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1. Introduction

Lors de notre arriv®e dans | 6enseignement n
générationel entre nos formateurises et les éléves. Etant tous les deux nés au début des
ann®es 90 nous faisons partie doune g®n®r at

ordinateurs domestiques, | 6expansitbdesjeld i nt er
vid®o et du consum®ri sme vid®ol udique. Notre
contemporaine multim®di a, en effet nous SsoO
Amil 1l enial sd qui regroupe | 0 elafe desménhées 1699.s per

Nous sommes de grareds amateursicesde séries, de jeux vidéo et notre rapport aux éleves
ai nsi g u 6 a-erxse eoit infliIence rpar nes intéréts/passions. Notre culture visuelle
sbest en partie f orsns®ee saudteo ucre tdtee rn®fu®ree nlcee s
retrouve encore aujourdohui chez | a g®n®r ati

Les ®I ves baignent constamment dans cette
remarqué que leurs travaux en étaient aussi influencés. Nous avons fait le constat que lorsque
les éléves peuvent créer des dessins libres, ils illustrent réguliéreéesamftuenceurseusel

ou recopient |l es mangas populaires du momen
guodil sLell es ai ment et voient au gquotidien,
p®dagogi qgues sbenr aci n aenassdlasmotivaragent et@ourcaientt ur e

étre propices a explorer le domaine des arts visuels.

¢ Nous sommes habit®s doéi mages, nous | es vi

|l 6intellect, et par |l a chargsomaf feéd®maratgiud
contribution de | 6image sbébav re capitale dan
Cbest | a charge affective | i ®e aux i1 mages qu
l a motivation aves®guentées gdg@®dmgogequedesCe

!lesinfluenceursetlesif | uenceuses sont des personnalit®s reconnt
médias pour les nommer car ils influencent fortement les gens et plus précisément les jeunes / adolescents, dans
leurs habitudes de consommation.



une démarche pédagogique abor der | es arts visuels dbabor
projet nous motive par son approche, mais au
nousconnasons tout en connectant nos connai ssanc

l a culture populaire doéaujourdohui

Nous avons aussi remarqué que nos formateurs-trices exploitent peu cette culture dans laquelle
baignent les éleves et ils-elles prigiént des références plus classiques. Pourtant, les images
suscitent une charge affective (Daniel Lagou
pour motiver |l es ® ves, il nous semble donc
nos formateurdrices certainess nous ont confi¢.s°t re dans un fort d®c
rupture sbdest produite ces dix derni res ann
r®seaux soOCi aux. Cette ¢ rupture €& nous a m

dominante et les arts visuas proposant des amorces de séquences pédagogiques.

Lors de nos diverses exp®riences dbéenseignem
déinvesti ssement de | a part de certains ® v
réalisaiondes di ff®rents travaux dbéarts visuels.
déinvesti ssement peut amener par | a suite, d
ne désirant pas avancer leur travail auront parfois tendance a déranger le reslasde,lau

|l es camarades proches. Nous faisons | 0hypot
observé au travers de plusieurs facteurs, que nous avons pu observer dans nos classes. Du c6té
de | 6®1 ve, on retrouve par esxocamcids|cetatrices, man
| 6i mpression que ce nbest pas pour | ui (¢ je
facteurs externes peuvent ®gal ement renforce
la classification de la branche deagsavisuels dans le groupe trois, ou les notes ont moins
d'importance sur la moyenne générale. On peut aussi imaginer une situationeou un
enseignane passionné d®r oul e sa culture doéhistoire de
eléves ; expériendaite, cela peut mener rapidement a un désintérét et un ennui général. Nous
nous sommes donc demand® ce Que nous pouvi on

passer ce premier cap et se lance dans la création.



Méme si, a nos yeux, cette motivatiom d | 6-teavad esttfondamentale dans la pratique des

arts visuel s, ell e ndest pas | e seul gage d¢c
nous avons pu B anep®rdiamentnert rreous avail artic
avariedurat sa r ®al i sation. En cours de route, il
comme | a pers®v®rance ou | a patience. Ceci €
®l ves ndont pas | eelles honmti suivred @ass ceanmaektéla, noass qu 0 i
pensons que cette ®tincelle de d®part joue u

nous mentionnons permet selon nous dbéencl enc

Apl ai siro. 1 s 0 agi tonarbstigne, eneore plesipour desoéteves dbka n s
| 6®col e obligatoire. Le pl ai sir est ®t roi l
AProbl ®mati queod) . Comme avec | 6int®r°t, i

artistique sans plaisir. Dans la dine des arts visuels, nous pensons que le plaisir est

n®cessaire dans | dacquisition de certaines ¢
Not amment des comp®tences telles que | 6expre
Loutilisati on edse prr@&fp®&reesn caeus mwoinsduee Idle | 6 ®1 v e

cette notion de plaisir dans la réalisation de la tache, et ainsi faciliter sa mise en route et son
abouti ssement. Nous partons de | 6i d®e que | 6
| 6i d®e de r ®al i ser de sbtreten entvaat dans letrav@ibatconipagnd a t

de ses références visuelles favorites.

Voila donc les diverses raisons qui hous ont poussés a développer un dispositif de collection
doi mages ‘desdlevastortemant inspirées par les démarches pédagogiques de Daniel
Lagoutte (1993) et du musée de classe de Claude Reyt (1988). Claude Reyt, docteur en histoire
de | dart et agr ®g®e des arts plastiqgqmes, f

professeurs des écoles en France. Elle a publié plusieurs ouvragésmbed Colindans la

collection defratiques pédagogiquesa i s cb6est son out il p®dagogi

a motiv® notre d®mar che, cdesimages prepdoseeasetidelesd a c ¢

mettre au travail suite © cet int®r°t |i®
des amorces dobéactivit®s permettant | 6auton



2. Hypotheses

Ces divers constats nous permettent de poser piasig/pothéses sur notre proposition de
musée de classe, mais aussi de formuler notre question de recherche de maniére plus précise.
L'utilisation d'images issues de la culture populaire de masse déclenchelle la
motivation des éleves dans la pratiqueeas arts visuels 2.es hypothéses qui suivent nous ont
permis de développer notre outil, que nous avons par la suite testé dans le cadre scolaire, mais

aussi dobébappuyer certains de nos choix sur | e

Nos observations cfirmeront ou infirmeront les diverses hypothéses et sous hypothéses que

Nous nous posons au sujet de ce support pédagogigeee gse les éléves développent une
autonomie si | e mat-®e i gde elsa f aidti sgpiemagd ri benr ?|
per met de motiver l es ®l ves 7 expleleser | e
influencées par le manque de technicité des éleves envers les médiums et les techniques

propos®es ?

La notion du d®vel oppement adlans rotbeapiojetpmowsmi e €
aimerions que les éleves puissent expérimenter certaines techniques de maniére autonome.

Serontils-elles autonomes face aux outils et techniques proposées ?

