Agir, s'exprimer, comprendre à travers les activités artistiques — MS — Période 2
Les marionnettes et le théâtre d'ombres
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Agir, s'exprimer, comprendre à travers les activités artistiques », à partir de 4 ans : pratiquer quelques activités des arts du spectacle vivant ; jouer un rôle avec un support ; découvrir le théâtre d'ombres ; adopter une posture de spectateur.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Faire agir une marionnette avec intention.
1. Découvrir le théâtre d'ombres.
1. Jouer une scène à deux.
1. Montrer aux autres et regarder.

	Compétences travaillées
	1. Manipuler
1. Jouer un rôle
1. Jouer à deux
1. Regarder

	Prérequis
	1. P1 : les marionnettes ; les trois règles du spectateur

	Matériel / supports
	1. Marionnettes ; castelet ; drap tendu ; lampe LED ; silhouettes ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en séance.
1. Repère de fin de période : faire arriver et repartir une marionnette.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée de la scène.
1. Qualitative : manipuler en ★ ; jouer à deux en ★★★.
1. ⚠ PERSONNE N'EST OBLIGÉ DE JOUER devant les autres.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Ma marionnette bouge
	Faire agir une marionnette avec intention.
	20 min

	2
	Le théâtre d'ombres
	Découvrir la manipulation en ombres.
	20 min

	3
	Une scène à deux
	Jouer une scène courte à deux.
	20 min

	4
	On montre aux autres
	Jouer devant le groupe et être spectateur.
	20 min




SÉANCE 1 / 4 — Ma marionnette bouge
	Objectif
	Faire agir une marionnette avec intention.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Marionnettes ; castelet ; annexe 1


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

	Elle arrive, elle repart
atelier de 6
	15'
	1. ⚠ UNE MARIONNETTE PAR ÉLÈVE, et on tourne.
1. MES TROIS MOMENTS DE LA MARIONNETTE :
1. ELLE ARRIVE.
1. ELLE FAIT QUELQUE CHOSE.
1. ET ELLE REPART.
1. ⚠ TROIS MOMENTS, et c'est déjà une histoire.
1. ⚠ ET CE SONT LES TROIS MOMENTS DU RÉCIT.
1. MON GESTE : JE LA FAIS MONTER DOUCEMENT.
1. ⚠ ET PAS D'UN COUP.
1. MA DÉCOUVERTE : QUAND ELLE ARRIVE DOUCEMENT,
1. ON A LE TEMPS DE LA VOIR.
1. MON DEUXIÈME GESTE : QUAND ELLE PARLE, ELLE BOUGE.
1. ⚠ ET QUAND ELLE ÉCOUTE, ELLE S'ARRÊTE.
1. ⚠ ET C'EST L'ARRÊT QUI FAIT VOIR QUI PARLE.
1. MA DÉCOUVERTE : ON REGARDE CELLE QUI BOUGE.
1. ⚠ ET C'EST TRÈS UTILE À DEUX.
1. MA RÈGLE : ELLE RESTE AU-DESSUS DU CASTELET.
1. ⚠ SINON ON NE LA VOIT PLUS.
1. MON MOT : C'EST ELLE QU'ON REGARDE, PAS MOI.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES TROIS MOMENTS DE LA MARIONNETTE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. La faire arriver et repartir

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Les trois moments ; alterner bouger et s'arrêter


Trace écrite / bilan : L'affiche des trois moments de la marionnette.


SÉANCE 2 / 4 — Le théâtre d'ombres
	Objectif
	Découvrir la manipulation en ombres.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Drap tendu ; lampe LED ; silhouettes ; annexe 1


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

	Derrière le drap
atelier de 6
	15'
	1. ⚠ LAMPE À LED FROIDE ; on ne regarde jamais la
1. lampe en face.
1. ⚠ LA SALLE N'EST JAMAIS DANS L'OBSCURITÉ COMPLÈTE.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉLÈVES QUI ONT PEUR DU NOIR :
1. on peut regarder depuis devant, sans passer derrière.
1. MON DISPOSITIF : UN DRAP TENDU, UNE LAMPE DERRIÈRE.
1. MON GESTE : JE PASSE LA SILHOUETTE ENTRE LA
1. LAMPE ET LE DRAP.
1. MA DÉCOUVERTE : ON VOIT L'OMBRE DE L'AUTRE CÔTÉ.
1. ⚠ ET ON NE ME VOIT PAS, MOI.
1. ⚠ ET ÇA RASSURE BEAUCOUP D'ÉLÈVES.
1. ⚠ C'EST LE DISPOSITIF LE PLUS ACCESSIBLE de l'année
1. pour ceux qui ne veulent pas être vus.
1. MON EXPÉRIENCE : JE M'APPROCHE DE LA LAMPE.
1. MA DÉCOUVERTE : L'OMBRE DEVIENT PLUS GRANDE.
1. ⚠ ET C'EST LA MÊME CHOSE QU'EN ARTS VISUELS.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : ON NE VOIT QUE LA FORME.
1. ⚠ PAS LES COULEURS, PAS LES DÉTAILS.
1. ⚠ ET IL FAUT DES SILHOUETTES BIEN RECONNAISSABLES.
1. MON JEU : JE FAIS ARRIVER LA SILHOUETTE PAR LE CÔTÉ.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. Le théâtre d'ombres reste EN ACCÈS LIBRE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Regarder depuis devant

