dire "1, 2, 3 soleil". Pendant ce temps les autres avancent, mais doivent se transformer en statue dès que le meneur se retourne. Si il y en a un qui bouge, il doit retourner au début ou être éliminé. Le premier qui arrive au mur prend la place du meneur. 

Du murmure au cri : Un couple d'enfants monte sur scène. L'un des deux (le meneur) dit un mot (exemple : bonjour) à son partenaire. Ce dernier va ensuite avancer ou reculer d'un ou deux pas. Le meneur répètera son mot en ajustant sa voix à la distance. Puis, on inverse les rôles.

L'histoire : La prof (ou le) raconte une histoire (exemple : Quelqu'un qui rate son bus) : on marche ou on court, on exprime le sentiment de la personne, selon l'histoire.

L'écho : Par couple. Un des enfants produit un son (long, bref, fort, aigu..). L'autre doit reproduire exactement le même son. Après, on inverse les rôles. Le meneur doit inciter les enfants à produire des sons qui sortent de l'ordinaire (nasillards, gutturaux.)
Le téléphone à gestes : Les enfants sont assis en cercle. L'un d'entre eux invente un message par gestes et le transmet à son camarade de droite pendant que les autres ferment les yeux. Le deuxième retransmettra ce message à celui qui est à sa droite et ainsi de suite. Le dernier doit mimer les gestes qu'il a reçus aux autres. Il est intéressant de confronter le message de départ, et celui d'arrivée...

La mare au canard : Le meneur trace un grand cercle au sol et partage les enfants en 2 groupes:
-les canards qui répondront à 1 frappement de main
-les poules qui répondront à 2 frappements de main.
Lorsque le meneur dit "dans l'eau" avec un frappement de main les canards doivent sauter dans la mare (le cercle). etc.
Jeux de langue : Ceci est un exercice de prononciation. Avant de faire répéter les phrases ci-dessous, faire faire aux enfants des grimaces pour réveiller la bouche : bâillement, décoincement avec la langue d'un caramel coincé au fond de la bouche...Voilà des phrases à répéter :
-Panier, piano -Le luxe d'Alexis -Cric, crac, croc, croque du manioc
-A qui sont ces serpents qui sifflent sur nos tête ? - 

Le sculpteur : Un sculpteur invente une scène où il met en place plusieurs personnages immobiles. Il sculpte leurs gestes, leurs mines. Ensuite, il dit "lecture" et les personnes sculptées doivent jouer ce qu'ils ont compris, en faisant bien attention à leur position de départ, et à la position des autres. 

Le miroir : Les enfants sont par couple à environ un mètre l'un de l'autre. Un des deux enfants est le meneur, il effectue une série de mouvements, très lentement. L'autre enfant doit suivre, comme s'il était son miroir. Les enfants doivent se regarder fixement dans les yeux. 

Fais comme moi : Un des enfants montent sur la scène. Il doit dire une phrase, avec une expression sur le visage, et un geste très précis. Les autres enfants à tour de rôle, doivent monter sur la scène et reproduire le même geste, dire la même phrase, et avoir la même expression sur le visage. 

T'as de beaux yeux, tu sais : Les enfants marchent dans toute l'aire de jeu (sans tourner toujours dans le même sens !!!). Quand le meneur frappe des mains, Chacun s'arrête et regarde un camarade dans les yeux. Puis ils repartent et au prochain signal du meneur, ils doivent regarder quelqu'un d'autre dans les yeux. 

L'aveugle et son chien : Pour cet exercice, il faut d'abord, tous ensemble, construire un parcours dans la salle (banc, chaise, table...). Ensuite, on se met 2 par 2. L'un est aveugle, donc, il ferme les yeux, l'autre est son chien, il va le guider. Les 2 personnes mettent leur main l'une sur l'autre sans se tenir. Le chien conduit l'aveugle dans toute la salle. Dès qu'il rencontre un obstacle, il montre à son maître qu'il faut se baisser ou se lever, en montant sa main ou en la baissant, mais sans rien dire. 

Du plus petit au plus grand : Les enfants marchent de partout dans la salle. Au signal, ils doivent former une ligne où ils seront rangés du plus petit au plus grand. Attention, les enfants ne doivent pas hésiter, tâtonner...

Le frère jumeau : Par couple. Un des enfants ferment les yeux. L'autre se met dans une position, en statue. Le premier doit essayer de tâtonner, de toucher, pour trouver et reproduire la position de son camarade. Quand il pense être exactement dans la même position, il ouvre les yeux et constate, puis on inverse les rôles.

Sans les mains : Un enfant, les yeux et les mains bandées, est au milieu de la salle. L'adulte lui apporte un objet (chaise, fleur, tabouret...). L'enfant doit découvrir la nature de l'objet en le touchant. Il peut utiliser toutes les parties de son corps, exceptées les mains.

Des exercices pour se situer délibérément dans l'imaginaire : 

- être capable de se positionner par rapport à l'espace, aux autres, par rapport à un public
- être capable de se déplacer dans un espace orienté
- être capable d'écoute
- être capable de contacts
- être capable de tenir compte de l'autre
- être capable de moduler sa voix
- être capable d'oser une gestualité inhabituelle 
Des exercices pour maîtriser l'espace : les déplacements :

- changer de direction à chaque frappé
- traverser l'espace, s'arrêter, saluer, repartir
- se déplacer à la manière de…
Des exercices pour maîtriser l'espace : en travaillant le regard :
- montrer sa joie, sa tristesse, sa peur
- se déplacer au centre d'un cercle, soutenir le regard d'un autre qui prendra le relais
- regard fixe :je prends une photo

Des exercices pour maîtriser son corps : les chutes :
- les enfants tombent en simulant un coup de fusil, une peau de banane qui traîne, s'asseoir à côté de la chaise …

Des exercices pour maîtriser le contact, l'écoute, la complicité :
- se déplacer et de serrer la main
- Maîtresse = reine ; les enfants par couples viennent la saluer
- un enfant est une tortue : un autre essaie de la retourner
- les enfants sont tous aveugles ; à chaque rencontre ils se touchent le visage en prononçant la partie qu'ils touchent
- des obstacles sont disposés dans la pièce. Par 2 un enfant joue l'aveugle, l'autre lui indiquant à voix basse les obstacles qu'ils rencontrent

