STAGE PLAN CHORALE, Temps I, MISE EN VOCALITE

Ob_] ectlfs/competences

Mlse en oeuvre

Réveiller le corps et Activer l'lmagmalre
Conscience de l'espace, expressivité

Mise en jeu, corps expressif

Conscience et écoute du groupe
Importance de 1'individu dans le groupe
Chef en tant qu'incitation ( faire a vec eux )

mdw;duel et on s'inscrit dans un grand cercle

Se deplacer « & la maniére de » ,un personnage
y associer caractére, vitesse, expression....

Puis Mouvement dans une pulsation ( 4 temps
en marchant, puis 4 temps statique en
observation avec lunette imaginaire ) ou en
imaginant une rencontre, a deux, a plusieurs, en
prenant tout l'espace, en ajoutant un jeu avec les
prénoms etc... Comptage commun puis

« Scann » corporel ( des pleds a la tete )

Respiration/ Connexion souffle

Faire de Ia buée sur sa main, faire vac1ller une
bougie sans I'éteindre
Inspirer une bonne odeur sur 4, souffler sur 4 S,
F, CH. dépoussiérage...

Vocal

Siréne
Macher un son BF puis sur Vou ( tendre vers
I"anisson )

El’IllSSlOIl

Vocalise « Snob Dlstmgue »
tjrs « a la maniére de »

Homogeneité vovelles, conduite de la phrase
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|\o|o"'(a auu oo J E—[n oul m?" " ;“ pas de forme et pas de taille

Travail sur les voyelles « A E I O U OU »
'Marche harmonique tité de la Fliite enchantée

( Do, Ré4, Sol7, Do4, Do, Lam, rém avec

| 9eme , Sol7, rém/do, Do)

| Avec 1dee du ballon qui change de couleur mais

‘Ecoute/Evell a la polyphonie

‘Nuage de son sur « No » puis recherche d'une

‘note commune ( déplacements ) ;

Inserer les difficultés du chant a venir

La* la./SOH‘"

« Accords Caméléon » On tient tous une note,

]

le chef donne a l'oreille de certains d'autres notes
( Anticipation du travail de dissonance de la
berceuse a Khalid )

Apprentissage de I'élément la phrase a troix VOixX |
« Cet homme a la peau Solel »
Puis apprentlssage phrase B (et L A2)

D' autres possibilités de mise en voix :

o

* Mise en place du carré « O paso » et du Chant « Somagwaza »

* Freres Jacques, mineur et swing

» Tiré de jeux du Théatre d'impro : cohésion du groupe/ individu dans le groupe
* Mise en place d'une machine infernale ( construire ensemble, trouver sa place, restre
concentré et garder sa spécificité dans le groupe )
*  Décomptage du groupe ( de 25 4 0, que 1 fois, a la suite, sans se regarder)
= travail concentration, de l'écoute et de la frustration...
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Une fois « O pase » instali¢, on peut travailler sur le rythme, d'abord avec les 4 temps.

> Frappes sur 1 ou plusieurs temps et répétition du groupe sur le carré d'apres
» Quand l'exercice est maitrisé ce sont les éléves qui, chacun leur tour, propose un

rythme qui sera répété sur le carré d'apres.
> Méme exercice mais le groupe doit frapper les temps « opposés » sur le carré d'apres.
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LA MACHINE INFERNALE

+ Jeu de concenlration

Nombre de paricipants : de 6 & 10 personnes (On
peut travailler en deux groupes si le nombre est plus
élevs.)

Durée : 15 minutes

Matériel nécessaire 1 aucun

Cbjectii{s) du jeu
Construire ensemble un jeu.
Trouver sa place dans cette construction.
| Rester concentré sur sa tache et garder sa spécificité.

Description

L'aire de jeu est vide. Un premier joueur va se placer au centre et cré un mouvement simple, accompagné
d'un bruit, sur deux temps qu'il va garder tout au long de 'exercice.

Les autres vont se greffer, un par un, et créent eux aussi leurs mouvement et un son. Hs doivent
obligatoirement toucher un participant déja présent dans l'aire de jeu.

Larsque tout le groupe est en action, lanimateur varie les rythmes et la force des sons.

Voici des thédmes pour initier la machine : une horloge, une maison hantée, un cirque, une chaine de
montage, une machine de guerre, a réves, a aimer.

| Place de ranimateur | | variantes §

Il gemande aux joueurs de laire des propositions claires et La machine peut s'arréter progressivement, dans lordre
franchement diffiérentes les unes das autres. inverse de sa mise en marche ; un effonl de mémorisalion est
Wliance et arrdla la machine alors nécessaim

| Précautions |

Cest un axercice souvenl lail gans les premiers lemps el qui
ser & débloquer le groupe | il sen aussi a la souder

il signaler que l'exercice va durer el que les premiers
jouaw's doven! choisir des gestes simpies el peu faligants.
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