Notre séquence pédagogique comporte plusieurs concepts dédeéssous) | sbagit d
mus®e de classe compos® dbébamorces 0% |l a soll
séquence. Les images choisies sont issues de la culture populair&doeda culture de
masseavec des propositions de mise au travadl theersifiées et libres. Nous avons décidé de
proposer un grand nombre de consignes diff ®r

des consignes, afin de di minuer | a crainte d



3. Concepts clés

Les amorces

Daniel Lgoutted oct eur en est h®tique et science de |

¢ Pratiguer | es arts visuels © | 6®cole e ain
valisemu s ®e , recuei |l doexerci ces eiversgsunétdodes d 6 ac c
déoapprenti ssages afin de d®cl encher | 6int ®r °
Pourlui,i | est i mportant dobéappoudbeet-uhé fGargptiop
entrainer une fatigue esthétique. Il espimr t an't dobamener | 6®1 ve

comprendre ce qui est dit par | es Tuvres mol
regard quodoillLelle a d® " sur | 6Tuvre connue
gubil Lellre aedguli 6pev met de bwoww@eet-Vieé ciutrsemu
L'"int®r°t de nos amorces estvude ettr didwert rlog jv
de proposer aussi des i mages quobi anpdeldut es ne

culture véadiueé!l dpbacdiest des auteurslbkrices <co
embl ®mati ques soO6ins®rant dans | e milieu de |
mangas, qui sont | es t h neNousgranens le partisde \vasero n s ¢
un équilibre entre les représentations masculines et les représentations féminines proposées

dans les auteurs-rices ou dans les figures présentées (verboasp i t re ALe genr eo

Notre dispositif a également pourjettif de permettre aux éléves de s'interroger sur ces images
g u Oellds sonsomment gr ©ce aux relations faites avec
acad®mi ques. Ce | ien permet dbébancrer ces r ®f

dekes questionner et dbé°tre plus critiqgues f ac



Hybridation entre la valise-musée et le musée de classe

Lors de | 6® aboration de notre projet de m®m
des références visuelleed ®I1 ves. Notre choix sb6est tourn
par d®f inition englobe un ®chantillon doé®l v
déinterroger |l es ® ves sur des r @s®Rppataces d

auraient été construits par/pour une certaine tranche des éléves, ceux qui ont un apport culturel.

Pour la forme de notre outlla valise muséde Daniel Lagoutte a motivé notre démarche. Sa

valisemus ®e d®cl enche | 6i ntt ®s éldves p dravers| dés imagese c
dohistoire de | 6art et Ilekespresnent doiit aux imagesreRag u | i
| 6art. I 1 met aussi | 6accent sur | 0i mportanc
Tuvres afinickenscre®@erddéckcens i chir | es significa
connai ssances. Dans notre d®marche, l a noti o
se rapproche du travail de Lagoutte. Notre dispositif est pensé pour tisser un liernballec st oi r e
de | 6art ncl amusée.gllesesontuhbéen énte les gférenses des éleves et celles
propos®es par | 6enseignantle.

Dans sa d®mar che, Lagoutte recommande ®gal emn
pour | 6®poweraice goaint ®grer parfaitement dan
notre id®e de stimuler | 06® ve par | es diver

« Le systeme scolaire doit répondre a une double exigence : étre un des éléments de la mémoire
collect i ve tout en ®tant tourn® vers | édavenir. |
la transmission dbébune culture ° |l a fois trad
moyens de pouvoir adapter cette culture afin de se préparehangements inéluctables qui

seront nécessairement imposés par les évolutions de la société. Pour ces deux points, la pratique

des arts plastiques constitue un terrain pri

Nous avons jug® equdbei Ir e®tiaecirt |ne®c eisis\arn s | a
traditionnelle et de la combiner a une culture plus contemporaine, une culture des images trés

pr®sente dans | e quotidien de nos ® ves. C (



cont i nu ®onldd ®$ solticdaticas et explorer ces phases sous la forme divergente

proposée par Lagoutte, en y mélant le concept du musée de classe de Claude Reyt. Notre outil

est intéressant par son hybridation des divers concepts clés de Daniel Lagoutteeaiesixqu

de Claude Reyt.

Sollicitation des éléves

Situation, question
ouverte posées

Phase divergente
(on ouvre le champ
des réponses possibles)

Réalisations des éléves

® Réponses diverses,
pertinentes ou non.
e Constat et évaluation

des effets produits :

par I'enseignant.

Expression personnelle

Travail personnel (individuel de préférence)
ou chaque enfant peut réinvestir librement

ses acquisitions. Se cldt par une évaluation.

Phase
divergente

Travail d’approfondissement

Exercices avec consignes de |'enseignant
visant a améliorer le travail : accentuer

un effet en choisissant une technique déja
expérimentée, remédier aux échecs en
appliguant une stratégie différente
empruntée a un artiste ou a un camarade,
etc., qui se cloét par une évaluation.

réussites, trouvailles,
échecs.

Procédés utilisés
par les artistes

Recours a |'ceuvre d’art
pour comparer avec

son propre travail, puiser
des idées de remédiation,
relancer l'intérét, etc.

Phase convergente
(on réduit le champ
des réponses possibles)

arts

Fig. 1:

Sch®ma <circul
p | aBanidl lagoette 2D02dSeurce : https://www.fichier

re propos® par EI

pdf.fr/2014/02/04/schereirculairede-danietlagoutte/?
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La sollicitation

La sollicitation mentionnée dans le schéma proposé est apportée et interprétée par la phase de
choix face aux images, la curiosité estendleice . Les ®| ves, par | a s
au dos de | 6image et | 06i d®e serait de | e rei
activités sont plus ou moins rapides a exécuter, afin de pouvoir accumuler plusieurs exercices

a la fin de lalecon ou alors de se concentrer sur une seule, mais avec un travail

doapprofondi ssement . Notre d®marche nbarrive
r® nvesti | ibrement | es acquis, pour ureus il
ce rituel afin de non seul ement questionner
i mages quoils voient tous | es jours, mais au

qui pourraient déclencher une réelle motivation intrineéqu

De | a mani re dont nous avons men® notre mi s
une phase divergente. Les éleves ont le choix entre plusieurs techniques différentes et sont libres
de choisir | eur 1 mage deeth®parti ddoaemodeel 01 h
cette consigne. Nous avons pu observer les particularités de cette phase dans les retours que

nous avons eus des ®I| ves. Un bon exempl e e
médium, a voulu rapidement passemaas cr ®at i on personnell e, qui
consigne r ®din®ee. :I IAilleda udiati nl umMméa donn® env
suis dit gue -a irait bien pour -a. 0 Comme

principalement, dale schéma de Lagoutte, dans la sollicitation. Le but est clairement
déoengager quelque chose, de permettre aux ®I
arts visuels, a partir du moment ou ils-elles ont choisi une image. Ce moment est ent mom
doexpl oration, de test, de droit ~ | déerreur
qguodi l néy avait pas de faux). Ces supports

mais vraiment un moment de lach@ise de la part de I'erigaant-e et des éléves.
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Le musée de classe

Le musée de classe est décrit par Claude Reyt comme un lieu privilégié ou existe une relation

dynami qgue entre | e Afaireo et | e Avoiro. Pou
l " Tuvre doaast, macste ° |l a d®couverte. Cbes
i nt ®r es s e, gue |l es ® ves puissent so0interr
pui ssent y accorder du sens dans | esedatdr e de
de suivre | a vie de | a cl asse, i sbagit do
progresse lgopcultureic | nous est apparu I mportant de no

tenu dans le temps (par exempBar War$ ou alors mcitent a la découverte de nouvelles
techniques (AmemBeéteh .| Oliluvsréeagi t cependant dbéun
immuable, car nous aimerions envisager une évolution de notre projetciCGauapproche du

musée de classe, carnousavonssla | 61 d®e de cumul er | es | magc¢

de jeux vidéo, etc.) Les éleves choisissent une image, au dos de laquelle figurent les instructions.

Léerreur

Les arts visuels 7 | 6®cole ne sont ¢tssage une |
gue |l es branches plus #Aconventionnell eso, c
(Lagoutt e, 2002) . En effet, mal gr ® qudil e X

classiques, par exemple celui de la technique du dessin opealatiare, on retrouve aussi dans
| 6apprenti ssage des arts visuels 7 | 6®col e

| 6apprenti ssage des arts vVvisuels est nourri

personnalité de chacun. Cecinousanee donc ~ parler du statut de
Dans certains cas, | 6erreur r®pond aux m° mes
|l e cas dbéapprenti ssages techniques, on peut
dessinenpr spective ob®i t © des r gles ®tablies (
repr®sentation de | a r®alit®, donc pas tout

12



plus personnelsil devient tres dur, voire impossible, de juger @& qui est juste ou faux.
Prenons | a notion dbéexpression ou de percept
guda une personne de percevoir quelqgue chos:

répondre a cette question de maniere bindifre,u st e ou f auxo.

