Projet d’animation théâtre
But :
Faire découvrir et initier les enfants à l’art du théâtre passant du simple échauffement corporel ou vocale, à l’improvisation jusqu’à la mise en scène d’un texte ou de leurs idées.
Descriptif :

Pendant un peu plus d’une semaine, les enfants auront la possibilité de créer un véritable groupe autour du théâtre et de ses exercices dans l’objectif de présenter un spectacle lors de la soirée des talents. Ainsi on peut découper le projet en différentes période :

1ère période : Expression corporelle/ Echauffement

2ème période : Jeux dramatiques et improvisations.

3ème période : Mise en place des idées pour le spectacle.
Progression des séances :

Les séances seront le plus souvent le matin, en alternance avec le cirque. Une veillée match d’improvisation sera également à prendre en compte dans le processus de leur spectacle, ce qui les confrontera plus directement à un public.
1ère période :

1ère et 2e séance : Explication de l’objectif de l’atelier et de son déroulement puis mise en place de différents échauffements :

Echauffement :

-Etirement du corps sous forme de mime (fleur qui pousse, chat qui s’éveille.)
· Dans l’espace :

La télécommande magique. (« J’ai reçu cette télécommande… Oui, elle est invisible ! Mais c’est normal, elle est magique ! Elle me permet de modifier beaucoup de petites choses sympathiques que je vous laisse découvrir… »)
a)    Vitesse : Avance rapide, retour rapide, lecture, pause, ralenti, petits pas, grands pas,… b)    Emotions : angoissé, heureux, fatigué, épuisé, amoureux, aveugle, en colère, dynamique, passionné, timide, découragé…
c) Comportements dans un lieu : une salle remplie de cartons et de bazar, sous la pluie, sous la grêle, en pleine tempête, dans le désert, sous l’eau, sur une patinoire, sur la lune, dans une salle sans issue et où le plafond se met à descendre doucement…
d) Comportement vis-à-vis des autres : se croiser du regard (en souriant, en se   méprisant…), se frôler l’épaule, se serrer la main, se prendre dans les bras, s’embrasser…
Toutes ces variations sont faites pour être croisées entre elles, on peut augmenter ainsi la difficulté en fonction des objectifs recherchés et de la solidité du groupe.
· Le corps :
· jeu du sculpteur, jeu de l’aveugle (mains contre mains), jeu du miroir
· mimes : la bagarre au ralenti, enfermé dans une boite invisible, ballon invisible( très lourd, puis très léger) , quand l’animateur donne une lettre de l’alphabet, les joueurs doivent s’arrêter et essayer de représenter cette lettre avec son corps, statues à thème : personnages célèbres, animaux, grimaces, attitudes physiques sur une émotion (peur, courage, faim, envie), la corde invisible : deux mimes face à face, éloignés de deux ou trois mètres tirent sur une corde invisible (travail de synchronisation).
· Quand l’animateur touche l’épaule d’un joueur, ce dernier doit dire bien fort : « Je suis… » (ex : Je suis un lapin, je suis gentil, je suis une machine à laver…)
· Les participants se mettent sur une ligne et courent sur place.
A intervalles irréguliers, le meneur crie "haies !" et les participants doivent immédiatement sauter sur place en mimant le fait de sauter par-dessus un obstacle.
· Le monstre : Cet exercice très simple permet de travailler facilement le contrôle de soi pour éviter tout décrochage du au rire.
Un premier acteur est désigné pour faire « le monstre », tous les autres se répartissent sur la scène, immobiles.
Le monstre devra essayer de déconcentrer les acteurs en faisant tout ce qu'il peut (grimaces, bruit bizarres, rires, etc...).
Les acteurs doivent bien sûr tenter de résister et rester concentrés et parfaitement immobiles. S'il l'un d'entre-deux se met à rire ils se transforment alors automatiquement en monstre et essaye avec tous les autres monstres de déconcentrer les acteurs restants.
Le jeu continue jusqu'à ce que tous les acteurs soient transformés en monstres.
· Allo, Mamie ? : Au début, les participants et le meneur se mettent d'accord sur trois actions. Exemple : 1) dire "allo, mamie ?" en faisant signe de téléphoner
2) dire "bonjour monsieur" en tendant la main
3) dire "aïe, aïe, aïe" en se tenant la tête
Ensuite les participants marchent de partout. Lorsque le meneur dit une suite de chiffres (exemple 1.3.2), ils devront effectuer dans l'ordre l'action1, puis la 3, puis la 2.
· La voix

· On évolue dans l’espace et chacun son tour, on émet un son. Puis on s’arrête selon la volonté de l’animateur.