Des exercices pour placer sa voix en jouant avec :
- bra bre bri bro bru 

- croque du manioc 

- je veux et j'exige 

- oh regarde le gros grain de riz

- es-tu tortue ou tordue

- Que diable allait-il faire dans cette galère

- Que marmottez vous là petite impertinente

Des exercices variés : 

Zip – Zap :   C'est une version du Hiha. On se met en cercle et un premier commence à lancer un Zip. Le Zip est toujours distribué à ses proches voisins de gauche ou de droite avec la main opposée à la personne qui fait un geste comme pour lancer une balle par le bas. Celui qui reçoit le Zip peut transférer le Zip (à gauche ou à droite) ou bien faire un Zap. Le Zap est un lancé à une autre personne du cercle que celles mitoyennes, les 2 bras tendus et mains jointe dans la direction de la personne. Celle qui reçoit peut faire un Zip, un Zap ou un Jbong. Le Jbong renvoie la balle à son envoyeur, il se prononce les bras en position de "haut les mains". Et ainsi de suite très vite. Attention pas de Zap sur Zap, c'est à dire renvoyer à une même personne un Zap et on ne commence pas le jeu avec Zap. On peut pratiquer des éliminations en cas d'erreur ou d'hésitation. C'est très rigolo et surtout ça fait bien travailler l'écoute et la rapidité de réaction.
L'objet fétiche : Avant l'activité, l'animateur demande à tous les participants d'apporter un objet qui les représente ou qui leur est cher. Ensuite, chacun devra nous parler de son objet, de la relation qu'il entretient avec. Les autres participants pourront également poser des questions.
Ni oui, ni non : Il s'agit bien du jeu classique où une personne se fait poser des questions par les autres participants. Les réponses ne peuvent pas contenir les mots "oui" et "non". La personne doit résister le plus longtemps possible sans dire les mots défendus. L'épreuve est chronométrée et c'est la personne qui dure le plus longtemps qui gagne. En demandant de poser des questions axées sur la connaissance de la personne, le jeu devient un bon exercice de présentation.

Le dessin : Avec des crayons de couleur, vous demandez aux participants de se dessiner dans leur environnement avec leur famille et leurs objets préférés. Dans un deuxième temps, les participants présentent et commentent leur dessin.
Des exercices pour maîtrise le souffle et la respiration et la voix : 

1- Le souffle : “Le petit chien essoufflé, j’ai un son, un bruit dans le ventre, il veut sortir, il sort (travail du diaphragme), mon son est une balle de tennis je la lance : loin, près, fort, faiblement...”. 

 2-L’articulation : deux enfants sont sur scène, dos à dos, à trois mètres l’un de l’autre. Celui qui est face au public le n°1, doit dire un secret aux spectateurs. Si les spectateurs comprennent le message, le n°1 gagne, dans le cas contraire c’est son copain le n°2 qui gagne, et qui devient le détenteur d’un nouveau secret donc n°1. Travail avec des sons très proches que seul la consonne distingue (pain, bain, thon, rond, vent, dent). Le public a des petites cartes sur lesquelles sont dessinés les objets sus nommés. Un enfant dit un des mots de dos et très doucement, si le public montre la bonne carte c’est donc que l’enfant s’est fait entendre et comprendre. 

 3-L’intensité : également très liée à l’articulation. Dans la cour, se faire entendre et comprendre par le groupe qui se trouve très loin. Dans la classe : "Je parle à quelqu’un qui est très loin, je chuchote à l’oreille du groupe.” 

 Des exercices pour travailler le corps : 
OBJECTIF: Les activités suivantes visent principalement à ce que l'enfant prenne conscience de son corps. Ces activités sont nécessaires au travail d'interprétation. Les jeux que vous nous suggérons donc ici mobilisent le corps et ses différentes parties.

1. La loupe : age suggéré: 5 à 12 ans durée: 5 minutes fonctionnement: équipes de deux matériel requis: aucun 
Cette activité vise à ce que l'enfant observe attentivement le corps de l'autre. Deux enfants se placent face à face et s'observent pendant quelques secondes (le temps varie selon l'âge des participants). Au signal de l'enseignant, les deux enfants se retournent de façon à ce qu'ils se retrouvent dos à dos. Ils modifient alors, chacun de leur côté, trois éléments sur eux (ex: enlever son collier, déboutonner sa chemise, délasser sa chaussure, défaire sa queue de cheval, etc.). Ceci étant fait, ils se retournent et s'observent de nouveau afin de découvrir ce que l'autre a modifié. Une fois qu'ils ont tous deux trouvé ce qu'ils avaient changé, il est préférable de répéter l'activité avec un autre partenaire afin d'éviter la redondance et de multiplier les échanges.

2. Le jeu du miroir : âge suggéré: 5 à 12 ans durée: 5 minutes fonctionnement: équipes de deux matériel requis: aucun

 Les enfants sont jumelés en équipe de deux. Ils se placent l'un face à l'autre. Ils déterminent auparavant qui initiera les mouvements et qui les imitera. Le but de cette activité est le suivant: l'enfant doit observer les mouvements de son partenaire et tenter le plus parfaitement possible de les reproduire tel un miroir. Les rôles sont ensuite inversés afin que tous les élèves puissent vivre cette activité.

 3. Le bloc de glace : âge suggéré: 5 à 8 ans durée: 10 minutes par enfant fonctionnement: équipes de deux matériel requis: aucun

 Ce jeu vise à explorer le corps tout en faisant appel à la créativité. Les enfants sont jumelés en équipe de deux. Un tient le rôle du bloc de glace et le second celui du sculpteur. Le sculpteur doit littéralement sculpter son partenaire afin de lui donner la forme désirée (ex: le bloc deviendra arbre si le sculpteur élève ses bras de façon à reproduire des branches). Il est important que le bloc de glace demeure immobile et n'oppose pas de résistance. Une fois la sculpture terminée, on inverse les rôles. Par le biais de cette activité, l'enfant découvre les possibilités que lui permet son corps. Cette activité peut être préalable à la construction d'un personnage.

 4. Mimons les sentiments : âge suggéré: 9 à 12 ans durée: 15 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: aucun

 Premièrement, les élèves se dispersent dans l'espace. L'enseignant énonce alors un sentiment (ex: surprise, colère, joie, déception, épouvante, etc.) que les enfants devront mimer, de façon exagérée, à l'aide de leur corps. Par exemple, pour représenter la joie, ils souriront excessivement et marcheront d'un pas allègre. Cette activité vise l'expression des sentiments à l'aide du non verbal. Les enfants en viendront à réaliser que les émotions ne passent pas nécessairement par le texte, mais aussi par le langage du corps.

