Combien de compétences restent recluses parce que I'organisation pédagogique scolaire ne
permet pas toujours leur expression. A partir du texte de ma 96 vaorisant I'EPS et la maitrise
de la langue pour les 6emes, ingiré de diverses émissons et aticles sur les matches
dimprovisation thédtrde, j'a monté ce projet puis I'a fat évolué (Frévent 2000-2001, Lille
2001...). Il consste en une gpproche didactique des matches d'improvisation thédtrde avec
pour but la maitrise de I’ expression autant verbae que corpordlle.

Cedt dans le but de le fare partager que je vous I’envoie, sachant qu'il peut ére modulé pour
viser plus particulierement telle ou telle compétence (plus corporelle, verbde...).

Séhadtien Heintz, professeur d EPS au college Jean Macé de Lille

M atches d'improvisation théatrale

Activité physigue d'expression-Activité physigue artistigue

NB : trouver un carton jaune, rouge, blanc ; maillots de couleurs
Se trouver des surnoms, un nom d'équipe, un hymne ; Avoir dé, cartons, chasubles.
Penser adésigner un capitaine

|-Les matches d'improvisation théatrale :

1.Caractéristiques générales :

Des équipes sdffrontent par improvisation interposée, sur la base de thémes édictés par
I'arbitrage. Il y a utilisstion conjointe du geste et de la parole, nécessité d'agir sous pression
tempordle forte, I'avec - contre (partenaire-adversaire)

S le gede edt le plus souvent traité comme un satdlite de la parole, il peut é&re conventionnd
et précisr une dgnification, désigner-schématiser une forme ou évoquer une propriété-une
émotion.., rythmer le discours tel qu'accompagner I'intonation ou attirer I'intérét..

Certains consdérent deux sous-systemes non hiérarchisés @ le verba e le gestue. On peut
parler d'exercices physiques de la symbolisation.

La presson temporelle invite souvent a partir de I'évocation verbde ou gestudle dune image
visuelle puis aguetter la seconde image qui se présente al‘esprit.

L’ activité peut permettre une mise aprofit des figures de style de lalangue francaise.

Divers aspects de la personndité trop souvent retenus sobjectivent sous la pression du jeu

2.Caractéristigues observées des éléeves débutants: immohilité rire, regards croisés ou vers le
s0l, peu audibles, regroupements, didogue terminant souvent sur un conflit, commentaires
pendant limprovistion. Seules les manifestations émotionndles de forte intendté sont
soutenues par une gestudlle. Celle-ci est peu daborée et investie peu |’ espace.




3.0bjectifs de transformations: I'ééve fait correspondre a une intention de sens une mise en
scene gestudle secondée par la parole. 1l invedtit la scene de telle maniere qu'ele prend vie
pour le spectateur. Il fait progresser I'improvisation en utilisant une description verbde et
gestuelle éaborée des événements. L’ émotion est contrdlée, provoquée.

L’'ééeve éablit avec ses partenaires des reations de communication sous-tendues par |’ écoute,
la prise en compte de I'autre, rebondissant d'une idée a l'autre. Toute idée, hidtoire,
description, réaction, doit étre appuyée par lagestuelle qui lui correspond.

|I-Regles générales :

Affrontement de deux équipes de 5-6 joueurs (mixtes : 3F3G). Un coach par équipe qui ne
peut entrer dans la patinoire,

L'improvisation d'un joueur sefait dans|'aire de jeu aménagée.

Le capitaine est le seul qui peut entrer en contact avec I'arbitre et demander des explications.

Deux types dimprovisation : comparée (les équipes, a tour de rdle, improvisent sur le méme
theme), mixte (deux joueurs, un de chague équipe, improvisent ensemble), des combinaisons
sont aors possbles (ex : en tournante)

[11-Déroulement :

|- Echauffernent : introduction par e maitre de cérémonie

5 minutes sur la scene obligatoires :

Exemples d’ exercices

-Chague joueur sinvente une identité fictive (nom, &ge, origing, higoire personnelle), chacun
e présente a s partenaires qui posent des questions pour vérifier la vraisemblance du
personnage.

-Improvisation rgpide sur un mot

-Les fare se déplacer entre eux, imaginer une rue, gouter des événements, les fare se
regarder, « bonjour »............