Notre mus®e de classe dirige | es @®diremuges vers
phase dans | aquelle Il es ® ves vont pouvoir
Léexpression et | a perdesptarotnsg wienu elau,x damt
d®mar che. Par ce fait, | 6erreur occupe une p

Ancrage dans le PER

Pui sque nos supports sdédinscrivent dans un co
soientrac or d ®es au Pl an doftude Romand. Nous s o0mi
arts visuels expressionet représentation, perception, acquisition de techniqueet culture.

Au d®part, | 6i d®e ®t ait de cr ®er peselonkes consi
supports des Tuvres). Dans chacun de ces gro
en lien avec une des quatre compétences du PER, citées plus haut. Lors de la création des
supports, et encore plus pendant et apres la premieee msn T uvre en <cl ass
sommes aper-us quoil ®t ait tr s difficile d
exprimer de maniére tres précise. Nous avions déja pu observer cela lors de la mise en place de
nos séquences habituelles en arts Vsswellesci se nourrissant de plusieurs points du PER. I

est possi ble dbébaxer une comp®t etrédassouventa ®v el 0
déautres crit res du PER, ceci est induit p

Aoriggaue O .

Prenons par exemple | es deux premiers points
rarement sans | 6autre dans un travail artist
| 6®l ve de mobil i ser e@érerspusune eedaineé forme. Leet e 1

13



poi nt suivant , | 6acqui sition de technique,
i mpos®e ~ | 6® ve. Lb6bacquisition se fera, da

par une consigne doutilisation.

Le dernier point, celui de la culture, est apparu comme un des aspects les plus importants dans

la construction de notre travail. En effet, notre but était que ces supports jouent le réle de
médiateur entre les références culturelles des éleves, etddelles obj et s dbéappr e
arts visuels. é& partir de | ", il nous a paru
du projet. Pour que | o6utilisation de r ®f ®r er

gue ce lien se fasse avae culture plus classique.

14



4. Problématique

¢ Toute Tuvre doboart constitue un t®moignage
interrogation dobéordre existentiel qgui susci
caract ®r i se el ardti,| peorsel,dt @mirgrm 6i nef fabl e, pe

a prendre pour ungrise de conscience de soi, des autres et du monddgLagoutte, 2002 :
175)

Ne pas confronter | es arts visuel sussommes cul t |
constamment submergés par de nouvelles choses qui sont souvent reli¢agrakbesa des

i mages. L™ 0% nous, nous voyons de | d6art et
systématiquement. Nos connaissances accumulées en histéiradet et en art nou
en tant quodartiste, doéoavoir une vision par al
gui tente de d®cl encher une part do®moti on

ci sont si nombreux que, bien soavenous ne les questionnons plus. Nous avons voulu
guestionner |l es ®I ves, -cellespomna&irs uentped®jt” p
puissent avoir une deuxiéme lecture de leur propre culture, celle dans laquellesils
grandissent. llnous e mbl e 1 mportant de donneetlespdissent out i |

guestionner ces Iimages quodéils consomment ~ p

La motivation au secondaire |

Dans nos diff®rentes exp®riences dbéenseignen
pu observer des retours de motivation tres différents parmi les éléves. Dans nos classes
actuell es, nous nbdbavons pas de probl me de
générale attentifs et curieux vdsv i s des s®gquences prrewddoos e s,
favorabl e ° | 6ensei gnement des arts visuel:
respectives, nous nous sommes ri sqgu®lkels

motivation, afin de mieux analyser cette derniére.

15



Nous avons dbéabord |l es ® ves Adou®so6, qual.i
généralement un nombre restreint dans la classe. Ces éléves ont souvent une habitude des arts
visuels externe ° | 0®col e, I|gmatsoncoe unseotoutagep ar |
familial les mettant régulierement en relation avec une culture artistique. Ces éléves ont souvent
des connaissances avancées par rapport au reste de la classe, culturellementisweita

technique. lls-ellesontunemotat i on i ntrins gque qui a ®t® co

se lancent volontiers dans des activités et sont généralement curieux.

Ensuite vient | a cat®gorie que nous pouvons

en classe. Ce sont des\wéé curieuxsesqui se lancent volontiers dans les exercices, mais dont

l a motivation peut parfois diminuer | orsquode
jeu entre | a motivation quda | 6®I rrerdorce@t ce

cellec i | orsqubell e fait d®&faut

La derni re cat®gori e -cplle$goun rseet rda usveen te shitn ud e:ll
Ce sont g®n®ralement des ®l ves qui néont al
faible apport cult r e | " | 6ext®rieur de | 6®col e. I sLkel
sont pas pour euxlbLelles, et gesdi'l d6R®clheexs rea

sorte.

Notre musée de classe est indiqué justement pour les deux decaiggaries, formant une

grosse majorité dans la classe. Spécialement pour le troisieme groupe, utiliser des références
gui |l e concerne en |l es mettant en | ien avec
diminuer petit a petit cette impressior ° t r e -eawdbn®me desarts mais aussi de créer

du sens aux objectifs doéapprentissage.

16



Le concept de motivation, ®tant d®&fini C 0O mme
qgui poussent guel qudun dans rfd®la guaretde motme ( L ar
di scipline. Nous r°vons, comme enseignanttlLe

l e simple fait doéapprendre de nouveau conten

faits, une telle situation est utopique,ma&@ b ut est de motiver | e pl 1
de | a classe pour | a r®alisation du travail
Cette d®finition du dictionnaire est int®res
de la motivation, un@ ot i on qui sera d®crite plus pr ®ci
motivation intrins que et extrins queop.17).
particulier pour |l es arts visuel s, lescbutsel | e n

Ce type de motivation concerne la plupart du temps un nombre restreint d'éleves. Quid des

autres ? Notre missi ofre esttetprovoguer ureimeérét pour hotreg u 6 e n
branchechezeuwglles So6i |l semble dnhnft®rétl poddi hdaensemb
enseignée, le créer pour une séquence en cours parait plus réalistetPele qu déau b oL
compt e, par de multiples s®quences piquant |

intérét pour la branche des sartisuels, ce qui déclencherait ainsi une réelle motivation

intrinseque.
€ | hypotchke qQaec IEstfait dbéaborder | dexercice
®l ves © explorer |l es amorces pr opocse®egsu 6?% set
la motivation.

Selon Fenouillet (2017), le terme cache de hombreuses raisons qui poussent tout un chacun-e a
agir. 1 sbagit aus ses dro®uxspsliisqgsueenrt paoluorrgsu og u e
Une autre définition du Larousse dit «oque motive, explique, justifie une action quelconque

€ oOuU encore ¢ un ®tat ou wun sentiment qui no
201 2: 1) . I 1 sbagirait donc de justifier une
pourquoic et t e tentative a ®chou® et daiaQtrtavavl®i r s

concept de la motivation.

17



A travers le livre de Fenouillet (2017), de nombreuses théories sont décrites et décortiquées.
Ces recherches issues du champ de la psygieofee permettent pas de trouver de maniéere
précise une réponse a la motivation induite lors de notre expérience ou encore de justifier toute
action de mouvement de motivation | ecr s des
permettent de préciser ouace le curseur de notre support pédagogique ainsi que de pouvoir
analyser | 0exp®rience v®cue. Certaines se d
hypothese. Les théories dont nous nous sommes rapprochés sont celles de la motivation
intrinsequee t extrins que en Yy ajoutant l a notion

| 6i ndividu en groupe, ce qui se pr°te partic

La motivation intrinséque et extrinseque

Pour décrire la motivation intrinseget extrinseque, nous nous baserons sur les recherches de
Deci et Ryan (1971) ainsi que celles de Laurent Cosnefroy (2007), plus récentes. Nous avons
choisi de nous baser davantage sur Cosnefroy, car la notidnéde ny &t souvent
mentionnée, ce qust moins récurrent dans les autres recherches. En ce qui concerne Deci et
Ryan (1971), un type de motivation abord® qu

est le conceptde 6 a mo t quivsexa décotmplus loin.