5. Les jambes qui parlent : âge suggéré: 10 à 12 ans durée: 30 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: aucun

 Les enfants sont tout d'abord assis sur une chaise. Les chaises sont disposées en cercle afin que tous puissent se voir. L'enseignant dicte une émotion que les élèves devront exprimer seulement avec leurs jambes (ex: pour mimer la gêne, les jambes pourront être serrées et les pieds dirigés vers l'intérieur). Comme variante, on peut demander aux enfants de représenter un sentiment à l'aide de leurs mains.
Des exercices pour travailler la voix : 
OBJECTIF: Par le biais des activités suivantes, l'élève explorera sa voix (intonations, projection, débit, etc.).
1. l’imitateur : âge suggéré: 5 à 9 ans durée: 30 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: objets bruyants (ex: clochette, sifflet, klaxon, sonnette, instruments de musique divers, crécelle, etc.)

 Avant de débuter l'activité en question, l'enseignant prend soin de disposer sur le sol plusieurs objets qui font du bruit. Les élèves sont ensuite appelés à se promener parmi ces objets. Ils doivent en choisir, en écouter et, enfin, en imiter le son. Cette phase d'exploration terminée, l'enseignant demande aux élèves de se choisir chacun un bruit d'objet. À tour de rôle, ils doivent refaire le bruit choisi. Les autres élèves devinent de quel objet il est question.

2. le ballon sonore : âge suggéré: 5 à 9 ans durée: 15 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: prévoir autant de ballons qu'il y a d'élèves

On demande à l'enfant de lancer un ballon dans les airs. Il doit imiter avec sa voix le mouvement du ballon (voix allant vers les aigus pour représenter l'ascension du ballon, voix devenant de plus en plus grave pour représenter la descente).
3. Sami et Suzon : âge suggéré: 10 à 12 ans durée: 20 minutes fonctionnement: collectif matériel requis : texte de Sami et Suzon 
Les enfants sont couchés en cercle, les yeux fermés. L’enseignant leur dit alors qu’il va leur faire la lecture d’un texte et qu’ils devront le bruiter. Ceci fait, il commence la lecture du texte (il est important que l’enseignant ait lu ce texte préalablement afin de se l’approprier. Ainsi, il saura où s’arrêter et où varier les intonations. Cette préparation stimulera davantage les élèves dans leur bruitage). L’enseignant fait ensuite un retour avec le groupe : quelles ont été les situations difficiles à bruiter ? quelles sont leurs impressions ?, etc.


 
 

 

 

4. Le texte émotif : âge suggéré: 10 à 12 ans durée: 20 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: prévoir plusieurs saynètes (sinon, les enfants peuvent toujours exprimer des faits divers, des recettes, un conte, etc.).

À partir de saynètes, les élèves doivent, à tour de rôle, lire le texte selon diverses émotions. Les émotions sont choisies par les autres élèves qui observent par la suite la performance. Une fois quelques élèves passés, on répète l'exercice, mais avec deux enfants à la fois et ainsi de suite. 
5. La radio : âge suggéré: 10 à 12 ans durée: 1 heure fonctionnement: collectif matériel requis: paravent, fiches sur lesquelles sont collés des images représentant diverses émotions (ex: un clown souriant pour la joie, un clown qui pleure pour la tristesse, etc.) et les textes à exprimer (suggestions: faits divers, recettes, prédictions météorologiques, nouvelles du sport, etc.). 
Pour cette activité, le groupe est assis à une extrémité de la classe. À l'autre extrémité, se trouve un isoloir. Lorsqu'un enfant se porte volontaire pour débuter l'activité, il doit piger un carton. Sur ce carton, il y a une découpure de journal ainsi qu'une émotion représentée par une image signifiante. L'enfant se rend à l'isoloir (cet isoloir représente la station de radio). Il doit transmettre la "nouvelle" en prenant soin de l'exprimer selon l'émotion indiquée sur le carton pigé. Si les élèves n'entendent pas, quelqu'un se lève et va "augmenter le volume" (c'est-à-dire qu'il va indiquer à l'annonceur de parler plus fort). Une fois la "nouvelle" lue, le groupe doit deviner l'émotion avec laquelle le lecteur devait rendre la nouvelle. 
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Des exercices pour travailler l’espace :  
OBJECTIF: L'élève, par le biais des activités suggérées, se familiarise avec la notion d'espace. Les compétences inventer et interpréter découlent de cette préparation au niveau de l'espace scénique.

 1. Mon espace : âge suggéré: 4 à 6 ans durée: 15 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: matelas de gymnastique (facultatif)

 Au départ, les enfants sont assis en cercle (ils peuvent être assis où se déroule habituellement la causerie). Ils sont ensuite amenés à explorer leur espace individuel. Pour ce faire, l'enseignant varie les niveaux (couché, assis, accroupi, debout). Il demande aux enfants de se faire le plus grand possible (extension des bras et des jambes), le plus petit possible (recroquevillé, les bras près du corps) ou encore, le plus gros possible.

 2. Les danseurs : âge suggéré: 5 à 9 ans durée: 15 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: cassette audio sur laquelle on retrouve de la musique variée

À l'aide d'une cassette audio (sur laquelle l'enseignant a enregistré des extraits de chansons aux rythmes variés), les élèves se déplacent dans l'espace en suivant les différents rythmes qu'ils entendent. Ils bougeront de façon lente si le rythme est lent et de façon précipitée si le rythme est rapide ou saccadé. 
3. Je marche, je rampe, je saute,… âge suggéré: 6 à 12 ans durée: 15 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: aucun

Les élèves doivent se déplacer dans l'espace en respectant les consignes énoncées par l'enseignant (ex: marcher vite, ramper comme un serpent, sauter comme un lapin, voler comme un oiseau, marcher lentement comme une tortue, etc.).
4. Imagine, si tu étais… âge suggéré: 9 à 12 ans durée: 30 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: cassette audio sur laquelle sont enregistrées diverses musiques

 Le groupe est divisé en sous-groupes (préférablement, des sous-groupes de cinq). Sur une musique, l'enseignant demande à chaque sous-groupe d'occuper l'espace qui lui est attribué (l'enseignant délimite l'espace de chaque sous-groupe avec une corde) comme s'il était:

· dans un parc d'amusement 

· dans une caverne des hommes préhistoriques 

· dans un petit aquarium 

· au bord d'un précipice 

· sur un fil 

· etc.

