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Faculté innée 
ou capacité à développer?(4) 

IA CREATIVITE: 

Quelques suggestions pour développer 
la créativité en utilisant l'activité motrice 
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Dan ce numéro nous vous 
présentons des activités qui 
concernent le troisième point 
de la proposition didactique 
(voir l'artic1e "CREATIVITE n° 
3" paru sur le n° 26 de la de 
la revue). 
On demandait aux enseignants 
de faire des propositions qui 
conduiraient les enfants à la 
création de productions per
sonnelles. 
Les activités ne sont pas en or
dre progressif de difficu1tés, 
mais, implement des points de 
départ pour créer des situa
tions nouvelles. 

1) lA PHOTOGRAPIDE 

a) par couples: un élève photo
graphie. l'autre se met en pose, 
en inventant les poses avec I s
quelles il dési r e etre photo 
graphié; après on change de rO
le. On peut donner un titre au 
sujet photographié: par exemple 
le fou, la vieille femme, la peur, 
la grima ..... 
b) par couples: le ph tographe 
décide le lieu et la position du 
modèle. 
c) la photographie de groupe 
(dans ce cas l'enseignant est le 
photographeJ: le groupe choisit 
le sujet de la photo et il s'organi
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se en conséquence. Après avoir 
fait la pr mière photo, survient 
un incident.. . (suggestions à 
d nner: il pleut, il y a un vent 
très trè fort, quelqu'un ne se 
sent pas bien, un inconnu arrive, 
un hien pa e par là..... . ) 
d) Donner une histoire, un conte, 
une poésie et demander de: 
1) trouver trois phases détermi
nantes à représenter; 
2) illustrer Ies trois moments 
avec autant de photos en utili
sant des attitud s tatiques; 
3) caractéri er haque p r 011

nage ou ' situation avec un objet 
réel. lll( 



2) "JE M'ADAPTE" 
E'l couples: A ne bouge pa~, B 
:'éIoigne en couranl et quand il 
le croit util ,il 'arrete et il 
prend une position à on gré. A, 
qui n'a pas perdu de vue B le rat
lrap , il e ~ aie de compr mire eL 
int rprét r la position t il sla
dapt au camarade avec lU1 mou
v menl Exemple: i B e met à 
quatre patte, A pourrrut y voir 
une labIe ... un animal....un pont 
et alor ... 

3) L'ENGRENAGE 
A [aire à deux/à trois/ a quatre 
A choi it une position de départ 
et frut un mouvement qu'il répè-
te (avec une parti du corp ) de 
façon régulière et continue; B 
joint à A avec un autre mouve
ment répétitif duquelA peut erre 
soit l'cffet, oit la cau e. (P ,Dser 
à la r pré entation de l'engrena
g d'une horloge). 

4) SUIVEZ JOHN! 
Les groupes d'élèves se mettent en 
rangs (Par cinq/six/sept.. ) 
eelui qui e t devanl conduit La fi
le d'écolier av c un mouvement 
que tout le mond doit copier. 
On change de role quand: 
- le chef de file décide d'avoir 

t rI1lÌné on répertoire, alors il 
écarte Ies jambes et tous les 
aulres y pas ent dessou . 

- le dernier de la file donn un 
petil coup sur l'épaule d celui 
qui le pré ède t on continue 
ain i ju qu'au moment où on 
rattrape le chef de la file qui 
pas e à la queue. 

Stimuli à donner: celui qui con
duit ~e déplace en imaginant 
* qu'iJ fait un voyage 
* qu'il imite un p rsonnage 
* qu1iJ utilise le niveaux du mou

vement haut - moyen - ba 
* qu'il interpréte d émotion, , 
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5 )LERITUEL 
Avant d commen er un jeu le 
équipe doivent chercher un cri 
ou un mouvement du groupe 
( oit le deux) qui s rv d'eD
couragen1entaujeu. 

6) VIIl..E - CAMPAGNE 
En couples: A est un citoyen cl la 
ville, B e t un homme qui vit à la 
campagne, 

A interprèt la vie d la viU , B 
doit tout implem nì le copier, l'i 
miter; 

Après ce era B qui interprétera 
la vi d campagne, pendant que 
A l'imitera. 
D'autre g nre de onlra te: 
peuvent erre: la merI la monta
gne: le chaud/ l froid elc .... 
Vactivité sera ~oulignée encore 
plus avec des musiques très con
tra tée (par exemple: pour la 
ville une musique trè rapide~ ne
vrotique; pour la campagne une 
mu ique country, lente l mélo
dieuse). 



7) IA JO RNÉE D'UN EN
FANT 
R cODnaìtre le' moments dét r
minants de la journée d'un en
funt t demander de les revivre 
en succession. (Le réveil, le 
déj uner, l' cole ....... ) 
D veloppem nt: choi ir quel
ques mouvements bien precis et 
le truclur r en une 'équen 
cle quatr /huit me ures. 

8) L'enseignant conduit la mobi

lisatioll des différentes parties du 

cnrps, il demande done aux en

fant , cl chobir troi mouve

ments à rapprocher et à r' péter 

av c l s consign s su ivantes: 


A- Donner du seos à la ue

cession que l'00 vient d'ex.é

eutero 

. ì. par xemple, un enfant a choi

:i de faire - un pa • un aulre n

core, llexion du buste en avant 
I que ti ns qu'on peul éven

Luellement lui poser sont le sui

vanl : commeot e t - il le terrain 

ur l qu l tu march s? Que fai 

tu avel' le bu te plie en avant? 
(Réponses possibles: je sui en 
train de ramas r quelque cho

, je boite ..... ) Un autre exem
pl : roulement. 'aut. tour. 

aut - pour ramasser quelque 
chose. 
10ur - parc qu je sui en train 
de tomber. 
Roulement - paree que je lombe. 

B- Demander d' nchainer deux 

ou trois action - ba e d'un sport 

(an objet) 


9) Le téléphone Gu) 

Groupes de quatre / cinq enfants. 

But de jeu: l'réer une petite com

binai ono 

Matériel: 

* du papier pour noter, de sin r 

la combinaison; 
* de dé, i OD veut obtenir un 

numero ca uel; 
* panneau ou tableau noir sm le

quel ecrir les numero du 
t léphone ave c les actions cor
re pondantes. 

Description du jeu 
SUl' le tableau ont écrits 1 
numero de zéro à neuf et les 
gesles l'orrespondant . qui p u
vent etre par exemple: 
0- montrer la langue 
1- pas 
2 - sauts 
3 - tours 
4 - équilibre 
5 - torsion 
ti - oscillation 
7 - bonds 
8 - chute 
9 -frapper des mains 

Les enfants décident un numero 
de téléphone de Irois, quatre ou 
cinq, six numéros selon leur age 
et le :;ycle qu1i) fréquentent ou 
sinoo ils lancent l dé. A partir 
de e moment il8 créent une pe
tit combinaison avec]e troi / 
quatre / cmq / six élément cor
re pondants. A la fin chaque 
groupe présente son travail aux 
autr s qui doivenl décoder et de
vmer le numéro repr' enté. 

Variantes 
a - faire écouter un morl'eau de 
mu ique et demander d'adapter 
les mouvements au geore de 
musique; 

b . chaque groupe reçoit un bil
Iet sur lequel e l noté un sujet: 
par exemple: de gens fous de 
rage, des robots, des papillon ' ... 
Les enfanls, par ge tes doivent 
s'inspir r du tbème. Chaque 
morceau aura ain 'i un accompa
gnement adapté. 
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c - ur le tableau, au numéro 

choisi corre pondent mols t ge

stes: 

1- pa - ebat 

2 - auts - va e 

3 -....... -.......... 

Les enfants d ivent, en ce cas, 

re ompo er tme phrase en d' co

dant. 


d - Ies groupes obtiennent le 

numéro, mais il ne sont pas 

obligé de maintenir la ucces

sion de nombres , ils peuvent 

comp er leur eombinaison en 

mettant le nombres dan n'im

porte quel ordre. 


e - à partir de la combinaison. 

les groupe établi sent le numé

ro . Leur ombjnai on peut étre. 

par exemple, une petite histoire 

à dé oder Ge me dispute, je mie

loigne, je me rapprol'he, je fais la 

paix). 


BffiUOGRAPHIE 
- otes pri es p ndant un cours de 
IIMouv ment e· communication'1 

ondu teur du cours: prof. Johan 
BORGHALL 

- Document con ILI if du premier 
cours de r cyc\age autogéré par le 
enseignants d'Education Physique 
de la Vallé d'Aoste dont le Utre t 
IIJeux de règle et d'ex:pressionll • 


	51: 