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Faire grandir l'ombre ; enchaîner deux silhouettes


Trace écrite / bilan : Le théâtre d'ombres, en accès libre.


SÉANCE 3 / 4 — Une scène à deux
	Objectif
	Jouer une scène courte à deux.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Marionnettes ; castelet ; annexe 2


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

	L'une parle, l'autre écoute
atelier de 6
	15'
	1. MON DISPOSITIF : DEUX MARIONNETTES, DEUX ÉLÈVES.
1. ⚠ DEUX, ET PAS QUATRE.
1. MA SCÈNE : L'UNE ARRIVE, ELLES SE DISENT BONJOUR,
1. ET L'UNE REPART.
1. ⚠ TROIS MOMENTS, et la scène dure trente secondes.
1. MA RÈGLE : UNE SEULE PARLE À LA FOIS.
1. ⚠ ET C'EST LE TOUR DE PAROLE DU REGROUPEMENT.
1. MON GESTE : QUAND JE PARLE, JE BOUGE ; QUAND
1. J'ÉCOUTE, JE M'ARRÊTE.
1. ⚠ ET C'EST CE QUI PERMET DE SUIVRE.
1. MA DÉCOUVERTE : ON SAIT QUI PARLE SANS REGARDER
1. LES ÉLÈVES.
1. MA DIFFICULTÉ : ON PARLE EN MÊME TEMPS.
1. ⚠ ET ON RECOMMENCE, sans reproche.
1. MON AIDE : L'ADULTE FAIT SIGNE À CELUI QUI PARLE.
1. MA RÈGLE : ON PRÉPARE AVANT DE JOUER.
1. ⚠ QUI ARRIVE ? QUI PARLE EN PREMIER ?
1. ⚠ ET DEUX MINUTES DE PRÉPARATION CHANGENT TOUT.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche « UNE SEULE PARLE À LA FOIS ».


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Une marionnette qui arrive et repart

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Deux répliques chacun


Trace écrite / bilan : L'affiche « une seule parle à la fois ».


SÉANCE 4 / 4 — On montre aux autres
	Objectif
	Jouer devant le groupe et être spectateur.

	Durée / organisation
	20 min — regroupement

	Matériel
	1. Castelet ; annexe 2


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

	Devant le groupe
regroupement
	15'
	1. ⚠ PERSONNE N'EST OBLIGÉ DE JOUER devant les autres.
1. ⚠ ET LE CASTELET CACHE, ce qui rend le passage
1. beaucoup plus facile qu'à visage découvert.
1. MES TROIS RÈGLES DU SPECTATEUR, celles de la P1 :
1. 1. JE REGARDE SANS PARLER.
1. 2. JE NE ME MOQUE PAS.
1. 3. ET J'APPLAUDIS À LA FIN.
1. ⚠ ON LES REDIT AVANT CHAQUE PASSAGE.
1. MON PASSAGE : TRENTE SECONDES SUFFISENT.
1. ⚠ ET C'EST LARGEMENT ASSEZ EN MS.
1. MA RÈGLE : JE PEUX JOUER À DEUX.
1. ⚠ ET ÇA RASSURE.
1. MON MOMENT D'APRÈS : JE DIS CE QUE J'AI VU.
1. ⚠ ET PAS SI C'ÉTAIT BIEN.
1. MES MOTS : elle est arrivée · elle a dit bonjour
1. · elle est repartie.
1. MA DÉCOUVERTE : QUAND ON REGARDE VRAIMENT, CELUI
1. QUI JOUE FAIT MIEUX.
1. ⚠ ET LE SPECTATEUR A UN RÔLE, lui aussi.
1. ⚠ LE SPECTATEUR DIT « QUELQU'UN », pas le prénom.