5. Le chef d’orchestre : âge suggéré: 9 à 12 ans durée: 30 minutes fonctionnement: collectif matériel requis: aucun

 Le groupe devient un chœur qui se doit d'agir conformément comme le chef d'orchestre (gestes, direction, vitesse). Le chef d'orchestre oriente le chœur dans l'espace. Un des élèves peut à tout moment décider de changer de direction et devient ainsi le nouveau chef d'orchestre. Cet exercice demande une grande écoute de la part du groupe.
Des exercices variés : 
Les statues : 

Fonctionnement : thèmes faciles: métiers, animaux - plus difficiles: objets, sentiments - cet exercice est idéal au début de la création d'un atelier.
Objectifs : ouverture - occupation - maintien - concentration - maîtrise des consignes.
Déroulement : Les acteurs miment tous ensemble, mais individuellement le thème donné par l'animateur. Ils jouent au départ de la musique, à l'arrêt de la musique ils doivent stopper leur jeu et rester dans la position qu'ils ont (statues). L'animateur dans le silence et l'immobilité des acteurs peut féliciter ceux qui ont le meilleur rendu, il énonce ensuite le thème suivant et relance la musique. Pendant les indications les acteurs doivent être totalement figés dans leurs positions (regard compris), le jeu immobile est peut être plus important que le mime. Les thèmes peuvent être décousus les uns par rapport aux autres ou énoncés dans une suite logique. Exemple: pêcheur à la ligne, ver de terre accroché à l'hameçon, poisson, cuisinier, serveur, client mécontent et rendu malade, médecin, menuisier fabriquant un cercueil, prêtre, parent en pleurs...
Mariage : 

Fonctionnement : sans parler - niveau facile: thèmes animaux - difficile: thèmes objets - plus difficile: thèmes abstraits (sentiments,) encore plus difficile thèmes mixtes et ressemblants (ficelle, câble téléphone, lanière de fouet, serpent, ver de terre, etc...)
Objectifs : ouverture - occupation - maintien - imagination - concentration - écoute des partenaires - action multiple (jouer/observer)
Déroulement : On distribue aux acteurs un rôle qu'ils sont seuls à connaître. Ces rôles sont appariés deux par deux, comme chien mâle et chien femelle. Tous les acteurs jouent en mime (silence absolu, pas de bruitage et surtout pas de parole) et commencent en même temps, ils doivent découvrir leur partenaire et se retirer du jeu ensemble quand ils leur semblent y être parvenus. A la fin de l'exercice l'animateur fait le bilan en vérifiant les mariages. En cas de comédiens en nombre impair, ajoutez un rôle Joker secret qui devra tenter de tromper les autres en les imitant. Variante: On peut proposer pour 3 comédiens interprètent la même espèce: 2 mâles et 1 femelle ou l’inverse. Le but étant d'effectuer un mariage mâle/femelle. 

Autre variante: Mariages logiques comme clou et marteau, clou et tenailles, verre et vin, tire-bouchon et bouchon....
Les photos : 

Fonctionnement : Important : toute la deuxième partie doit se réaliser en silence, personne n’a le droit de parler hormis à la fin, lorsque les acteurs relatent tour à tour l’histoire.
Objectifs : ouverture - occupation - travail en groupe - observation - imitation - communication sans paroles - interprétations et perceptions différentes
Déroulement : 1° temps) Vous divisez le groupe en deux, chaque groupe a 10 minutes pour monter une histoire connue de tous (film, conte ou événement actuel) .en une série de 5 photos (position fixe statue). Chaque groupe peut faire intervenir le nombre d’acteurs de son choix pour chacune des photos. 2° temps) Au bout de 10 minutes, vous réunissez les deux groupes et le premier montre en silence au second sa production. Puis celle ci terminée le deuxième groupe doit à son tour présenter lui aussi en silence cette même histoire et non pas celle qu’il avait préparée. A chaque photo présentée le comédien du premier groupe concerné peut corriger par geste l’acteur qui joue son rôle et uniquement celui ci. Ceci terminé le deuxième groupe se place face au premier groupe et individuellement raconte l’histoire qu’il vient de jouer. Le premier groupe doit rester impassible, ne montrer en aucune manière ni son approbation ni son contraire. A la fin des différentes interprétations, un membre du premier groupe donne la version initiale. 3° temps) idem que le 2° temps en inversant les groupes.
La cigale et la fourmi : 

Fonctionnement : Travail sur le texte 'La cigale et la fourmi" de Lafontaine. 

Objectifs : interprétation - diction - recherche articulations et interprétations différentes d'un texte
Déroulement : 1°) interpréter ou lire le texte en donnant raison à la fourmi. 2°) idem, mais en donnant raison à le cigale.
Traversées : 

Fonctionnement : Exercice à faire en silence ou sur musique
Objectif : Travail sur la colonne vertébrale- rythmique - composition - personnages - psychologie - réalisation collective
Déroulement : Pour pratiquer cet exercice, il faut une scène avec des coulisses jardin (à gauche) et cour (à droite). Les comédiens répartis dans les deux coulisses, invisibles pour l'animateur, devront traverser la scène les uns après les autres en exagérant leur propre façon de marcher, puis lors d'un 2° et 3° passage en sens inverses en composant des personnages alors très typés, et si possible contraires (travail sur la colonne vertébrale penchée, incurvée vers l'avant ou vers l'arrière, corps en ouverture ou fermeture). Evitez les personnages qui marchent ou bougent latéralement de façon déséquilibrée, inégale et qui donnent l'impression d'un handicap. La consigne générale est que la scène ne doit jamais rester vide et ne jamais contenir plus de trois acteurs à la fois. Ils ne doivent pas jouer entre eux et se croisent ou se suivent en s'ignorant. Au bilan final, faire passer les comédiens un par un devant les autres qui seront installés dans la salle. Pour chacune des façons de marcher, le groupe proposera le sexe, les caractères possibles ou plausibles, ainsi que l'âge, la position sociale, l'état de santé et le métier des personnages.
Les martiens : 