Tout dodébabordpn éat moms vae sdexplique par une
motivation extrins que sert ~ se rapprocher
car | a source doéint®r°t est souvent éeee ndr e.

prendra une option sp®cifi qu eelleglésire pduuldasuiteer met
de ses ®tudes. Ce choix dobéoption nbdest pas i
plait pas particulierement;dllen 6 e st pats madat ri® e pas sa curio
choix qui [ ui servira ©° atteindre ce but pr «
instrumental on peut supposer que la motivation déclenchée par cet intérét instrumental y est

alorsmoinsért e qudune motivation intrins que, cal

| 6i nt ®r °t doi t d®cl encher une part ®moti onn
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i nt ®ressante que | 6int ®r °t expénnented aanoesrde rmos . No u
®tudes | orsque nous avons suivi certaines |
branches par |l a suite. Dans | e cadre des cou
aussi visible. Certaie-s éléves sont motivé-e-srpa volonté de remonter leur moyenne et

doat t ei mldsrfazilerneatcabdarts la plupart des cas les évaluations sont souvent plus

cl ®mentes en arts visuels que dans dobéautres
branche impacte aussitt@motivation extrinseque et pourrait induire un désintérét dans le fait

de remonter sa moyenne en passant par la moyenne de cettedoranche

En ce qui concerne la motivation intrinseque, cette-dpielle sera interne et souvent trés
personnelle. Lamt i vati on intrins que se combine sol

curiosité. Lorsque nous sommes attirés par exemple par la photographie, il est difficile de

justifier |l a raison de cette attiranmteppurqui e
l a photographi e, | 6 ®1 weet aim ung matieation wes foreermie Nt [
son d®sir est de produire de belles photogre

discipline pourra étre beaucoup plus facile pouellg, car il-elle aura cette grande motivation

a apprendre de maniére intrinséque.

DansLes sens multiples ddé 200i7nt ®Cotsnpdumoyumel d
de cetintérétme nt i onn® pl us haut . Sel oepignent dans désa mo't
raisons intrinséques et extrinseques. Ces deux éléments, dans leur complémentarité, forment
une toile de fond indispensable au d®vel opp
Ryan (1985), cette notion mene a effectuer unévictintéressante en dehors de toute
contrainte et donc de se sentir libre de la faire par intérét individuel. Cet intérét est constamment
actualis®, car | o0individu va vouloir en appr
sans autres imfsions. Il y aura donc une actualisation de ses connaissances de maniére

permanente (Fenouillet : 79).

Un concept qui a at t i ra®otivaton,quieest décritegpar Deécioeh e s t
Ry an, i sbagirait doéuhe®dat r®%ul 6andi Endu 0¥
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per-oit plus | 6utilit® doéa aqinativé Cesraveau Boidggne e
motivation chez un individu se caract®rise p
ainsi gqubobutn®matn qtucet alé.i nCe cas de figure se re¢
éléves qui ne comprennent pas pourquoi et dans quel but certaines disciplines sont enseignées
(la Iégitimité de la discipline des arts visuels est souvent remise en question §lavéss.

Cbdest p o uramoBvationgeernous rodstsanmes intéressé-e-s au déclenchement de

l 6i nt ®r °t ®motionnel par | 6i mage dans | e bu

éléves. Les liens faits avec la culture populaire devraientgigentela.

Dans le cadre de notre expérience, la cohésion du groupe a été un facteur positif et déclencheur
de motivation. Le groupe classe avec lequel nous avons mené notre étude avait une bonne
cohésion de maniére générale, favorisant les échangesexteties. Ceci a nettement poussé

| 6exerddlc’e daau nos esp®rances. Ce ph®nom ne
recherches ont d®montr® que | a motivation dc¢
déautres per sonn e glasselpeecise, pluseurscfacteurs et pecmest uhee
influence positive de la performance du groupe (facteurs décrits par Fenouillet, 2017; de
Tannenbaum et al, 1992) . Un des premiers f at

ddéun gr oup darmorieaet €ette cehdsion permet de ressentir un sentiment

débappartenance °~ un groupe ce qui a un i mpac
de | 6®valuati on, |l e groupe no@tiamnd etasd @®@\ail

compar&on entre éleves ce qui peut influencer de maniére négative la qualité du travail (dans

l e cas 0% il sbéagit dobébune ®valuation). En ef
avoir un impact positif sur des taches simples avec un groupegheais également un effet

négatif sur des activités complexes. Nous jugeons que nos séquences étaient complexes, car
elles développent de nombreuses compétences et ne se concentrent pas sur une seule

compétence a développer. Nous pensons donc que cesdaétenis ont clairement influencé

l a motivation | ors des exercices apr s que |
| 6®t ude de Tannenbaum et al. ne se r®sume peé
complexe. Une partie importare de | 6ef ficacit® du traivai l e

permet de motiver de maniére individuelle tout en étant dans cette énergie de groupe. Nous
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avons fait régulierement des feedbacks aux éléves afin de les aiguiller sur les techniques, mais

awssi de pousser leurs idées plus loin. Ce feedback a eu un impact tres positif tout le long de la

session.
L6i mage contemporaine comme sollicitation mo
¢ SO0int®resser ° leurs int®r°ts pour |l es int

Ce jeu de mots résume bien la démarcheedigavail. De maniere générale, les enseignant-e-s
essaient de rendre leurs lecons et contenus enseignés plus attractifs, en y intégrant des références
du monde des éléves, le plus souvent issus de la culture populaire : musiques de rap, films,
séries, bndes dessinées japonaises (manga), chanteurs et chaatieusesle Notre postulat

de départ est que par ce biais des références populaires actuelles (visuelles dans notre cas), nous
pouvions faire apparaitre chez ces éléves qui ont parfois de lagpsinmettre en route, une

motivation supplémentaire.

Nous avons donc d®ci d® comme point de d®par
culturelles visuelles, afin doavoir wun ®char

téte, par rapport a leur monde.

Lébutilisation drei tc edsanms®f®r equwcee sL assgpad intstce d ®F i |
se rassurer e . En effet, ce type de rappor
fondamentaux et inh®rents ° chacunlke. Face

des repéres stablest rassurants. M°® me s ces Tuvres d

traitent de sujets moins heureux, le fait de les retrouver dans le contexte scolaire peut étre

rassurant.

Par sa valisenu s ®e , nous d®sirons, en steileselgvesraant d
d®couvrir une culture art i sctPagnote déamarche, nau® e x pr

avons choi si une porte dbéentr®e diff ®rente,

21



| 6enseignant Le ( ouprdpdsées mt lesiéleves ddns le bud derlier Jeur ma |

monde et cel ui guodoon d®sire | eur apporter da

Nous avons ®videmment eu quel ques doutes au
Amai nstreamod0 comme ssuupeplosr.t Ddbeu nlee -poanr td dpaarrtcse \
gudenseignantle est principal ement de faire
forc®&ment | 6habitude de voir, et doautre par
mangas dit , dengeande sonsorenation, établissent une norme et écrasent des

petites productions ind®pendantes, qui me®r i t

Les produits de culture visuelle dits f@Amai n:
presque imposeés a chaca. Dans le domaine du cinéma par exemple, cela se traduit par des

plateformes de streaming comietflixouAmazon Ces cha  nes, par | e f
une s®l ection de ce quodelles pr®sentent, im
Malgré ce coté boulimique de la consommation de cette culture visuelle, il est intéressant de

sy concentrer dobéun point de vue p®dagogi que
est capital de montrer d'autres choses que d

AL6Oaeanf &@st consommateur de quantit® dbéi mages

propre bande dessi n®e, il lustr®s, al bumsé
conduira ° ce que peu ° peu se f aohjstele | a di
consommationéo (Reyt, 1988 : 125)