	Bilan
regroupement
	5'
	1. On affiche LES TROIS RÈGLES DU SPECTATEUR, encore.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Regarder ; applaudir

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jouer devant le groupe ; dire ce qu'on a vu


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


ANNEXE 1 — Le matériel du spectacle vivant  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ AVANT LA SÉANCE
1. ⚠ PERSONNE N'EST OBLIGÉ DE JOUER devant les autres.
1. ⚠ LAMPE À LED FROIDE ; on ne regarde jamais
1. la lampe en face.
1. ⚠ LA SALLE N'EST JAMAIS DANS L'OBSCURITÉ COMPLÈTE.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉLÈVES QUI ONT PEUR DU NOIR :
1. on peut regarder depuis devant, sans passer derrière.
1. ⚠ CASTELET STABLE ; drap solidement tendu.
 
⚠ MES TROIS MOMENTS DE LA MARIONNETTE
	N°
	Mon moment

	1
	elle arrive

	2
	elle fait quelque chose

	3
	et elle repart


 
1. ⚠ ET CE SONT LES TROIS MOMENTS DU RÉCIT.
1. ⚠ JE LA FAIS MONTER DOUCEMENT, et pas d'un coup :
1. on a le temps de la voir.
1. ⚠ QUAND ELLE PARLE, ELLE BOUGE ; QUAND ELLE
1. ÉCOUTE, ELLE S'ARRÊTE.
1. ⚠ ET C'EST L'ARRÊT QUI FAIT VOIR QUI PARLE.
1. ⚠ ELLE RESTE AU-DESSUS DU CASTELET, sinon on
1. ne la voit plus.
1. MON MOT : C'EST ELLE QU'ON REGARDE, PAS MOI.
 
LE THÉÂTRE D'OMBRES
1. Un drap tendu, une lampe derrière.
1. Je passe la silhouette entre la lampe et le drap.
1. ⚠ ON VOIT L'OMBRE DE L'AUTRE CÔTÉ, ET ON NE
1. ME VOIT PAS, MOI.
1. ⚠ C'EST LE DISPOSITIF LE PLUS ACCESSIBLE de
1. l'année pour ceux qui ne veulent pas être vus.
	Ce que je fais
	Ce qui se passe

	je m'approche de la lampe
	l'ombre devient plus grande

	je m'éloigne
	l'ombre rétrécit

	je tourne la silhouette
	l'ombre change de forme


 
1. ⚠ C'EST LA MÊME CHOSE QU'EN ARTS VISUELS.
1. ⚠ ON NE VOIT QUE LA FORME : pas les couleurs,
1. pas les détails. Il faut des silhouettes
1. bien reconnaissables.
 
⚠ UNE SCÈNE À DEUX
1. ⚠ DEUX MARIONNETTES, DEUX ÉLÈVES. Et pas quatre.
1. MA SCÈNE : l'une arrive, elles se disent bonjour,
1. et l'une repart. ⚠ Trente secondes.
1. ⚠ UNE SEULE PARLE À LA FOIS : c'est le tour
1. de parole du regroupement.
1. ⚠ QUAND JE PARLE, JE BOUGE ; QUAND J'ÉCOUTE,
1. JE M'ARRÊTE.
1. ⚠ ON PARLE EN MÊME TEMPS, et on recommence,
1. sans reproche.
1. ⚠ ON PRÉPARE AVANT DE JOUER : qui arrive ?
1. qui parle en premier ? Deux minutes de
1. préparation changent tout.
 
⚠ MES TROIS RÈGLES DU SPECTATEUR
	N°
	Ma règle

	1
	je regarde sans parler

	2
	je ne me moque pas

	3
	et j'applaudis à la fin


 
1. ⚠ ON LES REDIT AVANT CHAQUE PASSAGE.
1. ⚠ TRENTE SECONDES SUFFISENT largement en MS.
1. ⚠ JE PEUX JOUER À DEUX, et ça rassure.
1. APRÈS, JE DIS CE QUE J'AI VU — ⚠ et pas si
1. c'était bien.
1. MES MOTS : elle est arrivée · elle a dit bonjour
1. · elle est repartie.
1. ⚠ LE SPECTATEUR DIT « QUELQU'UN », pas le prénom.