Fonctionnement : exercice pour 6 comédiens et +. Veiller particulièrement à la vitesse de déplacement lente qui ne doit surtout pas se modifier dans l'affrontement général.
Objectifs : Travail sur le ralenti, la démarche et la composition de personnages - imitation - réalisation collective
Déroulement : Les 2/3 du groupe sont des Martiens sur Mars qui vaquent à leurs affaires de Martiens. C'est le premier acteur qui commence qui donnera aux autres le ton et l'apparence générale, ainsi que la démarche de ces extra terrestres. Ils ont peut-être 6 bras, 3 yeux, 2 têtes... Les autres l'imiteront. IMPORTANT: les mouvements et déplacements se font obligatoirement au ralenti, atmosphère et pesanteur obligent... Au bout de quelques secondes, les Martiens étant bien installés dans leur personnage, débarquent à ce moment la, les Vénusiens (1/3 du groupe restant), autres extra terrestres radicalement différents des Martiens. Autre apparence et démarche, mais toujours au ralenti. S'ensuit alors un affrontement au ralenti entre les uns et les autres. Les Martiens se servent de leurs coudes empoisonnés, les Vénusiens de leur postérieur également empoisonné. C'est un poison très lent qui donne la mort dans d'atroces souffrances au ralenti. La fin de l'exercice est atteinte quand l'une des deux races est anéantie.
La fusillade : 
Fonctionnement : Tiré des exercices d'impro
Objectifs : impro
Déroulement : Durée: 20 secondes. Chaque acteur se plaçant au milieu de scène attend le thème d'impro que lui donne l'animateur, il doit immédiatement se mettre à jouer et ce, jusqu'à la fin du temps imposé. Un autre acteur le remplace alors, un autre thème est énoncé et ainsi de suite.
Doublage de voix : 

Fonctionnement : Tiré des exercices d'impro. Travail à 2 ou à 4 en même temps
Déroulement : Sur un thème énoncé par l'animateur, un acteur sur scène mime le texte que lui délivre un autre assis devant lui. Il doit reproduire la parole de l'autre en bougeant les lèvres mais également se servir de tout son corps pour interpréter l'histoire qui lui est proposée. Il ne doit pas uniquement suivre, il doit aussi amener des idées par des attitudes et des actions. Le narrateur en tiendra compte et intégrera le jeu à l'histoire.
Poursuite : 

Fonctionnement : Tiré des exercices d'impro. Travail en 2 groupes
Déroulement : Le thème d'impro énoncé. Au bout du temps imparti de jeu, (1 à 2 minutes) l'animateur le signalant par une intervention sonore, le groupe se fige en position statue. L'autre moitié du groupe qui avait regardé l'impro prend la place de l'autre. Un acteur remplaçant un autre acteur. Le premier groupe s'efface et devient spectateur. A un nouveau signal de l'animateur, le 2° groupe poursuit le jeu (durée de temps identique) en gardant les personnages et caractères qui ont été joués.
Musiciens : 

Objectifs : ouverture - occupation - maintien - concentration - écoute des partenaires - rythmes - Boucles musicales
Déroulement : Semblable à l'exercice des machines (voir plus haut) Le premier comédien mime un musicien jouant d'un instrument et reproduit en boucle une courte phrase mélodique. Le comédien suivant fait de même avec un autre instrument et une autre phrase, et ainsi de suite. On peut aussi ajouter un chef d'orchestre...
Banc : 
Fonctionnement : travail de mime
Objectifs : Improvisation - jeu - coordination entre partenaires
Déroulement : Avec comme accessoire un banc - Le premier comédien s'assoit, peu après le second fait de même. A cet instant très précis, comme si un ressort l'avait catapulté le premier comédien est éjecté du banc. (Réaction, incompréhension .?.) Il se rassoit, le second est éjecté à son tour, (réaction .?.) Et ainsi de suite.
Bus : 

Fonctionnement : jeu de situation - deux équipes de nombre égal - L'animateur distribuera les rôles un par un en secret
Objectifs : Improvisation - jeu - écoute et observation des autres - déduction - prise de décision - écoute des partenaires
Déroulement : Un bus tombe en panne en plein milieu d'un tunnel étroit, impliquant le fait que personne ne puisse en sortir, les portes ne pouvant s'ouvrir. Des chaises seront disposées de part et d'autre d'une allée centrale, les voyageurs sont de deux sortes: Policiers (en civil) ou Terroristes. L'un des acteurs outre son appartenance à l'une des deux factions devra être également le chauffeur. Chaque comédien reçoit son affectation et ne connaît absolument pas le rôle des autres. Le but du jeu est qu'un des deux groupes reste le seul en vie en éliminant l'autre. Chaque comédien peut donc d'un coup de pistolet, abattre l'un ou l'autre des voyageurs après avoir estimé que celui ci fait partie du groupe adverse (la victime devra rester à l'état de cadavre, immobile et silencieux jusqu'à la conclusion de l'exercice). 

Assassin dans le temps :

Objectifs : Improvisation - jeu - écoute et observation des autres
Déroulement : L'animateur choisit une époque de départ et une situation: Campement préhistorique - Siège d'un château du XII° siècle - Bal à la cour de Louis XIV - etc ... Les acteurs définissent eux mêmes leur personnage: soldat, serviteur, sorcier, roi, etc... L'animateur aura indiqué en secret à chaque comédien s'il est libre ou s'il est l'assassin. Le rôle de l'assassin est de tuer tout le monde sans se faire démasquer, pour ce faire il faut convenir ensemble d'un signe (comme par exemple presser de sa main l'épaule de la victime) La victime ainsi touchée devra alors mourir au bout de 30 secondes après l'attouchement et se retirer du jeu. En mourant elle ne doit donner aux autres aucune information sur son meurtrier. Sur les indications de l'animateur le jeu peut basculer à tout moment dans une autre époque avec une autre situation. Les morts éventuels reprenant vie. L'assassin restant l'assassin. Le but du jeu est que les comédiens découvrent le plus vite possible qui est l'assassin.
Tennis :

Fonctionnement : Exercice dirigé et conduit afin de développer l'imaginaire et démontrer que sans auto blocage un comédien peut tout interpréter
Objectifs : 

Déroulement : Demander à deux comédiens d'improviser un match de tennis. Demander à deux autres de faire de même, mais en proposant autre chose que la restitution du jeu de 2 personnes jouant au tennis (Ce qui sans doute était la proposition du 1° groupe) Devant leur difficulté, leur proposer de jouer les spectateurs, qui suivront ensemble de la tête, donc du regard les déplacements de la balle. (Ils peuvent aussi imiter le bruit de la balle heurtant la raquette) Poursuivre l'exercice en demandant à un 3° groupe de trouver, toujours sur le thème une autre proposition. Exemples: 2 ramasseurs de balles / puis les acteurs se transforment en raquettes / en balle / en filet / en terrain réagissant aux impacts des balles.
Improvisations et petites scènes avec paroles : 

· Improvisations seul avec parole : "Je suis en panne de voiture, je téléphone à un garagiste.

