Agir, s'exprimer, comprendre à travers les activités artistiques – Le spectacle vivant — GS — Période 1
Jouer avec son corps et sa voix
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Agir, s'exprimer, comprendre à travers les activités artistiques », à partir de 5 ans : explorer des enchainements d'émotions par le corps et la voix ; explorer des rôles simples ; explorer le jeu dans une mise en scène collective ; adopter une posture de spectateur actif.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Exprimer une émotion par le corps et la voix.
1. Jouer un rôle simple avec une marionnette.
1. Détourner un objet pour en faire un décor.
1. Être spectateur attentif.

	Compétences travaillées
	1. Exprimer par le corps
1. Jouer un rôle
1. Détourner un objet
1. Être spectateur

	Prérequis
	1. MS : jeux d'imitation
1. MS : mimer une action

	Matériel / supports
	1. Marionnettes ; foulards ; cerceaux ; annexes 1-2

	Évaluation
	1. Observation en situation.
1. Repère de fin de période : jouer un personnage simple avec une marionnette.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur du jeu.
1. Qualitative : mimer en ★ ; jouer un rôle avec la voix en ★★★.
1. ⚠ PERSONNE N'EST OBLIGÉ DE JOUER DEVANT LES AUTRES.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Dire une émotion avec son corps
	Exprimer une émotion sans parler.
	20 min

	2
	Les marionnettes
	Faire parler une marionnette.
	20 min

	3
	L'objet devient autre chose
	Détourner un objet dans le jeu.
	20 min

	4
	Être spectateur
	Adopter une posture de spectateur actif.
	20 min




SÉANCE 1 / 4 — Dire une émotion avec son corps
	Objectif
	Exprimer une émotion sans parler.

	Durée / organisation
	20 min — demi-groupe

	Matériel
	1. Cartes-émotions ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le corps qui parle
demi-groupe
	15'
	1. On reprend LES CARTES-ÉMOTIONS de la séquence de lexique.
1. ⚠ MÊME MATÉRIEL, AUTRE DISCIPLINE. Et c'est voulu.
1. MON DÉFI : JE MONTRE L'ÉMOTION SANS PARLER.
1. Avec MON VISAGE, avec MES ÉPAULES, avec MA DÉMARCHE.
1. MA DÉCOUVERTE : TOUT LE CORPS PARLE.
1. Quand on est triste, LES ÉPAULES TOMBENT.
1. Quand on est fier, ON SE REDRESSE.
1. MON JEU : ON PASSE D'UNE ÉMOTION À L'AUTRE.
1. Du rire à la peur. DE LA PEUR À LA SURPRISE.
1. Réussite attendue à 5 ans : passer du rire à la peur ou
1. à la surprise en répondant aux consignes du professeur
1. ou d'un camarade.
1. ⚠ C'EST L'ENCHAÎNEMENT QUI EST NOUVEAU, pas l'émotion seule.
1. MA VOIX AUSSI : JE DIS LA MÊME PHRASE DE DEUX FAÇONS.
1. « Bonjour » CONTENT, puis « Bonjour » FÂCHÉ.
1. ⚠ ET CE N'EST PLUS LA MÊME CHOSE.
1. ⚠ MA PRÉCAUTION : ON JOUE DES ÉMOTIONS, on ne raconte pas les siennes.

	Bilan
demi-groupe
	5'
	1. On affiche LES CARTES AVEC UNE PHOTO DU GESTE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux émotions ; avec l'adulte

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Enchaîner trois émotions
1. Varier la voix


Trace écrite / bilan : L'affiche des émotions du corps.