En tant que consommateursnguS mes, mai s aussi proches de no
et pour euxlblelles que nous avons d®ci d® dout

les références artigtuies propres a la discipline des arts visuels. Ceci pour permettre aux éleves
de questionner ces r®f ®rences au travers dou
voir un certain manga au travetncadedes imé$§piue
pourrait permettre © | 6® ve de prendre du r
comme un produit de consommation, mais comme un objet culturel construit en relation avec

ddéautres.
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Nous nous sommes donc questionn®s sur | a mei
guoils monopolisent tout | e sujet et viennen

dominant. Une solution que nous avons trouvée est de créecolesignes sur les

caract®ristiqgues plastigues de | 6i mage pr ®s
i mplique entre autres qubil ne soit pas n®ce
fait référence. De cette maniere, il étaitpossibee f ai re des | i ens avec d
| 6art et ainsi aborder des contenus doappren
Le genre

Une autre de nos réserves concerne la question du genre et plus précisément le réle de la femme
danscesproductons contemporaines. La question noesH
féminin iconique a été constitué en objet de regard par et pour un sujet masculin, ce qui en fait
presque un | ieu commun (Juliette ®Romdygetque) . DO
ce soit dans le cinéma ou dans les jeux vidéo, le role de la femme est bien trop souvent attaché
soit a une vision trés sexualisée de la femme, ou alors en enracinant la femme dans des clichés
sexistes. Ces corps de métiers (producteurs, a@welrs, réalisateurs, etc.) sont massivement
incarnés par des hommes, ce qui laisse peu de place a une vision plus nuancée et moins sexiste
de la femme, les principales concernées étant peu représentées dans ces professions (et,

| or squdel | esllespauvent égalaneht vescentrer des difficultés a faire entendre

|l eurs voix dans |l es processus de cr ®ation dbo
gue la culture visuelle contemporaine laisse de plus en plus de place a la femnue esélle

tout de m°me encore souvent repr ®sent ®e comn
dans le champ des jeux vidéo. Il est d'ailleurs pour nous plus facile de citer des dizaines de noms

de développeurs masculins que de trouver plus de dawesigéminines dans ce méme role,

ce qui a encore plus accentué notre volonté de mettre un accent sur le genre féminin. Pour notre
projet il nous a donc semblé primordial de laisser place a une mixité de genre en ayant soit des

auteurs-trices masculins f&minins, soit en ayant des représentations féminines ou la femme
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néa pas un rt'le Adéobjet o, maiPussyHaburMRsEe | mp a
hi storigue de Lausanne, Qque nous avons Vi sit
int ®gr ati ono, nous a montr® que <cette probl «

guotidien, malgré les quelques avanceées de ces dernieres années.

Questionnement autour de | 6axe des capacit®s

Cette ®tude a pmeasurbeurt Idéiamfall wesrecre ede nos su
travers de ce qubéon appel |l e acheaatss transverddleso gr a mi

Par définition, ce sont des aptitudes qui sont communes aux branches enseignées, et de maniére

pluslarged 6 ensembl e de | a scolarit®. Ces <capaci
Coll aboration, l a Communication, l es Strat ®g
|l a D®marche r®fl exive. Nous av on sau ttakesside i doa
di ff® entes notions : | 6autonomie, | e plaisi

par exemple le descripteurs de la pensée créatrice : le développement de la pensée divergente,
qgui sbexpri me chez Isés@déessas de asuvelledfermgsoedes i o n

associations inhabituelles. Ces indicateurs se retrouvent a notre avis, également comme

indicateurs de motivation et de plaisir. La
la démarche réflexive, détrie chez | 6 ® ve par sa capacit®
autres, explorer différentes approchesa c ol | abor ati on sdest Vue
centrale dans le projet, ladimensiondel@const ructi on sbdest introdu
avec |l es ® ves. Dans ses descripteurs, | a c
coop®ratif et sur | a construction dohabil et G
mener des projets collectcefdans Nodbre®e radeamt
collectifencec onstrui sant avec nos ®lI ves. Bien qu

seul-e, les échanges créés par les activités se retrouvent bien dans les descripteurs de cette

capacit® quomst | a collaboratio
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Léautonomie et |l e plaisirtr

Un de nos buts était de laisser aux éléves une certaine liberté, de mesurer leur auto@omie vis

vis des consignes. Lébenseignantle donne wune
maniére générale. Dans notre muske c | as s e, l es ® ves sont
guodil skLell es veulent, ai nsi gue | a mani re
déoautant plus I mportant | orsque nous ®tions

retours deslessins des éleves étaient des indicateurs pour mesurer la précision des consignes,

dans le cas seulement ou plusieurs éléves ont choisi la méme image. Nous avions également

®mi s | 6hypoth se que | 6® vV ellestaitfae@auoneimagep! us f
doun univers quoillLelle connaissait. Lagout
¢ Des Tuvres pour se rassurer €. Se retrouvi
selon nous, dbéexpl or e nes,letalonc de gagnergen autorromie. Poumo i n
induire au mieux cette autonomie, i est n®c
pr ®al abl e, par or al, l a d®marche ~° suivre
| 6acc s alisabmat ®r i el ut i

Le plaisir est un vecteur dbéautonomi e, et qt

guelle autre branche, le plaisir est nécessaire dans les arts visuels, pour développer sa créativité.

! nbéest pas ai s® d &ir de d&eves ernr clagse. Riéannoi®smeonst | e
pouvons essayer de | e faire en observant | a |
De |la m°me mani re, on peut i maginer une cor

aura du plaisir, pis il-elle prendra de libertés. Nous avons ainsi dirigé, lors de notre mise en
Tuvr e, nos observations sur des indicateurs
présence de plaisir et de motivation. Certains des indicateurs retenus ont été&mme, de

partage de ses connaissances face aux références que nous avons proposé ou encore le volume
sonore certes, plus ®I| ev®, mai s toujours <cen

indicatrice doune mot.ivation dans |l e fAvoul oi
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Nous, en tant qubéadultes et professionnel LIl e
r®aliser un travail sans que | e plaisir o0% I
trouvaient alors ail | euresconnaissancesdanswun domajne,| e

ou tout simplement dans une compensation doc

motivations trouvent aussi l eur pl ace ° | 6@
pensons que la notion de plaisirestuntveeur tr s fort ~ |1 dencl en
Nous avons | e ressent. gue d-derdasneuk graupedlat r es b

notion de plaisir est moins centrale dans la motivation des éleves pour les différents
apprentissages. Noussnmes ddéavis que | e fait que | es br
dans | 6obtention du dipl!®me est d®j - en so

extrinseque).

En arts visuel s, nous pensons que ltanespl ai si
omp®t ences, inscrites dans | e Plan do6£tude
| 6expression ou | a perception. LO6utilisation
per met, selon nous, d 6 aj o edisation de &attache, emamsi i o n
facilite sa mise en route et son aboutissem
néarrive pas ~ trouver de motivation d-ans | 6

étre en entrant dans le travadlcompagné de ses références visuelles favorites.

Pour mesurer le plaisir dans ce projet, nous nous concentrons sur une méthode plus qualitative,
en faisant attention aux retours des éléves durant la séquence, en observant plusieurs indicateurs
deplaisrNot amment | e temps pass® sur | dexercice,
sujet, | e soin donn® °~ | a r®alisation, | d6env
faits aux camarade=®sailnsis 6wl aesyresaukiaaiesemd n td

tant les indicateurs de plaisir chez les adolescents peuvent apparaitre sous des formes variées.
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Donner le choix aux éleves

La notion du choix est centrale dans | 6uti
®1 v e deurdairee ®mfiance et engager leur autonomie. Cela permet de favoriser la
perception quodilskLelles ont de | eur contr?tl]e
fait | e choix de | e | eur | ai ssemntreerdagnatel e bu
et éleve. De cette maniere, notre musée de classe a été en quelqueorstraid, au moyen
dé®changes et de modi fications dbéapr s |l es ¢
tard.