ANNEXE 2 — Notes pour l'enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — MS, PÉRIODE 2
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	fait arriver et repartir la marionnette
	
	
	

	la fait monter doucement
	
	
	

	la fait bouger quand elle parle
	
	
	

	l'arrête quand elle écoute
	
	
	

	manipule une silhouette d'ombre
	
	
	

	fait grandir l'ombre
	
	
	

	joue une scène à deux
	
	
	

	respecte le tour de parole
	
	
	

	regarde sans parler
	
	
	

	dit ce qu'il a vu
	
	
	


 
⚠ PRÉCAUTIONS
1. ⚠ PERSONNE N'EST OBLIGÉ DE JOUER devant les
1. autres, et le refus ne se commente pas.
1. ⚠ LE RIRE DE GÊNE S'ANTICIPE SANS SE RÉPRIMER.
1. ⚠ ON PARLE DU PERSONNAGE JOUÉ, jamais de l'élève.
1. ⚠ LAMPE À LED FROIDE ; jamais regardée en face.
1. ⚠ LA SALLE N'EST JAMAIS DANS L'OBSCURITÉ COMPLÈTE :
1. la peur du noir est très fréquente en MS.
1. ⚠ CASTELET STABLE, drap solidement tendu :
1. le risque de chute d'un montage improvisé
1. est réel.
1. ⚠ AUCUN COSTUME À ACHETER.
1. ⚠ LE SPECTATEUR DIT « QUELQU'UN », pas le prénom.
1. ⚠ VÉRIFIER LES AUTORISATIONS DE DROIT À L'IMAGE
1. avant toute photographie.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
CE QUI EST PROPRE À LA MOYENNE SECTION
1. ⚠ LE CASTELET ET LE DRAP CACHENT L'ÉLÈVE, et
1. c'est décisif : jouer derrière un écran est
1. accessible à des élèves qui refusent
1. absolument de jouer à visage découvert.
1. ⚠ LE THÉÂTRE D'OMBRES EST LE DISPOSITIF LE
1. PLUS INCLUSIF DE L'ANNÉE pour cette raison.
1. ⚠ TRENTE SECONDES DE SCÈNE : la GS joue des
1. scènes d'une minute, le CP davantage.
1. ⚠ DEUX PERSONNAGES MAXIMUM : une scène à
1. quatre est ingérable en MS.
1. ⚠ « QUAND ELLE PARLE, ELLE BOUGE » est le
1. contenu technique de la période, et il
1. prépare directement l'alternance des
1. répliques du CP.
1. ⚠ LA PRÉPARATION DE DEUX MINUTES avant de
1. jouer change complètement le résultat, et
1. elle est presque toujours négligée.
1. LE CASTELET EN ACCÈS LIBRE prolonge la
1. séquence bien au-delà des séances dirigées.
Pour une classe MS/GS ou MS/GS/CP
1. ⚠ UN SEUL CASTELET ET UN SEUL THÉÂTRE D'OMBRES
1. pour toute la classe, en accès libre.
1. ⚠ LE THÉÂTRE D'OMBRES SERT AUSSI EN ARTS
1. VISUELS : même installation, deux séquences.
1. ⚠ LES TROIS RÈGLES DU SPECTATEUR sont
1. identiques du MS au CM2 : une seule affiche.
1. ⚠ UN GS OU UN CP PEUT JOUER UNE SCÈNE POUR
1. LES MS, et le raconteur consolide la
1. structure du récit en même temps.
1. ⚠ LES SILHOUETTES SONT COMMUNES : les MS
1. les manipulent, les GS les fabriquent,
1. les CP écrivent les répliques.
1. ⚠ « UNE SEULE PARLE À LA FOIS » est le même
1. tour de parole qu'au regroupement.
1. Ce qui diffère : le MS fait arriver et repartir ; le GS joue une scène à deux avec intention ; le CP tient une réplique écrite.


ANNEXE 3 — Affiche 19 — Marionnettes et ombres  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MES TROIS MOMENTS
	1
	elle arrive

	2
	elle fait quelque chose

	3
	et elle repart


 
 
QUAND ELLE PARLE, ELLE BOUGE.
QUAND ELLE ÉCOUTE, ELLE S'ARRÊTE.
C'EST ELLE QU'ON REGARDE, PAS MOI.
 
LE THÉÂTRE D'OMBRES
ON VOIT L'OMBRE DE L'AUTRE CÔTÉ,
ET ON NE ME VOIT PAS, MOI.
ON NE VOIT QUE LA FORME.
 
UNE SCÈNE À DEUX
UNE SEULE PARLE À LA FOIS.
ON PRÉPARE AVANT DE JOUER.
 
MES TROIS RÈGLES DU SPECTATEUR
1. je regarde sans parler
2. je ne me moque pas
3. et j'applaudis à la fin
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