NB : Musique de circonstance

[1-Arbitre au centre e ses assdtants : précise les regle et donne ses recommandations aux
assigtants

I1I-Maitre de cé&rémonie appelle les coachs et présente les joueurs par équipe (placés en ligne
face au public)
Il demande au public de se lever &in découter dans un profond recueillement les hymnes de

chague équipe.

IV-Improvisations : veiller & ne pas avoir de redondance dans les thémes, avoir un probléme a
résoudre, créer une Situation de conflit.

1-Nature de I'improvisation (paraM a b-c)

almprovisation comparée, mixte (peut ére sgnadé agorés les 20" de préparation) ou en
tournante (imposée toutes les 30".. ou libre)

b-nombre de personnes en méme temps

c-Préparation préaable acceptée (quelques minutes) ou non (Cest a dire une concertation
préalable de 20" : désigner qui commence et donner des indications verbaes ou corporelles)
d-Situation poursuite : une équipe commence un impro, au sgnd une autre équipe doit
reproduire I'impro, au signd retour de la premiére qui continue.

Ou : Technique du conteur (dissocier verba et gestudl) : improvisation ce la voix par un ééve
et du geste par un autre

Ou : Oppostion globde (verbe + gestudlle)

2- Titre/théme/serie de l'improvisation (aafficher)

3-Désignation des équipes/joueurs + équipes jury

4-Précisong/contraintes ou non (paraM d-€)

e-Endroit

f-Moment ou ala maniére de/qui....

g Contraintes liées au themes (ex : utiliser tels mots, expressons...)

5-Durée de l'improvisation (30" a10)

V-A la fin les capitaines rgjoignent le maitre de cérémonie pour faire leur petit commentaire
aur le match.

IV-Coup de sifflet : départ del’improvisation

Informations concernant I intervention de |’ arbitre :

Attention toute communication de I'équipe adverse durant une improvisaion est sanctionnée
(jet de mouchoir au sol par I'arbitre et une pénalité)

A la fin de limprovisation, chague spectateur choisit I'équipe gagnante (panneau de vote), S
nul, pas de pointsinscris.

L'accumulation de trois points de pénaité entraine un point al'équipe adverse

Un joueur qui arécolté deux pendités dans la méme partie est expulsé du jeu (au vestiaire)

L 'arbitre peut donner une péndité aun joueur ou une équipe pour toute infraction

Coups de gazou : arbitre qui Sgnae un joueur fautif

Péndité mgeure : infraction qui déruit scemment le jeu ; Péndité mineure : un oubli, une
maladresse, un retard...

-Péndité mgeure (double mouvement des bras de haut en bas) : qui déruit sciemment le jeu
ou qui répete plusieursfois laméme faute : 2pts de pendité

-Péndité mineure : maadresse, oubli, rtard... : 1pt de péndité

* Jeu retardé (mouvement rotatoire de la main, index levé)



*Nombreilléga de joueurs (main fermée qui frappe latéte)

* Accessoire non respecté (la main tirant sur le chandail) : accessoire ignoré, ou accessoire non
autorise

*Procédure illégde (coups répétés sur le bras avec le tranchant de la main) : action a
I'encontre du réglement non couverte par les autres punitions

*Cabotinage (pied de nez) : joueur qui en fat trop pour Satirer les faveurs (privilégie I'acteur
au détriment du personnage quiil interpréte)

*Théme ou catégorie non respectée (rectangle dessiné dans le vide avec les deux index)
*Décrochage (mouvement du bras de haut en bas avec le poing fermé) : joueur qui perd son
personnage et redevient lui-méme

*Cliché (tape sur le taon) : reprise de quelque chose dga effectué, imitation de quelque chose
de connul..

*Confusion (rotation complete des bras devant le tronc) : ne savent plus ce quils jouent,
erreur higtorique.. flagrante, erreur d'un joueur rendant incompréhensible I'impro

*Manque d'écoute (Ilamain sur e poignet coude plié) : entre eux, des consignes...