En laissant certains choix aux élevesus@renons le risque de perdre le contréle sur leurs
travaux. Néanmoins, ce risque était présent uniquement dans la situation ou nous aurions rédigé
nos consignes dans | 6attente doéun r®sultat p
qguerous avons oOobserv®s devaient nous permettre
surpris-e, ce qui est rarement négatif en arts visuels. De plus, ce choix totalement subjectif nous
permet de v®rifier notre hwelesdeves gourproduieav oi r
un travail qui aurait pu °tre d®mot ie¢levat par
qui prendrait la liberté de créer plus, en modifiant les consignes de bases, serait pour nous un

fort indicateur de motivation.

27



5. Méthodologie

Pour la réalisation ainsi que la mise en place de nos activités, la méthodologie appliquée a été
la suivante :la construction, " travers | a recherche doéi mag
consignesL 60 e X p ®r i em testamttnotre olen classeles ajustements en ayant un

regard critique sur notre posture et en prenant en comptectanstruction avec les éleves.

En raison de la situation et des restrictions sanitaires liées a laTaidsi que nos situations
géographiques rpsctives (GenéveVevey) , | 6® aboration de not
distance. Pour réaliser celcii nous avons da user des outils en ligne qui nous permettaient
déavoir un sui vi en direct. Notr e emgheetdé er bu
savoir ce gue nous voulions mont wieNousevomeme 1 u
décidé de traiter plusieurs themes de support visuel, le premier étant le cinéma / films, le second
les séries, puis les bandes dessinées / mangagja@les jeux vidéo en utilisant un tableau en
|l i gne AGoogl e Sdidethbieaudannexe 1)lest divis@avec divenses colonnes

| " Tuvre, Genre de | "Tuvre, Structure gl oba
a permis de mitre en place une cohérence pédagogique entre les diverses images. En effet,
pour orienter nos consignes didactiqgues nous nous sommes basé-e-s sur les quatRExXes du
gui sont : expression et repr ®sendltad. Notran, per
priorité a été de traiter ces divers themes et de proposer au minimum seize sujets et consignes

différentes et de varier les techniques et les thémes abordés.
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Cat ®gori e dooge

Nous avons veill® tout | e |l ong de notre s®Ile

de nos éleves et a faire particulierement attention lors du choix des jeux vidéo. Nous nous

sommes basé-s sur le criteréiP E G| 0 , abr ®viati amedd nif BamakEu roa
sbagit dbébun syst me europ®en pour | es consom
| * ©ge, tout comme | 60©ge | ®gal fix® par | a co

créés en tant que sollicitation, faisantappel x r epr ®s ent ati ons de cha
propre bagage cr®atif. Cela | eur permet doé°t
du secondaire | dans notre cas). Cela ne d®p
gens, efinalement pas uniquement de leur &ge. Cependant, les références utilisées ici sont plus

Aitaill ®esod pour <cette cat®gorie doéG©ge qubdun
i maginer que doéun c¢c!t® ou de | 6arons égalemem ous ¢

de nouvelles apparaitre.

Fig. 2: Schéma

2
’Fg2:Les coul eurs repr®sentent |l es r ®f ®rences,
déun groupe ° | dautre soulignent | e fait qu'

si on peut observer une tendance générale.
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La sélection

Nous avions quelques références en téte qui pouvaient rentrer dans la catégorie qui nous

i nt ®r essait. N®anmoi ns, nNousS NOoOUuUS sommes rap
cela, nous tombions © nouveau danpoposaitsesc h®ma
r ®f ®r ences aux ®l ves. 1 ®t ait i mportant d{
qgui coll ent au mieux ° l a r®alit®, et pas

gudenseignantle des g o ¥aitpasseeun quedtionvaeesdans M U s ¢
différentes classes. Les classes sondées ont été différentes classes de secondaire | : 8, 9, 10, 11
VG ou VP. Ce sondage nous a permis de prendre en compte ce qui fait partie du paysage culturel
des éléves, mais auste prendre de la distance par rapport a ce que nous pensions étre
indétournable et intemporel. Cette base de données sert de ressource afin de mieux connaitre

les godts et les connaissances de nos éleves et de nous apporter a nous aussi de nouvelles

réff¢ ences. Ceci nous permet de tirer des th me
des amorces. Nous avons aussi fait | e choi »
|l es trente derni res d®cenniaepluspumoinsrgcentesy oi r

Les bandes dessinées européennes et mangas japonais ont été placés dans le méme groupe,
puisquobil sbagit final ement du m°me support
catégorie nous avons fait le choix de limiteta i uvr es par cat®gorie po
tout en gardant dans | 6i d®e de pouvoir cont.i
Certaines 1 udeux,ea il existerdes versidng félms mais aussi des déclinaisons

en série, nous ams pris des libertés quant a l'interprétation des catégories.

Pour finir, |l ors de | 6®l aboration de ces sufg
jeux vidéopour étre ajoutée dans IB®/Mangas Nous avons voulu mettr
Léon e Bischoff et s®ur TluarmemAdasis mdlnsongeso
i d®e do6®l aborer un travail plus inclusif du

sur le jeuMinecraftreste tout de méme un souhait a réaliser.
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Cettesdcti on nb6éa pas ®t® facile ° r®aliser, no
constante, par exemple au sujet de la valeur culturelle de tel ou tel produit. De méme, comment
proposer des r ®f ®rences qque no ucertain eeqlatoud ons a
en étant conscient-es de leur capacité a vehiculer des informations qui ne sont pas toujours en
accord avec nos valeurs ? En tant que profes:
ameneé-e-s a interroger les images que nous commo n s . ! ndéen reste gt
nous sentons aussi le besoin de nous permettre de regarder des choses simplement par plaisir,

comme le font les enfants. La problématique de la sélection des images a été constamment

ancrée dans cette tensionentrl e pl ai sir simple et instantan
cul turel. La tension r®side aussi dans | a n
r ®f ®r ences WAl udiqueso dans | 6intention dben
Al uddi gaguweec une volont® doé°tre critique mais
cette tension que | e projet sbest cr®® et r

déplacée dans nos intentions pédagogiques entre le début du projeegbastire apres

expeérience.

Les films

Les quatre films retenus ont étée voyage de ChihirdStar Wars Zootopig et Amer Béton

Harry Potter noéa final ement -cpraste tré®int@ressantta®gr ®
aborder pour une nouvellamorce. Sur cette liste de films, les séquences développées sont
maj oritairement ax®es sur | a cr®ation de per
exception dans son approche plus Atechni que
d 6 @der le dessin technique par ce support pédagogique. Cependant, en finalité, nous avons

d®ci d® de | ai sser |l a technique | ibre dans |
technique pourrait tout =~ f ai amofitfareaint@amis si bl e
déoappropriation des outils avant que | es ®I
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Les séries

Cette catégorie est un parfait exemple de plusieurs séries qui ont tenu dans IBd&spsn

South Park, Stranger Things, Batm ExceptéStranger Thingqui a été diffusé pour la

premiere fois en 2016, le reste des choix fait partie des séries des années 1990 mais qui sont
toujours actualisées. En ce qui concerne la srignger Thingsce choix est clairement en
référence augéries que nos éléves aiment, lorsque nous leur avons posé la question pour savoir
guell e ®tait | eur s®rie pr ®f ®r ®e. Dans | e ca
avec des éléves plusjeunes3(J , | ' SouttvRars edeai t retir ®e. LOOQge
série est de douze ans et le contenu pourrait offenser certains éléves ne connaissant pas cet

univers satirique.

Les BD / mangas

La catégorieBD/Mangasc o mport e quatre Tuvres issellees de
européenne etun mangeanz!'un | i vre de Maurane Mazar s, L®
AANpusSWNIinl a mer didesfd me hé anlgesslbag sBepde | 6uni v
Tom Tirabosco et, pour finiQne Piecaun manga trés populaire ceésgt dernieres années.
Cette cat®gorie nous a permis doéins®rer pl us
artistes plus locauxOne Piecenous a permis de garder un lien avec ce que les éléeves
connai ssent et ai memto,s Irfeiscs®eu rsceersa iett dled idnitvReg

en lien avec les mangas.