· En cercle, chacun invente un geste et un son. Ensuite on devra d’abord se nommer (par le geste et le son) puis appelé quelqu’un d’autre et ainsi de suite

· Un enfant devra parler à un autre qui se trouve à l’autre bout de la pièce

· L’énergie

· Le wizz (exercice très réglementer d’énergie)
· La machine infernale : Par groupes de 6 à 8 personnes, les enfants se placent au fond de la scène. A partir d'un thème, ils vont devoir venir se placer un par un sur le devant de la scène pour créer ensemble la machine.
Un premier joueur vient sur le devant de la scène et exécute un geste simple et répétitif (mécanique) accompagné d'un son. Puis les autres viennent un par un se rajouter à la machine en faisant chacun un geste et un son, avec comme contrainte de toucher au moins un des autres joueurs. Il faut être en rythme et à l'écoute des autres pour donner une machine cohérente. Ensuite l'animateur lance une phrase pour commander la machine. Les joueurs doivent alors exécuter en rythme et avec émotion le changement. 

Exemples de thèmes : 
- la machine à faire rire
- la machine à faire dormir debout
- la machine à couper les cheveux en quatre

Exemples de commande de la machine : 
- la machine ralentit avec langueur jusqu'à l'arrêt total
- la machine accélère avec fureur jusqu'à l'explosion totale
2ème période :

3ème et 4ème séances : Application des techniques des échauffements sur des exercices plus précis, des jeux ou des improvisations.

· Trois temps de la vie : A l'aide de trois cerceaux disposés par terre, les comédiens doivent illustrer trois temps de vie sur un même thème. Le premier cerceau est lié à l'enfance, le second à l'adolescence et le dernier à l'âge adulte. (Variante : on peut également préciser les époques avec plus de précision)
Chaque enfant se choisit un thème (ou le thème est imposé par l’animateur) et le joue en respectant la consigne des cerceaux.
Ex. : Thème choisi : Marcher. Le comédien représente
1. Les premiers pas d'un bébé avec voix et son si nécessaire.
2. La démarche nonchalante d'un ado 
3. Le pas inconstant d'un vieillard.
On peut le faire danser, se gratter le nez etc.
· Le rire : Le but de cet exercice est de faire contenir les fous rires et enlever certaines inhibitions qui peuvent rejaillir sur scène.
L'animateur inscrit une phrase sur un papier qu'il plie et donne à l'enfant, qui évoque un problème, le plus drôle possible. Par exemple : "Chaque fois que je vois quelqu'un faire du vélo, je lui cours après et lui mange les pieds, comme font les chiens,". L'enfant doit alors commencer une improvisation sur le thème " j'ai un problème et je dois vous le dire ". Quand il se sent prêt il ouvre le papier et annonce son problème. S'il ne rit pas c'est gagné, et doit expliquer le plus simplement possible son problème. S’il rigole, il retourne s’asseoir et donne le papier à quelqu’un d’autre. On peut imaginer des duels des tournois.
· La guerre des mots : cet exercice apprend aux enfants à dissocier le personnage de leur propre personne. 
Il faut placer deux groupes de comédiens à chaque bout de la pièce, en ligne dos au mur. Chaque équipe doit s'insulter, en utilisant des noms de légumes. Pour se faire un membre de l'équipe A vient se placer au centre et lâche une insulte (un nom de légume) à l'équipe B Ensuite l'équipe B réplique de la même manière, un de leur comédien vient se placer au centre et insulte l'équipe A. S’il l'une ou l'autre équipe ne réagit pas assez vite la même équipe peut revenir. 
Au départ de l'exercice ils ne peuvent s'insulter qu'avec des noms de légumes, ensuite avec des noms d'ustensiles de cuisine. (On peut prendre d'autre thème.). Les enfants doivent arriver progressivement dans la prise de conscience que le plateau n'est pas une réalité, et que le personnage à le droit de faire des choses que le comédien lui ne peut pas faire dans la vie de tous les jours. 