*Refus de personnage (Ila main masque lafigure)

*Obdruction (les bras font un X devant les épaules) : qui empéche un autre de fare
progresser I'impro, qui impose une idée sans se soucier des propositions

*Mauvai se conduite (les mains sur les hanches) : Mgeure

*Punition de match (double mouvement des mains sur les hanches) : Mgeure ; acte consdéré
violent, destructeur ; Attention sanctions aprendre

* Rudesse excessive (coups de poing dans une main ouverte) : physique ou morde

NB : Lorsquil reste une minute a jouer, 9gnd a l'ade dun carton blanc (I'impro doit ére
terminée). S ala fin de la premiére e 2éme période, l'improvisation n'est pas terminée, dle
reprend au début de la période suivante au point ou dle séat arétée (mémes pogtions et
reprise de la derniere réplique)

Faire de lareaxation en fin de stance

V-Organisation : une trentaine de semaines

Déerminer les thémes en fonction des compétences a ateindre, des réponses des ééves, de
leurs besoins spontanés, en tirer des principes.

Consarver des séances dimprovisations completes

Les themes sont choiss au fur e a mesure en fonction de la disponibilité des ééves, de
I'évolution de leur niveau et de I'équilibre entre les themes.

VI-Themes possibles :

/Organisation

*Série description: présentation (je m'appelle...), récit de vacances (raconter ses vacances ;
idem maisfaire comme 9 on se Stue en pleines vacances (endroit, moment..)

* Série appréciation du temps

-Début came entre deux joueurs, conflit progressf, paroxysme qui correspond a l'entrée dun
3émejoueur pour la chute (différencier des éapes dans la gestuelle)

-Sarréter sur place quand on pense le temps épuisé ; comparé les durées utilisées et le temps
imparti

*Série amulation : investir I’ espace des objets, utiliser des objets pour...

*Série courrier : improviser une lettre e sa réponse (immobilité, Statique, gestuelle surtout
facide)

[Adéquation verbe et gestudle




*Série moment de I'action : Série C&ait hier : tout se fait au passe ; Série ce sera demain : tout
e fat au futur

*Série synonymes-homonymes (vert-verre-vers-vair ; mer-maire-mere ; pére-par-paire, glace,
canon, sein)- pléonasme

* Série proverbes

*Série adtitude langagiere : "Riendbat'dtoucha’ VS langue de Modliere ; Séie a la
Marsaillaise (exagération, accent). Vair les différentes fagons de parler

*Série didogue et conjugaison : didogue avec "je' ; ou "tu', ou "vous'....vaigble : dire
juste avant d'entrer le "j€" ou "tu"

[Matricité et sens

*Série imitation (/piéce de théétre areproduire...)

*Sérieidentification : convaincre que I'on est une petite fille, un dinosaure....

*Le sensdelagestuele des 5 sens @ description sensorielle, recherche sensoridlle. ..

-Odorat ; -Toucher ; -Vue; -Oui e ; -Godt

*Série oeuvre dat corpordle : un joueur prend un pose, un adversare en commente la
structure artistique (lignes, courbes, style...). Investir I’ espace de la structure

*Gedudle et sentiment :

-Apathie, désnterét; -énervement, rire; -mdadie, ma ére, douleur ; -dispute, jaouse,
colére ; -gentillesse, douceur

*Gedtudlle et sensation

-Raide/mou; -Froid/chaud ; -Etiré/écrasé

/Les"spécides’

*S&ie Man on the moon (impro compléte) => définissant eux-mémes leurs parametres,
contraintes

*Série défi page blanche : on part de rien, pendant la prestation doit préciser le ou, quand,
comment, quoi. Idem en mime

*Série Martien sur laterre : description compréhensive du milieu sans le nommer

*Je fais un exploit (décrire tout les cbtés d'un exploit : ex : traversée de I'Atlantique.. ou geste
gportif : description de la préparation, début et fin de I'action avec le temps)

*Série mémoire verbale et corporelle : reproduire I'improvisation dautrui (avec la gestuelle).

*Série improvisation déroulée : Le premier qui entre commence avec une expresson comme
"'d pedu mes defs' ; "arée de rire tu ménerves' ; "j'a vu un ours plus gros quune
maison”....et continuer

*Série débat : sur un sujet, persuader....

Variables d'l mprovisations
Possible de déterminer des genres dans les themes : humour, fantastique, corps-mime..