SÉANCE 2 / 4 — Les marionnettes
	Objectif
	Faire parler une marionnette.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Marionnettes à gaine ou à doigts ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Je la fais parler
atelier de 6
	15'
	1. On prend UNE MARIONNETTE À GAINE OU À DOIGTS.
1. ⚠ LA MARIONNETTE PROTÈGE : ce n'est pas moi qui parle, c'est elle.
1. Et c'est CE QUI PERMET AUX PLUS TIMIDES DE JOUER.
1. MON DÉFI : JE LUI FAIS DIRE UNE HISTOIRE COURTE.
1. Une histoire QU'ON CONNAÎT DÉJÀ BIEN.
1. Réussite attendue à 5 ans : jouer avec des marionnettes à gaine
1. ou à doigts et les faire parler en suivant le fil d'une histoire
1. courte et bien connue.
1. MA MÉTHODE : JE CHANGE MA VOIX.
1. Grave pour le loup. AIGUË POUR LA SOURIS.
1. MON DEUXIÈME OUTIL : JE LA FAIS BOUGER QUAND ELLE PARLE.
1. Et JE L'ARRÊTE QUAND ELLE ÉCOUTE.
1. ⚠ ON VOIT TOUT DE SUITE QUI PARLE.
1. MES PERSONNAGES ARCHÉTYPAUX : LE LOUP, LA SORCIÈRE, L'OGRE.
1. ⚠ ON COMMENCE À LES JOUER, avec son corps et sa voix.
1. MON LIEN AVEC LA LITTÉRATURE :
1. Ce sont LES MÊMES MAROTTES que pour raconter l'histoire.
1. ⚠ ET C'EST LE MÊME COIN DE LA CLASSE.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. Le castelet reste EN ACCÈS LIBRE toute la période.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Faire bouger sans parler

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Deux personnages ; changer de voix


Trace écrite / bilan : Le castelet, en accès libre.


SÉANCE 3 / 4 — L'objet devient autre chose
	Objectif
	Détourner un objet dans le jeu.

	Durée / organisation
	20 min — demi-groupe

	Matériel
	1. Cerceaux ; foulards ; boîtes ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le cerceau devient une maison
demi-groupe
	15'
	1. On donne DES OBJETS TRÈS SIMPLES : cerceaux, foulards, boîtes.
1. MA CONSIGNE : « Ce cerceau, ça peut être quoi d'autre ? »
1. MES IDÉES : UNE MAISON, UN LAC, UN VOLANT, UN TROU.
1. Réussite attendue à 5 ans : jouer ensemble les personnages
1. d'une histoire en utilisant des objets en tant qu'éléments
1. du décor — une chaise devient un refuge, un tapis une rivière.
1. ⚠ UN OBJET PEUT ÊTRE AUTRE CHOSE, si on le décide ensemble.
1. MA DÉCOUVERTE : IL FAUT SE METTRE D'ACCORD.
1. Si je dis que le cerceau est une maison,
1. et qu'un autre dit que c'est un lac,
1. ⚠ ÇA NE MARCHE PLUS.
1. MON LIEN AVEC LES SYMBOLES :
1. LE CERCEAU N'EST PAS UNE MAISON.
1. MAIS ON A DÉCIDÉ QU'IL EN SERAIT UNE.
1. ⚠ ET C'EST CE QU'ON RETROUVERA PLUS TARD EN EMC,
1. avec les symboles, et en mathématiques, avec les signes.
1. MA REMARQUE : ON JOUE, ON NE FAIT PAS SEMBLANT DE JOUER.
1. ⚠ ET L'ADULTE JOUE AUSSI, au début.

	Bilan
demi-groupe
	5'
	1. On garde LE COIN DU JEU SYMBOLIQUE, en accès libre.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un objet ; une transformation

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois objets ; se mettre d'accord à plusieurs


Trace écrite / bilan : Le coin du jeu symbolique.


SÉANCE 4 / 4 — Être spectateur
	Objectif
	Adopter une posture de spectateur actif.

