Objet : JE/JEU :

Objet=Le dé
Je = L'activité choisit (propre a chacun)
Jeu = Création d'une expérience.

L'objet (le dé) va donner des actions (le jeu) de I'activité choisie (je)

® Une histoire de hasard :

« Choisir une activité que I'on pratique dans son quotidien. Définir 6 étapes et les reproduire sur son dé. Lancer le dé 6
fois. Réaliser I'activité choisie dans I'ordre des étapes nommeées aléatoirement. Cette succession d'étapes donne lieu a
une activité inhabituelle laissant jouer le hasard. »

o Exemple : La danse :

— Se mettre en tenue
—  Allumer la musique
— Unsaut

— Mouvement ample
— Mouvement étroit
— Mouvement au sol

Ces 6 étapes vont créer une chorégraphie aléatoire. Les étapes influencent la maniére dont la personne va se mouvoir.
Il est évidemment possible de spécifier davantage suivant I'activité. Par exemple, pour la danse, définir des noms de
mouvement comme :

— Pasde bourrée
—  Saut attitude
— Grand pliée

— Rond de jambe
- Piquer

— Paschassé

La production plastique se fait par la création du dé, mais aussi par I'expérience du processus de l'activité.

Le dé créera une nouvelle facon de faire une chorégraphie, ou une autre maniére de faire de la musique, jouer aux
jeux vidéo, cuisiner, lire un livre, faire du vélo, etc.. L'activité sera une expérience faite en aval.

Découvrir des sensations, des avantages, des inconvénients. Une deuxiéme séance est envisagée pour parler et
découvrir (au bon vouloir de I'éléve) les productions des éléves.

® Savoirs pratiques, notionnels :

Ex pour la danse :

Forme : Cubique

Espace : Chorégraphie

Geste/Corps : Mouvement choisi au hasard
Outils : Son corps

e Compétences visées :

Les compétences varient selon |'activité choisie. Pour la danse, la compétence corporelle sera travaillée.

e Variable didactique :

Travailler la géométrie
Projet divers qui permet d'aller vers des réalisations diverses comme rendues en vidéo, compte-rendu écrit. Pour les
plus courageusx, faire I'activité en temps réel dans la classe.



® Programme :

Cycle 3 : La fabrication et la relation entre I'objet et I'espace. = « L'invention, la fabrication, les détournements, les
mises en scéne des objets » : Création d'un dé pour manipuler et créer son activité.

o Référence artistique :

- Surréalisme :
- Cadavre exquis : Succession d'élément aléatoire qui donne au hasard une finalité.

-Références suivant les activités.
EX : Danse : Pina Bausch « Orphée et Eurydice », 1975