· Improvisations à plusieurs avec parole : "Un RDV, la personne attendue arrive avec beaucoup de retard. Discussion avec un héros de l’espace”. 
· Interprétation de petits dialogues écrits par le maître 
· Interprétation de petits dialogues écrits par les enfants, en expression écrite, suite à des improvisations. 
· Interprétation de petits dialogues et petites scènes tirées de livres de contes. 

Durant ces moments, pendant une longue partie de l’année, il ne faut pas porter d’appréciation sur la façon dont s’expriment les enfants. On peut reformuler quelquefois ce qu’ils disent, les encourager à le faire et ce toujours hors de l’espace de jeu. On peut les inviter également, à proposer d’autres façons de dire ce qui a été dit, à proposer d’autres mots pour le dire, à proposer d’autres lieux pour le dire. Nous expérimentons leurs propositions sur scène. Il faut porter attention toute particulière aux interventions, aux mots employés, car les deux objectifs visés par ce type d’attitude, définis ainsi par Madame CHARMEUX* : ” D’une part, dédramatiser et déculpabiliser les formulations “divergentes” par rapport à la norme sociale, et contribuer ainsi à établir un sentiment de sécurité linguistique...” *Le "bon” français... et les autres, MILAN / ÉDUCATION, 1989. 
Pour le travail d’improvisation et d’interprétation avec parole il est conseillé de respecter dans le choix des sujets la progression annuelle suivante : 

1- Sujets faisant référence à la famille, à des lieux et des personnes proches.

2- Sujets faisant référence aux animaux, aux objets.

3- Les contes et légendes, personnages imaginaires. 

Le n°3 ne peut être abordé si les n°1 et 2 n’ont pas été vus, par contre les n° 1 et 2 sont toujours régulièrement abordés même lorsque nous travaillons sur le n°3. 

Partir du réel, du proche, de l’affectif, pour aller vers l’imaginaire, l’inconnu est une proposition de progression en improvisation élaborée en partie avec un RPM (Rééducateur en psychomotricité) et à partir de lectures. 

Voici quelques idées. L'important est de mettre l'accent sur l'intention et la lecture que le public fait du passage sur scène. La liste peut s'allonger à l'infini...

1. Travail avec des sons, des mots : 

· Dire bonjour. Au revoir. 
· Dire oui, dire non. 
· La météo. 
· Ce que vous amène le serveur ne correspond pas à votre commande, ne correspond pas au lieu où vous vous trouvez, ex : des chaussures au restaurant, un verre d'essence au café.... 
· Le camelot. 
· Les prostitués. 
· Ceux qui racontent leur vie. 
· Monsieur Loyal. 
· J'ai quelque chose à dire mais au dernier moment.... 
· Je suis perdu(e) en pleine forêt et je découvre une cabine téléphonique. 
· Petit déjeuner le matin de mauvaise humeur ou autre. 
· Choisir un objet, un film, un lieu, un chanteur, et persuader le public que c'est ce qu'il y a de mieux ou le contraire : vous n'êtes pas très convaincus. 
· Deux personnes totalement différentes (physique, moral ou autre) se rencontrent.

· Impros en faisant varier l'attitude physique sur scène ex: debout, assise, une de dos, une à l'avant scène .... 
· Les différents types de rencontres. 
· Arrivée sur la plage. 
· On frappe à la porte mais il n'y a personne. 
· Je ne sais plus mon texte. 
· J'ai RDV mais la personne qui arrive n'est pas la bonne, mais elle, avait réellement RDV avec moi. 
· Je demande l'heure pour entamer la discussion. 
· Je sais, je sais tout, si j'avais su. 
· Les différents lieus publics: le café, le bureau, la plage, les transports en commun, l'église, les commerçants, la salle de gym, la bibliothèque, le musée, le stade, le concert, la manif, le trottoir, la boum, la fête, .... 
· Dans la file d'attente. A la caisse. 
· Le repas du soir en famille. 
· Je téléphone pour un emploi, la personne me demande de me décrire physiquement, mes compétences.... 
· Je téléphone à quelqu'un: qui me doit de l'argent, à qui je dois apprendre une bonne ou mauvaise nouvelle, pour me faire inviter à manger. 
· Je téléphone et fais une erreur de numéro, le téléphone ne marche pas. 
· Je suis en panne de voiture, je téléphone à un garagiste, il ne veut pas se déplacer. 
· Je téléphone à "mon" voleur. 
· Le téléphone sonne mais il n'y a personne à l'autre bout du fil. Le restaurant. Si j'étais... 
· Utiliser sa voix pour faire un trou dans un mur, renverser une chaise, éteindre une bougie, caresser, couper comme un ciseau, tendre le fil, la corde, puis le ou la casser. Par la façon d'articuler, dépeindre différents personnages (un avare, un homme pieux, une grande gueule). 
· Parler avec différentes parties de son corps. 
· Chanter ou parler à la manière d'un animal (tigre, serpent, vache, ....). 
· Le ping-pong verbal. 
· Deux chaises sont installées à deux endroits opposés de la scène, sur l'une d'elle il y a des vêtements, on doit dans un temps limité les porter sur l'autre chaise. Chaque fois que l'animateur tape dans les mains ou siffle, l'acteur doit improviser jusqu'à ce que l'animateur refasse un signal, il faut combiner rapidité et improvisation. 
· A deux ne jamais rompre le dialogue sur un sujet donné. 
· Impros sur un mot, une couleur, un événement de la semaine, de l'année, un événement historique, imaginaire.... 
· Dialogue de sourd (au sens propre et au figuré). 
· La voix est une balle je la lance plus ou moins fort, elle est plus ou moins volumineuse et plus ou moins lourde. 
· Persuader le public (corporellement, avec un mot, une phrase...). 
· Je vais voir un bébé à la maternité (toutes les erreurs possibles). 
· Récit d'un événement annoncé à la radio et exagération dans un sens ou dans l’autre (les excessifs, les blasés, les sceptiques, les "ça m'intéresse pas", les "catastrophes". Et votre santé? 
· Discussions avant le match, après. 
· Et les enfants? 
· Mes aventures vraies et moins vraies (le mensonge.....). 
· Impros à 3 ou 4 mais un seul a le droit de parler. 
· Des personnages de différentes époques se rencontrent sur scène. Je me présente au patron. 
· Je me présente au concierge. 
· Il s'avère qu'il y a erreur de personne, je rectifie le tir s'il y a lieu de le faire. 
· Le chuchotement. 
· Enquête policière. 
· Deux personnes sur scène il n'y en qu'une qui parle. 