	Durée / organisation
	20 min — regroupement

	Matériel
	1. Espace scénique ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Ceux qui jouent, ceux qui regardent
regroupement
	15'
	1. On délimite UN ESPACE POUR JOUER, et UN ESPACE POUR REGARDER.
1. ⚠ AVEC DU SCOTCH AU SOL, ou un tapis.
1. MES RÈGLES DE SPECTATEUR :
1. JE M'ASSOIS ET JE NE BOUGE PAS.
1. JE NE PARLE PAS PENDANT.
1. JE REGARDE.
1. ET J'APPLAUDIS À LA FIN.
1. ⚠ APPLAUDIR TOUT LE MONDE, PAREIL.
1. MA DÉCOUVERTE : REGARDER EST UN VRAI TRAVAIL.
1. Ce n'est pas NE RIEN FAIRE.
1. MON APRÈS-SPECTACLE : JE DIS CE QUE J'AI VU.
1. « Il y avait un loup. IL MARCHAIT DOUCEMENT. »
1. ⚠ DÉCRIRE AVANT DE JUGER. Comme en arts visuels et en musique.
1. MA RÈGLE : JE PEUX DIRE CE QUE J'AI AIMÉ.
1. ⚠ MAIS JE NE DIS JAMAIS CE QUE JE N'AI PAS AIMÉ.
1. Parce que DERRIÈRE, IL Y A QUELQU'UN.
1. MA REMARQUE : PERSONNE N'EST OBLIGÉ DE JOUER.
1. Et ON PEUT JOUER À DEUX, ou RESTER SPECTATEUR.
1. ⚠ ET PERSONNE NE COMMENTE ÇA.

	Bilan
regroupement
	5'
	1. On affiche LES QUATRE RÈGLES DU SPECTATEUR.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Rester spectateur
1. Dire une chose vue

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jouer devant le groupe
1. Formuler un conseil bienveillant


Trace écrite / bilan : L'affiche des règles du spectateur.


ANNEXE 1 — Le matériel du spectacle vivant  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
LES MARIONNETTES
1. ⚠ LA MARIONNETTE PROTÈGE : ce n'est pas moi qui parle, c'est elle.
1. C'est ce qui permet aux plus timides de jouer.
	Type
	Usage

	marionnettes à doigts
	les plus faciles, pour commencer

	marionnettes à gaine
	pour faire parler et bouger

	marottes (image sur bâton)
	⚠ les mêmes qu'en littérature


 
1. ⚠ UN SEUL COIN DE CLASSE pour la littérature et le jeu :
1. les marottes servent aux deux, et le castelet aussi.
 
LES OBJETS À DÉTOURNER
	Mon objet
	Ce qu'il peut devenir

	un cerceau
	une maison, un lac, un volant, un trou

	un foulard
	une queue, une rivière, une cape, du vent

	une chaise
	un refuge, une montagne, un bateau

	un tapis
	une rivière, une île, un lit

	une boîte
	une voiture, une maison, un coffre


 
1. ⚠ UN OBJET PEUT ÊTRE AUTRE CHOSE, si on le décide ensemble.
1. ET IL FAUT SE METTRE D'ACCORD, sinon le jeu ne tient pas.
1. ⚠ C'EST LA MÊME IDÉE QUE LES SYMBOLES ET LES SIGNES :
1. cela vaut parce qu'on s'est mis d'accord.
 
L'ESPACE SCÉNIQUE
1. Du scotch de couleur au sol, ou un tapis.
1. Deux zones nettes : CELLE OÙ ON JOUE et CELLE OÙ ON REGARDE.
1. ⚠ LA DÉLIMITATION MATÉRIELLE EST INDISPENSABLE à cinq ans.
 
LES QUATRE RÈGLES DU SPECTATEUR
1. JE M'ASSOIS ET JE NE BOUGE PAS.
1. JE NE PARLE PAS PENDANT.
1. JE REGARDE.
1. ET J'APPLAUDIS À LA FIN.
1. ⚠ APPLAUDIR TOUT LE MONDE, PAREIL.
1. ⚠ REGARDER EST UN VRAI TRAVAIL, pas un temps mort.
 
APRÈS LE SPECTACLE
1. JE DIS CE QUE J'AI VU.
1. ⚠ DÉCRIRE AVANT DE JUGER, comme en arts visuels et en musique.
1. JE PEUX DIRE CE QUE J'AI AIMÉ.
1. ⚠ MAIS JAMAIS CE QUE JE N'AI PAS AIMÉ : derrière, il y a quelqu'un.