Les jeux vidéo

Pour faire notre choix dans cette catégorie, nous avons décidé de plusieurs critéres. Tout
déabord il sbéagit de jeux que wisuglsstt@sriche.ns pe

Ensuite, comme écrit précédemment la question du genre a été importante : dans deux des trois
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jeux retenus, le réle des personnages féminins est important et véhicule une vision de la femme
positive. Pour finir, nous avons veill&woir des jeux accessibles a I'dge de nos éléves (PEGI).

Trois jeux vidéo ont été choisi3he Legend of Zelda, Shadow of the Colossnsi que
OverwatchComme écrit précédemmeMinecrafta été retiré de la liste par manque de temps
etvoulantprivieg er nos r ®f ®rences de bandes dessi n®e
la plus difficile a mettre en place dans une séquence pédagogique, les univers étant tellement
riches et d®vel opp®s quoil est fcaditl®Re dé sé a
s®quences qui ont ®t® tr s appr®ci ®es des ®I
sbagit | © débune ressource extr°mement ri che
malgreé la difficulté de la tache.

Léboutil d®velopp®

Léout il gue nous cherchons ) d®vel opper S €
combinaisons didactiques, reprenant le concept du Musée de classe décrit plus tét.

- Recto: | mage pleine page issue dobéune 1 u\
visuel es des ® ves (film déani mation, BD,
- Verso: Une br ve description de | 6Tuvre
d®crivant un | ien qui peut °tre fait ave

1) Recto de la feuilldes éléves choisissent sans regarder derriére.

2y Description de | "Tuvre en question.
3 Lien/ r ®f ®rence avec des Luvres classiques
4) Consigne " r®aliser par | 06® ve.
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Ces images sont tirées de la bande dessinée japonaise « One Piece », du des-
sinateur Eiichiro Oda, publié en 1997. Il s’agit du manga le plus connu au
Japon. Il raconte I'histoire de Luffy, un jeune homme dont le réve est de deve-

L'ceuvre: One Piece

nir roi des pirates, il va pour cela faire de nombreuses rencontres et agrandir
son équipage au fil de I'histoire.

Ces drapeaux sont ceux de différents équipages de pirates. Remarquez
comme les crines présents dessus ont des caractéristiques qui renvoient au
capitaine de I'équipage.

“Memento mori

«Souviens-toi que tu vas mourir ». Dans notre culture, le signe de la téte de
mort a trés souvent été utilisé en art, dans le but de se rappeler ou de rappe-
ler aux autres que la mort est inévitable. C'est ce qu'on appelle les vanités.
Ces symboles sont la pour faire réfléchir les gens sur le sens de leur vie. Dans
le cas des pirates, ce symbole leur rappelait de vivre chaque jour comme si
c'était le dernier, et donc de faire ce qu'ils voulaient.

Consigne

Sur une feuille, réalise ton propre embléme de drapeau pirate. Comment
faire pour qu'il soit unique ? Quel détail le différencie des autres ?

Fig. 3: Exemple de fiche et description

Les cases vides en haut et en bas de la feuille sont prévues pour insérer des pictogrammes, dans
|l e but de pouvoir faire des | iens entre ell e
un QR code renvoyant a une page internet, contenantdeg ttavad 6 aut r es ®| ves

sujet. Ce point est développé dans le chapitre sur la continuation.

Régle du jeu: chaque éléve choisit une image sans regarder au dolg a a sa place,
retourne la feuille et lis le texte au verseelie réalise la @nsigne qui lui est donnée, de la
mani r-alei gnadgiiln e . le estendssoniljerpauniés questions de vocabulaire,
mais laisse les éleves comprendre la consigne a leur margéla donne des résultats tres

i nt ®r essant s, comumesopportp ae uiblogueten lien avex ta perception et la
démarche artistique par exemple.
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Une aide ° | 6enseignantlLe

Par ce travail, nous d®sirions donc mettre

I 6 e n s eiUgers@te de boite a solliditan, qui pourrait étre utilisée de plusieurs maniéres.

1) En ¢ -a&dodqoe les suppOrts sostiutilisés dans le but de mener une legon
un peu différente, sur un court laps de temps par exemple. Il serait ici plus question
de t r av aoniiel desréleved; des éléves ont le choix parmi de nombreuses
combinaisons consignes/images différentes. Nous pouvons imaginer utiliser ce
genre de démarche dans une évaluation formative, par exemple des acquis et
connaissances de chaque éleve par ragpoctarts visuels, dans le but de faire

connaissance avec une nouvelle classe par exemple.

2) En ¢ mul ti e, comme amor ce -edlésires ®q uen
r ®al i ser une ceerltlaei nae |s @qaubei ntcued eq udéei If ai r
classe. Commeamorcegdll | e pourra s®l ectionner quodu
va dans la direction de sa séquence. Dans ce-tadre | 0 eempeaueépatpmentn t

évaluer les acquis des éleves au sujet des concepts et techniques propres a sa future

s®quence, tout en | eur | aissant plus de
Dans ce projet, | e but ndest bien ®vi demment
et sa mani re de g®rer ses s ®qu eeflepeusutiisek | s b6 a
comme accompagnement " sa s®quence, en all ar

amorce utilisant leurs références visuelles, dans le but de les amener vers celles de la séquence.
Nous voyons cet outil comme un lien entre le mondeel, les intéréts des éleves, et les

objectifs @&i hdiengeee ginadadasoddit®@amenercaasasclassel 6 i |
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Distribution des ressources

Ces propositions dobéactivit®s sont, dans | '"id
prendraient le r6le similaire de lalisemuséede Daniel Lagoutte comme guide dans de
nouvelles activités. Nous avons imaginé plusieurs maniéres-ciendouire cellesci et de les

proposer aux enseignants. La premiere serait de les transmettre physiquement et de
régulierement en ajouter. Une deuxieme solution serait de les mettre en ligne et de les faire

t ® ®charger -epak 6 & 9 a&mnt &yligne doa supperts pédagogiques est de
pouvoir les changer au fur et & mesure des retours mais aussi de pouvoir les compléter plus
facil ement . Cependant , | 6obj et physique est

contraignant.

Le f ai tnedcbvaéwlé énmain pourrait aussi étre trés pratique pour les remplacant-e-s.
Souvent en tant que remplacant-e il nous est demandé de proposer une séquence tres rapide et

|l a gestion de cl asse peut sb6bav®memotiyerapaf oi s p
| 6i mage pourrait permettre dboébaccrocher facil

aux activités proposées par les remplacant-e-s.

Il nous semble important de préciser que la distribution de ces ressources aux autres
enseignahnlLels soéinscribndanscuhobut Lded®e serait
de venir compléter, modifier, proposer des apports a ce projet. Méme en voulant rendre ce projet
le plus collaboratif possible, le moment ou cela se transforme enficlespg o gi que fAcl ac
et scolaire nbédest jamais | oin. Cet ®quil i br e

conclusion.

Les changements

Certains choix d'fuvres ont ®t® modi fi ®s en
nous avons psi certaines | ibert®s quant N | 6i d®e ¢
| 6i ncorporation de | a technique | ibre dans ¢
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déune technique plut?tt gue de | 6i mposer. L
importante mais aussi nécessaire a transmettre aux éleves pour exercer yprieh€ette
suggestion de technique &est, dans | 0i d®e, [
travaillée par celui-ellei. Nous ne proposons que des amorces qui keridétre développées

pour profiter enti rement doéun enrichi ssemen

Un crit re 7" prendre en compte |l ors de ces
seize combinaisons nous a demand® difféeetesr e cr «
pour chacune de ces activit®s dans un | aps ¢

été changées mais peuvent étre source de création pour de nouvelles consignes.