2. Travail avec du texte : 

· Impros par rapport à une texte : ex : le chat noir (gai, triste, soupçonneux). 
· Choisir une affirmation et suivant le découpage, l’intonation lui donner une intention différente. 
· Dans une phrase, un texte mettre en valeur en relief un mot ou un passage en utilisant différentes techniques : parler doucement, fort, faire des pauses, dire plus vite, plus lentement, varier son attitude corporelle. 
· Dire un texte en exagérant l’articulation, puis le dire très vite avec la même consigne.
· Travailler sur différentes façons de dire ou de lire un texte : je ne comprends pas ce que je dis, j’y crois dur comme fer, ce que je dis m'horrifie, je ne sais pas bien lire, je n’ose pas, la foule me gêne, plus je dis ce texte plus je l’aime et l’inverse... 
· Imposer dans une improvisation l’utilisation d’un mot ou d’un groupe de mots, ex “ : et pourquoi ?”
· Apprendre un petit texte et le dire comme si : je lis une lettre, je parle au téléphone, je lis le journal, je parle tout seul, à quelqu’un qui est en coulisse, au public, je rêve.
· Dialogue ou monologue avec des mots choisis au hasard (dico, cadavres exquis, sujet, verbe, complément circonstanciel (lieu, manière, temps), modes d’emplois, on peut imposer un style....
· Impros à deux avec deux phrases qui apparemment n’ont aucun rapport. Un spot publicitaire (parodie ou création). 
· Enoncer un fait curieux, ex : j’ai trouvé dans la neige un rossignol vert comme du charbon. 
· Seul sur scène, l’animateur dit “ : si j’étais.....” et l’acteur doit démarrer de suite. 
· Dire des phrases à la manière d’autres, ex : dire j’ai soif dans l’intention de il pleut, dire j’ai très mal dans l’intention de j’aime ce gâteau. 
· Travail d’un même ”texte” suivant des styles différents (antique, boulevard, policier, aventure, péplum, dramatique, intimiste, avant-garde) ou à la façon (d’Américains, d’Anglais, d’Italiens... ). 
· Je dis un texte devant 10 000 personnes, et surtout pour les dix du fond. Je dis un secret. 
· Je répète ce que je vais dire ce soir au meeting. 
· J’écris un petit texte autour d’un mot que je dois utiliser souvent, je peux y ajouter de synonymes, des mots qui ont le même début, la même fin. 
· J’écris une lettre d’amour et je la relis. Les lieus communs. 
· Faire dire sous forme de slogans ou de maximes ses sentiments et ses réactions face à une hypothétique situation, face à ce que l’on vient de voir sur scène... 
· Lire un texte et de temps en temps s'arrêter pour parler du texte ou de tout autre chose, puis retour au texte. 
· A deux, reprendre la phrase de l’autre et y rajouter la sienne, ainsi de suite(mémoire), garder l’intention ou la changer, garder la hauteur ou la changer, garder l’intensité ou la changer. 
· Travail sur des articles de journaux, comme texte ou support d’impros. 
· Un groupe de personne a un texte (une ou deux phrases) et joue avec un autre groupe, ils instaurent un dialogue de groupe (facilite la prise de parole pour les gens les plus timides). 
L’évaluation : 

Il faut d’abord préciser qu'il est extrêmement difficile d'évaluer une démarche en théâtre. Néanmoins, en cernant des points précis, il est possible de vérifier si l'enfant a acquis la compétence visée ou non. Voici quelques éléments qu'il serait intéressant d'observer dans l'évaluation: 

· le corps (on vérifie si l'enfant bouge aisément, s'il est capable de rendre une émotion avec son corps, etc.); 

· la voix (s'il utilise sa voix aisément, s'il utilise diverses intonations, s'il est capable de projeter sa voix, s'il a un débit approprié, s'il est capable de rendre une émotion avec sa voix, etc.); 

· l'espace (s'il est capable de se déplacer facilement dans l'espace, s'il se déplace de façons variées, s'il est capable d'occuper le plus grand espace possible (ou le plus petit espace possible).
Exercices de relaxation pour terminer la séance : chaque séance se terminera par 15 à 30 minutes d’exercices de relaxation : 
1. La chaise berçante : 

Objectif : Amener l’enfant à un état de calme par des mouvements de balancement
Explication du jeu à l’enfant :
· Assieds-toi par terre. 

· Maintenant, tu fais comme si tu étais une chaise berçante; tu plies tes jambes et tu balances doucement ton corps de l’avant vers l’arrière et de l’arrière vers l’avant. 

· Tu te berces tout doucement. (Laisser les enfants se bercer durant quelques minutes). 

· Quand tu le décides, tu fais semblant que tu t’endors. Alors, tu arrêtes de te bercer et tu te reposes. Tu peux faire semblant de dormir les yeux ouverts. C’est toi qui décides. 

· Quand je vois que tu te reposes, que tu fais bien semblant de dormir, que tu ne bouges plus, j’envoie un petit papillon se poser sur ton épaule. Le petit papillon, c’est moi qui le fais avec ma main. Quand le papillon se pose sur ton épaule, tu te réveilles doucement. 

· Une fois que tu es réveillé, tu peux te promener lentement et revenir t’asseoir où tu peux continuer à te reposer. 

· (Facultatif) Lorsque je jouerai du tambourin ou de la flûte (vous pouvez aussi taper des mains ou allumer la lumière), tu te lèves parce que le jeu est terminé.

Remarque : Voici quelques variantes à ce jeu: les enfants peuvent aussi se coucher pour mimer la berceuse. Dans ce cas, ils ramènent les cuisses sur leur ventre et les tiennent doucement à l’aide de leurs bras. Ils peuvent également utiliser la position debout. De plus, le mouvement de va-et-vient peut se faire d’un côté à l’autre.