- Le nœud géant : Exercice n°1 : Tous en cercle, main dans la main, les joueurs doivent s’entremêler le plus possible, puis se démêler. Exercice n°2 : Tout le monde se regroupe au centre du cercle, les bras en l’air. Chacun prend la main d’un autre et on essaie de se démêler sans se lâcher les mains. Consigne à donner aux joueurs : Aller doucement pour ne pas se faire mal. Dès qu’une personne a mal, elle dit « Stop ». Alors, tout le monde se lâche les mains et on recommence…

·  Le guide et l’aveugle : Dans la salle, A guide totalement silencieusement B qui a les yeux fermés, en prenant soin de lui faire éviter les autres binômes et les éventuels obstacles. Pour cela, ils établissent un code au préalable (A tient-il B par les hanches ? Par une épaule ? Les 2 épaules ? Quel est le signe pour dire ” stop ” ?). Pour se rassurer, B peut maintenir les mains levées devant lui en protection. Après une minute de guidance, A fait accélérer B. Puis au bout de 2 minutes, les rôles sont inversés.
Consigne à donner aux joueurs : Attention à la sécurité de son binôme. Les collisions sont interdites !
Cet exercice permet aussi de travailler la confiance entre les jeunes.
· Le tableau vivant : Faire deux équipes. Une équipe donnera un thème à l’autre équipe et aura 30 secondes pour créer un tableau vivant. Puis on échange. Ex : Une corbeille de fruit, ou Titanic. 
· Qu’est ce que c’est que cette chose ? : c’est un exercice qui fait appel à l’imagination. On choisit un objet quelconque, une chaussure, un vêtement, et les enfants devront imaginer une autre utilisation de cet objet. Ils peuvent demander la participation d’un camarade. 
· Le tribunal : 4 à 7 personnes Quatre personnes à quatre coins. Un juge, un coupable, un avocat de la défense et un avocat général.
Celui qui commence propose une situation (ex : le juge : "monsieur l'avocat de la défense veuillez nous exposer les faits" là c'est donc l'avocat qui va donner la situation). L'accusé peut être accusé de n'importe quoi !
Puis s'ensuit un jugement avec des témoins appelés à la barre par soit l'avocat de la défense soit l'avocat général pour soutenir son point de vu.
Attention chaque partie peut interroger le témoin et faire pencher la balance d'un ou autre coté. Au cours de ce jeu il faut faire tourner les rôles en plein milieu, c'est à dire que l'avocat général devient accusé (on garde la même histoire), l'accusé devient avocat de la défense, celui de la défense devient juge et le juge devient avocat général. 
- Les mots cachés : Un début d’histoire est noté sur le papier tiré au sort…il faut la continuer : Vous allez acheter des chaussures avec votre maman et vous avez du mal à vous mettre d’accord sur le choix…

2 papiers : un lieu et une phrase à replacer. (Chez le boucher…/ j’emporterai de grosses chaussettes ; chez le dentiste…/ j’ai oublié mon parapluie…) Etant entendu qu’il doit toujours y avoir une histoire complète avec un début, au moins un événement et une fin.

Les autres devront découvrir les mots cachés. 

-  Le mot : Faire des groupes de 3 ou 4. Le prof donne un mot. Tous les groupes se concertent pendant 5 minutes pour inventer une histoire contenant ce mot. Après, les groupes montent sur scène. Variante : Se mettre par 2. Les autres personnes leur imposent un lieu (bar, plage, chantier....) et un personnage ou un caractère à chacune d'elle (personne âgée, aveugle...). Sans se dire le moindre mot, les 2 personnes doivent inventer une histoire

· Les montagnes russes : Cet exercice d'écoute peut aussi s'effectuer sur scène en début de spectacle d'improvisation. Les acteurs se mettent en file indienne deux par deux. Le but est d'imiter une montagne russe de fête foraine, les acteurs étant dans un même wagon. Les deux acteurs de devant "dirigent" donc et par balancement d'avant en arrière et sur le côté signifient ainsi le chemin de wagon. Bien sûr, les cris et les visages apeurés sont de mises.
Les joueurs de derrière doivent bien rester à l'écoute et suivre leurs partenaires sans quoi la scène n'est pas crédible
· Les nombres : C’est un exercice d’écoute et d’énergie. Le but est de réussir à compter et à aller au milieu du cercle. Chaque participant commencera à compter (0, 1, 2,3…) chacun son tour et fera un pas, mais si deux personnes le font en même temps on recommence tout. 
3ème période : 
Les dernières séances seront consacrées à la mise en place de sketch, d’impro, ou de l’invention d’une petite pièce pour la soirée des talents. 

Ainsi, les idées, la thématique du spectacle sera alors plus à la charge des participants, car c’est tout de même leur spectacle. L’animateur sera la pour les conseiller et les guider. Ainsi, ils devront tous se mettre d’accord sur ce qu’ils voudront proposer. On peut tout a fait exploiter un exercice, ou encore réutiliser un thème d’impro que l’on aura vu lors de séance précédentes, ou même tout autre chose, comme par exemple une prise d’otage dans une banque, ou une enquête policière, ou un casting pour une émission de télé réalité etc.. Cela dépendra également du nombre de participant, de leur motivation et de leur force de proposition.  