ANNEXE 2 — Précautions et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
PRÉCAUTIONS
1. ⚠ PERSONNE N'EST OBLIGÉ DE JOUER DEVANT LES AUTRES.
1. Rester spectateur est un choix légitime, et il ne se commente pas.
1. ⚠ ON JOUE DES ÉMOTIONS DE PERSONNAGES, on ne raconte jamais
1. les siennes. Le détour par la fiction est ce qui protège.
1. ⚠ NE JAMAIS COMMENTER LA VOIX, L'AISANCE NI LA GESTUELLE.
1. ⚠ NE JAMAIS DÉSIGNER DE « MEILLEUR » : applaudissements
1. identiques pour tous.
1. ⚠ LE CONTACT PHYSIQUE N'EST PAS OBLIGATOIRE.
1. ⚠ LE RIRE DE GÊNE EST FRÉQUENT et doit être anticipé,
1. pas réprimé : jouer expose plus que les autres activités.
1. ESPACE DÉGAGÉ, sol non glissant.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
L'EXPRESSION PAR LE CORPS
1. ⚠ L'ENCHAÎNEMENT D'ÉMOTIONS est l'attendu nouveau à cinq ans :
1. passer du rire à la peur, de la peur à la surprise.
1. L'ÉMOTION SEULE relève de la moyenne section.
1. LE RÉEMPLOI DES CARTES-ÉMOTIONS du lexique est délibéré :
1. un mot n'est acquis que quand il sert ailleurs.
1. LA MÊME PHRASE DITE DE DEUX FAÇONS montre que la voix
1. porte le sens. C'est ce qu'on retrouvera au CP avec les didascalies.
LES MARIONNETTES
1. ⚠ LA MARIONNETTE DÉPORTE LA PAROLE : ce n'est pas l'élève
1. qui parle, c'est le personnage. C'est le dispositif le plus
1. efficace pour les élèves qui n'osent pas.
1. L'HISTOIRE DOIT ÊTRE BIEN CONNUE : le programme le précise.
1. On ne joue pas une histoire nouvelle.
1. FAIRE BOUGER QUAND ON PARLE, ARRÊTER QUAND ON ÉCOUTE :
1. c'est le geste technique qui rend le dialogue lisible.
1. LES PERSONNAGES ARCHÉTYPAUX (loup, sorcière, ogre) sont
1. explicitement cités, et ils rejoignent la littérature.
LE DÉTOURNEMENT D'OBJETS
1. ⚠ L'ACCORD COLLECTIF SUR LA CONVENTION est le contenu :
1. le cerceau n'est une maison que si tout le monde l'accepte.
1. C'est une première approche de l'arbitraire du signe, et elle
1. prépare les symboles en EMC et les signes en mathématiques.
1. L'ADULTE JOUE AUSSI, au début : sans cela, le jeu ne démarre pas.
LE SPECTATEUR
1. ⚠ LA DÉLIMITATION MATÉRIELLE DE L'ESPACE est indispensable :
1. sans marquage au sol, les deux rôles se mélangent.
1. « REGARDER EST UN VRAI TRAVAIL » est le message à installer :
1. la posture de spectateur est une compétence, pas une attente.
1. DÉCRIRE AVANT DE JUGER est commun aux trois domaines artistiques.
1. ⚠ « ON PEUT DIRE CE QU'ON A AIMÉ, JAMAIS CE QU'ON N'A PAS AIMÉ »
1. protège les acteurs et rend le retour possible.
Pour une classe GS/CP ou GS/CP/CE1
1. ⚠ LE JEU AVEC MARIONNETTES INTÉRESSE JUSQU'AU CE1 :
1. c'est le même castelet, le même coin de classe.
1. LES CP ET CE1 PEUVENT JOUER POUR LES GS : ils préparent,
1. ils répètent, et les GS sont spectateurs. Les deux travaillent.
1. ⚠ LES RÈGLES DU SPECTATEUR SONT COMMUNES et s'installent
1. en une seule séance pour toute la classe.
1. LE DÉTOURNEMENT D'OBJETS fonctionne à tous les âges.
1. ⚠ CETTE SÉQUENCE PRÉPARE DIRECTEMENT LE THÉÂTRE DU CP
1. ET DU CE1 en période 5 : mêmes gestes, même vocabulaire.
1. Ce qui diffère : la GS explore des rôles simples ; le CP lit des répliques ; le CE1 tient un rôle dans une scène.
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