2. Dur, dur, mou, mou

Objectif : Amener l’enfant à relâcher différentes parties de son corps en exécutant des actions de contraction et de relâchement.
Explication du jeu à l’enfant :
· Tu t’étends sur le dos, les jambes allongées, les pieds décroisés. Tu places les bras de chaque côté de ton corps, c’est-à-dire allongés à côté de tes cuisses. 

· Dur, dur! Tu fermes les poings et tu mets plein de force dans tes bras. Tu pointes les pieds et tu mets plein de force dans tes cuisses et tes jambes. Ton corps est dur, dur. 

· Mou, mou! Tu détends tes pieds, tes cuisses et tes jambes. Tu détends aussi tes mains et tes bras. Ton corps est mou, mou. 

· Dur, dur! Tu serres les poings. Tes bras sont durs, durs comme du fer. En même temps, tu pointes tes pieds; tes cuisses et tes jambes sont dures, dures comme une brique. 

· Mou, mou! Tu détends ton corps, tu es mou, mou. 

· Dur, dur! (Laisser les enfants se durcir durant quelques secondes). 

· Mou, mou! 

· Maintenant, je te laisse un peu de temps pour te reposer. 

· (Facultatif) Quand je jouerai du tambourin ou de la flûte (vous pouvez aussi taper des mains ou allumer la lumière), cela voudra dire que le jeu est terminé.

3. La fourmi : 

Objectif : Amener l’enfant à la tranquillité par l’adoption d’une position de relâchement
Explication du jeu à l’enfant : 
· Tu es bien assis 

· Quand je dirai «Au jeu!», tu commenceras à faire un château de sable avec ton corps pour abriter les fourmis. 

· «Au jeu!» Tu penches ta tête vers l’avant (tu peux la placer par terre ou sur un coussin). Tu places ton dos, tes bras et tes mains pour former un château de sable, à ta manière. 

· Tu peux faire le château que tu veux. C’est toi qui décides. 

· Quand je vois que ton château est bien formé, qu’il est tout tranquille, je vais laisser la petite fourmi entrer. Je fais la fourmi avec ma main. (Faites monter les doigts l’un après l’autre sur le dos de l’enfant jusqu’aux épaules). 

· Quand la fourmi touche à ton épaule, tu peux t’asseoir calmement.

4. Les questions : 
Objectif : Amener l’enfant à se délasser par des mouvements d’étirement, de relâchement et d’affaissement
Explication du jeu à l’enfant : 
· Je vais te poser des questions et tu répondras en faisant un signe exagéré. Voici les signes : 

· Pour dire «oui», tu t’étireras vers le haut 

· Pour dire «non», tu laisseras tomber ton corps vers l’avant en pliant un peu les genoux. 

· Pour dire «je ne sais pas», tu lèveras les épaules. 

· Quand je dirai une phrase contenant le mot «peut-être», par exemple : «Demain, c’est congé, j’irai peut-être au cinéma», tu te placeras debout, les bras de chaque côté du corps, le dos bien droit, la tête bien droite, les épaules relâchées. 

· Quand je taperai dans mes mains, tu pourras marcher lentement. Le jeu sera terminé.
· Note : Composez des questions pour obtenir les réponses voulues. Rappelez aux enfants les gestes à faire. 
La soupe chaude : 

Objectifs : Amener l’enfant à la tranquillité en utilisant sa respiration
Explications du jeu à l’enfant : 
· Tu fais semblant que tu as un bol de soupe très chaude entre les mains. 

· Attention! La soupe est brûlante! Tu prends une grande inspiration en gonflant ton ventre et en levant les épaules (Attendre trois ou quatre secondes) 

· Maintenant, tu souffles doucement sur ta soupe pour la faire refroidir. En soufflant, tes épaules redescendent et ton ventre redevient plat ou il se creuse. 

· C’est encore trop chaud! Tu reprends une grande inspiration et tu souffles doucement sur ta soupe.

Refaire l’exercice trois ou quatre fois

· Maintenant, la soupe est juste à point! Tu fais «Hummm!» en levant ton bol. Tu bois ta soupe en prenant une grande inspiration et en gonflant ton ventre. 

· Quand tu as bu toute ta soupe, tu déposes ton bol devant toi. Tu descends doucement tes bras en expirant et en creusant ton ventre. Tu peux faire du bruit avec ta bouche tout en restant poli. Ensuite, tu croises tes bras. 

· Quand tu auras terminé ton bol et que tu auras les bras croisés, je taperai des mains. Cela voudra dire que le jeu sera terminé.
Remarque : 
· Il n’est pas nécessairement facile d’initier les enfants à cette nouvelle activité, surtout quand on n’a pas la formation des spécialistes. Voici donc quelques conseils à retenir pour faire un succès de ces périodes de détente, en compagnie des petits. 

· Rappelez-vous qu’après un effort intellectuel ou physique intense, la relaxation permet à l’enfant d’atteindre un état de bien-être et de calme qui lui permettra d’entamer harmonieusement sa prochaine activité. 

· Riez. Le rire constitue en soi un excellent exercice pulmonaire et musculaire. Il peut également aider les enfants à se libérer de leur gêne, de leur anxiété et à évacuer leur trop-plein d’émotions. Encouragez-les donc à rire au début des jeux.  

· Les enfants apprenant surtout par l’exemple, efforcez-vous d’être vous-même calme et détendu pour l’activité. Une voix posée et quelques moments de silence sont des ingrédients essentiels. 

· Répétez le même jeu plusieurs fois afin que les enfants se sentent à l’aise et s’en souviennent quand ils en auront besoin personnellement. De plus, cette répétition leur permettra de se sentir rassuré durant la détente. 

· Ne négligez pas l’importance de la respiration. Au cours de tous les jeux de relaxation, demandez d’abord aux enfants d’expirer pour nettoyer leurs poumons et d’inspirer profondément.  

· Chaque être humain devrait accorder à son corps une séance de relaxation de 20 minutes tous les jours. Chez les enfants, il convient de morceler cette séance en plusieurs courtes périodes. Vous pouvez donc facilement faire quatre ou cinq jeux avec vos petits, chaque jour, à des moments que vous jugerez opportuns de part et d’autre (quand les enfants sont agités, avant le dodo, etc.). 
· Inventez de nouveaux jeux et invitez vos enfants à en inventer à leur tour.