Lieux/endroits : _autour d'une teble ; au milieu des champs dysées ; mer ; montagne ; cuisine ;
grotte ; dans un bureau ; un zoo ; une chambre ; dans les tranchées ; sur la lune ; en boite de
nuit ; le déserte ; un cirque ; en haut dun volcan ; supermarché ; banque ; maison hantée ;
danslarue; bateau ; al'amée ; alapréhistoire

Moment : matin ; midi ; soir ; sousle"cagnard” ; au printemps ; en &€ ; en automne ; en hiver

A la maniére de/qui :la mére, un chien, un coureur de fond, le roi ala cours de Versalles, un
patron, un ouvrier, une téévison, un professeur, un chanteur, une vieille personne




Vaiablesaides:

*En oppogtion faire tout pour affirmer I'inverse (al'inverse confirmer en argumentant)

*Série dimentation de I'improvisation : juste avant de rentrer le joueur regoit un mot quil doit
introduire dans la conversation

*Série progresson de l'improvisation : fare rentrer un édéve au fur & a mesure et lui donner
uneindication (tu faisca, tudisca..)

*Série "je ne me rappele plus ou" : apartir dun éément (ex : ou et ma maison) en découler
toute une trame dructurelle (ou est le chemin qui mene a ma maison, ou est la forét derriere la
maison...)

* Changement de sexe : alamaniere dune fille, dun gargon

*Série je parle en mimant

*Description colorée : doit utiliser une couleur dans chaque phrase

*Série"ni oui ni non" contextuaise

*Tournure passive ou active imposee

VII-I nformations supplémentaires sur les regles normales :

Espace de jeu d'au moins 4x4 metres

Un méitre de cérémonie

Un arbitre et ses assstants

Un chausson est digtribué aux spectateurs. S l'improvisation a des difficultés a décaller : le
pectateur peut lancer la pantoufle. L'arbitre dffle "bdayage' : permet aux joueurs de se
concerter anouveau avec le coach

Regles:

Affrontement de deux équipes de 5-6 joueurs (F-G).

L'improvisation d'un joueur sefait dansl'aire de jeu aménagée.

Deux types dimprovisation : comparée (les équipes, atour de role, improvisent sur le méme
théme), mixte (deux joueurs, un de chague équipe, improvisent ensemble)

Déroulement :

Impose ou au hasard...

1-Nature de l'improvisation (paraM a-b-c)

2-Titre/théme/série de I'improvisation

3-Désignation des équipes/joueurs

4-Précisong/contraintes ou non (paraM d-e€)

5-Durée de l'improvisgtion

Début : coup de Sfflet

Attention toute communication de I'éguipe adverse durant une improvisation est sanctionnée
(jet de mouchoir au sol par I'arbitre et une péndité)

A la fin de limprovisation, chague Spectateur choidt I'égquipe gagnante (panneau de vote), 9
nul, pas de pointsinscris.

L "accumulation de trois points de péndité entraine un point al'équipe adverse

L "arbitre peut donner une péndité aun joueur une équipe pour toute infraction

Pendité mgeure : infraction qui déruit scemment le jeu ; Péndité mineure : un oubli, une
maladresse, un retard...

Un joueur qui arécolté deux péndités dansla méme partie est expulsé du jeu



S égdité ala fin du temps réglementaire : improvisation supplémentaire. S toujours égdité :
meatch nul, un point au classement pour les deux équipes.

En temps supplémentaire, I'accumulation de trois points de péndités entraine la victoire de
I'équipe adverse (arrét de l'improvisation)

A mettre au tableau :

A-Impro : comparée, mixte, tournante
B-Nb de personnes

C-Temps de préparation
D-Poursuite ; Conteur ; Global

Contraintes Durée

Score et péndités par équipe

Rappeler :
Péndité particuliéres pour : rire, grossiéreté, mot de patois ou faute de francais

Consdls : s fare entendre, se montrer et fare participer a l'occasion le spectateur, utiliser
une gestuelle, sadresser de temps en temps au public, utiliser la répéition, interpeler un
patenaire 9 il et en difficulté, sidentifier a quelguun dautre (changer de voix...), ne pas se
prendre au s&rieux mas ére Srieux, supprimer les "eé puis voild', "vous fates ¢d'..mas
décrire, déerminer l'endroit-le moment ou les circonstances, les personnages, parler
doucement-articuler, éviter de perdre du temps a sembrasser mais rentrer directement dans la
Stuetion, détailler-préciser la description, quand éclats de rire : sen servir, ne pas passer du
coq al'éne, pas de conflit, pas de commentaires.