Les changements par les éleves

Durant notre expérience, nous avonsdemd ® aux ®| ves doéinterveni
En ce sens, notre outil a été doublementaastruit : par les références utilisées, mais
é€galement dans la formulation de la consigneralleme . Nous néavions encol

a un-une éleve degposer des modifications de consigne, et nous pouvions imaginer que les

éléves seraient un peu déstabilisés face a ce nouveau réle. Au contraire, la classe a fait preuve
débune ®tonnante participation. Les Iithide ves q
néont pas h®sit® " donner | eurs i mpressions

nous passions vers leur place.

Ce passage a été pour nous tres enrichissant et touchant, principalement dans notre posture
déoenseignant hnetrdoudempasson®f | ®chir aux bes:
ai ment, sans finalement so6en informer direct

interventions ®taient tr s vari ®es et epertin

consigne est trop facil e, on dirait que VOUS
dois wutiliser -a ou -ao, AVotre consigne &est
doit faireo, AJo6ai me bi enenerdavecdesstylespeutimnae 8. j 6
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Ces retours nous ont montré que les éléves pouvaient étre aussi acteurs de leurs apprentissages,

m° me si ce nobéest pas | e sch®&ma auquel i I skel

Fig.4 : Détail de la correction

Sur cette photo, une modification a été apportée dans la consigne par un éléve, apres discussion

avec un-e des enseignant-e-s. Dans cd cas certains ® ves ont f

savaient pas ce quo®tait | é&.@salldsom sylignéaque, que
quitte a choisir, ils prendraient toujours la gouache ou les feutres et que c¢a ne valait pas la peine
de garder | 6®coline. Nous avons donc d®ci d®

rappelle.
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6. Compterendud e | 0exp®rience et observe

Nous avons d®ci d® doéoexp®ri menter notre dispo
en compte nos emplois du temps respectifs, ainsi que les différentes séquences en cours, nous

nous sommes dirigés vers une okade 9VG, au collége du Verney, a Puidoux. En effet, une

fin de s®quence i mminente nous a permis dobor
meill eures conditions possi bl es. 'l ®tait i m
étaitquel 6un ou | 6une dbébentre nous puisse Sse CO
| autre sdéboccupe de diriger |l a | e-on de man
demand® ~ | a praticienne formatrice owdtAur | e

également observer les comportements des éléves, plutbt que ceux du stagiaire. Ceci nous a
permis dobéavoir trois regards <critiques dur art

croiser et comparer nos différentes observations.

Concernantleent ext e de | 60®t abli ssement, | e cadre ®
de Puidoux est uniquement dédiée a cette branche. Elle est tres spacieuse et lumineuse, ce qui
per met déavoir assez de place 7 gskidépmeesi ti or
facilement entre les rangs. Au niveau du matériel a disposition, la salle est extrémement bien
fournie. On y trouve tous | es m®diums <cl assi

matériel de bricolage/construction tridimensionnetla, matériel de gravure, des appareils

photoé Les supports ° disposition sont e ux
coul eurs, grammages, cartons, plastiques, ca
Du ¢c!t® du cadre de | 6®t abl i seteessont doncedunisd e s e

pour mener a bien cette expérience dans les meilleures conditions possibles. Nous avons déja
pu enseigner dans des lieux dédiés aux arts visuels, dans lesquels un ou plusieurs de ces
parametres faisaient défaut (manque de placedpematériel), ce qui aurait pu parasiter le

d®r oul ement de | 6®t ude.
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LOéexp®rience sobdest conduite | e 9 mars 2021
premierement depuis notre point de vue, puis du point de vue de la praticienne formatrice,

Carmen Zimmermann.

Point de vue des stagiaires sur les éleves

Nous avons prépé le matériel nécessaire avant le début du cours. Il y avait & disposition pour
les éléves : crayons gris, gommes, feutres de couleurs, divers feutres noirs de tailles différentes,
régles, équerres, compas, magazines, boite de gouache, ainsi que deditraisurs. Sur une

table, les activités ont été disposées coté image, toutes les images étaient visibles.

€ |l darriv®e des ®lI ves, nous avons pris | a
prochaines périodes. Les éleves étaient piqué-e-s dansugosité, car ils-elles pouvaient
apercevoir les nombreuses images qui les attendaient. Certains éléeves devaient en priorité
terminer | eur travail en cours avant de pouv
et nous avons demandé al&ves de rejoindre la table ou étaient disposées les activités. Nous
avons présenté les thémes a disposition (films, BD, etc.) en expliquant certains choix moins
connus, comme Maurane Mazars, gagnante du prix de la révélation au festival d'’Angouléme,
ouencore Tom Tirabosco, artiste et illustrateur suisse. A la suite de cette introduction, il a été
formul ® une demande <cl aire : AVous devez cho

puis rejoindre votre place afin de prendre connaissance dedacgnne qui est au d
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Voici ci-dessous les choix des éleves pour les premieres activités :

South Park

One Piece

Shadow of the Colossus

Zootopie

Anais Nin

Batman

Maurane Mazars

Chihiro

StarWars

Stranger Things

Pokémon

Tom Tirabosco

Titeuf

Zelda

OverWatch

M =N 0 | == =0 =20|0 = MN|0Cc

Fig.5: Tableau du choix des éléves

Les ® ves ont nettement ®t® attir®s par |
choi si | 6wmafget ieh@dlbossusd nous a en effet
de |1 0i mage.

Suite a leur choix, les éléves sont retourné-e-s a leur place et ont commencé a se mettre au

travail. lls-elles ont lu attentivement leur consigne et on prit assederapnt les feuilles a

disposition pour commencer leur dessin. Lors de la lecture de la consigne, certam:-e

soulevé quelques problémes avec les consignes. Il y a eu aussi une confusion avec le choix du

format, celuic i noé®t ant

|l es consignes |

déstabilisée-s. Suite a ces diverses confusions, nous avons pris la parole pour préciser que le

p a 9t éfe déBtabilisd ®fade a cette@écisioneDanso

néa pas

®t ® ment i

onn®
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format ®t ai t l i bre et guoil sLell es pouvaient u

désiraient.

De nombreux échanges étaient présents lors de la phase de travail, les éléves parlaient de leurs
i d®es, de | eurs envi es .oudbendsavaientpasiceanmenbfaire.ai e n

Des ®I ves ayant pri s esfaceadunipreblémecanflacorisignarfied s e

comportait pas doéexemple pour illustrer ce q
avec unlasyltatidon!l di ff ®rent . Ell es ont prop
p®dagogi gue des images il lustrant dbéautres s
m°me commenc® | 6exercice avec beaadéespoyp de p

trouver des idées par rapport a la demande de la consigne.

Les activit®s de ATiteufo, AOver Watcho et AS
excellent moteur dobéexp®ri mentation. Les r ®su
érnormément sur leurs idées lors du processus créatif. Il a été précisé en cours de route que les
®l ves pouvaient changer dobéactivit® | orsqudi

suite, échangé certaines images.

Arrivé au terme des deux pédes, Aurele Sudan a demandé aux éleves de ranger le matériel

et de reprendre | eur place afin de pouvoir f
de d®brief nous a permis de prendre conscien
Les éléves avaient été stimulé-e-s et ils-elles avaient envie de continuer a travailler. A la sortie
des éléves nous avons pris le temps, avec Mme Zimmerman, de débriefer I'entiéreté du

d®r oul ement de ces deux p®rivaldweleséleves. ddanal ys
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Observation et notes de Mme Carmen Zimmermann

La retranscription enti re est disponible e
Madame Carmen Zi mmer manno. Pl usi eurs points
not amment un bruit sup®rieur 7 dénrapdenientd e . I
au travail. Mme Zi mmer mann observe plusieur:
d®soeuvr® et peut se contenter doobserver | e

discussions entre les éleves, qui touchent toujours aailtram cours. Il y a toujours
relativement beaucoup de bruit, mai s | 6ambi ