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COLLEGE SAINT- EXUPERY MONTCEAU-LES-MINES
Groupe de travail sur le thème du jeu de rôles
La première grille  (se reporter au document distribué par Nelly) a pour but la préparation du jeu de rôles.

Il faut une séance de préparation indispensable. 

La deuxième grille  (cf. document précité) est donnée à chaque acteur. Elle définit la fonction de chacun, c’est à dire le rôle en lui-même : soit l’auteur, soit la victime qui a à chaque fois  par exemple une qualité , un défaut. Cette grille définit également ce que l’acteur fait, ce qu’il ne fait pas. On laisse place à l’improvisation. Le rôle doit bien évidemment se dérouler sans violence physique, ce qui nécessite un avertissement préalable afin de créer une « bulle de sécurité » : il ne doit y avoir aucune violence gratuite. L’animateur doit réguler s’il y a dérapage. Le jeu de rôles doit durer  entre 3 et 5  minutes maximum.

La troisième grille dite d’évaluation est donnée aux observateurs : il faut quelque chose d’assez simple par ex :

· définir ce qui est bien

· définir ce qui n’est pas bien

Il faut un observateur pour un personnage en collège.

Il faut 4 acteurs maximum et 3 protagonistes acteurs principaux

Il faut l’avis de l’observateur, sa conclusion (ressenti du dénouement de l’histoire)

Important : l’observateur doit prendre en compte ce qui est dit, ce qui n’est pas dit, ainsi que la gestuelle (le corporel)

L’animateur :
· doit être au clair par rapport à ses objectifs

· doit bien expliquer la situation globale sans entrer dans les détails

Il s’interdit toute interprétation : on aide, on aiguille, on revient sur les acteurs.

Un acteur peut vouloir « régler ses comptes » avec un participant. Dans ce cas, l’animateur peut changer le rôle attribué à chaque acteur.

L’acteur a le dernier mot.

Les acteurs choisissent la thématique du jeu ; exemple : un entretien avec un parent, un entretien avec un collègue, un entretien avec un élève.

L’animateur peut :

· relancer un jeu de rôles

· dynamiser le groupe

Il doit absolument veiller au respect des consignes

S’il y a blocage (silence), on arrête.

L’animateur ne porte pas de jugement sur ce que dit le participant.

L’animateur ne doit pas forcer un élève à jouer. 
L’animateur a un rôle de « contenant » des émotions.

Si le jeu s’éternise, on propose d’arrêter le jeu ( à voir s’il y a blocage ou pas).

L’animateur va donner la parole aux observateurs :

· ce qu’ils ont vécu

· ce qu’ils ont ressenti, puis on revient aux acteurs

L’animateur peut se placer derrière l’acteur pour lui « souffler » une réponse (par ex.), pointer un mot que l’autre a prononcé (« arrêt sur image »), proposer aux acteurs d’introduire un autre acteur. Pour cela un faut de la pratique.

Dans ce jeu de rôles, alors que le personnage principal se livre à une improvisation complète, deux personnages secondaires savent ce qu’ils doivent provoquer par exemple pour rendre agressif l’acteur principal.

Important : Durant tout le jeu il ne doit y avoir aucune intervention des observateurs

L’idéal est d’avoir un groupe de 12 à 15 personnes maximum et pas moins de 8. Il faut alors 2 animateurs.

Après le jeu chacun retourne à sa place dans le cercle (les chaises ont été disposées au préalable en cercle pour bien donner l’impression que l’on a joué tous ensemble)

Il est nécessaire d’avoir à sa disposition un certain espace libre

L’animateur doit expliquer à chacun les objectifs du jeu de rôles ; la personnalité ressort toujours. C’est un test.

Il n’y a pas de consignes juridiques et morales.

Le jeu de rôles  a pour objectifs de :

· permettre aux élèves de vivre une situation sans les risques du réel

· comprendre le point de vue des autres (développement de la compréhension)

· parvenir à analyser une situation.

Exemples : 

· la vidéo d’une élève qui circule à  son insu

· une élève qui ne s’entend pas avec une autre mais qui envoie des menaces sur son portable ou sur internet

· une bagarre filmée (résultat de la diffusion)

· une photo prise sans l’accord de la personne avec diffusion assortie de commentaires négatifs

· une usurpation d’identité (piratage) 

Prenons pour exemple la vidéo d’une élève qui circule à son insu : ce que l’on veut montrer, ce sont les conséquences éventuelles d’un enregistrement volontaire.

Première grille :
Situation de départ : une jeune fille fait un strip tease, filme et envoie le film par MMS à son petit copain.

Quinze jours plus tard, rupture et le petit copain diffuse la vidéo.

Lieu de l’action : au lycée dans la cour de récréation

Nombre de personnages : le personnage principal (la jeune fille) qui se fait insulter par un groupe d’élèves (3 ou 4)

Une amie de la jeune fille qui est au courant (comment ?)

Matériel à prévoir : un portable

Selon l’évolution du jeu de rôles, un adulte intervient (on arrête « l’émotionnel » et on entre dans l’analyse)

Quels sont les droits de la victime ?

· demande d’aide dans l’établissement

· dépôt de plainte

Deuxième grille :
Personnage n° 1 : l’élève victime

Personnage n° 2 : l’élève insultant (un ou plusieurs)

Personnage n° 3 : l’amie de la victime

Personnage n° 4 : l’adulte qui intervient au milieu du jeu de rôles

Personnage n° 1 : sa fonction (filmée volontairement par son petit copain il y a quinze jours – depuis rupture).



son caractère : jeune fille timide, réservée, bonne élève.



ce qu’elle fait : elle « encaisse », veut rester discrète, pleure, pose des questions à son amie



ce qu’elle ne fait pas : répondre à l’agression.

Personnage n° 2 : un groupe d’élèves insultants (garçons et filles)



      leur fonction : révéler la  diffusion de la vidéo (insinuations insultes)



      leur caractère : agressif, provocateur, moqueur



      jalousie et dégoût entre filles associés à du mépris



      ce qu’il fait : interpelle, insulte, se moque.



      ce qu’il ne fait pas : la plaindre

Personnage n° 3 : sa fonction : elle s’informe du problème,  essaie de la soutenir et de la protéger


      
      son caractère : énergique, responsable et « mûr » avec du répondant




 
      ce qu ‘elle fait : elle la console sans complaisance


      ce qu’elle ne fait pas : la plaindre

Personnage n° 4 : sa fonction : un AED



     son caractère : responsable, mûr, investi



     ce qu’il fait : il essaie de calmer le groupe



     ce qu’il ne fait pas : la laisser repartir seule dans son coin.
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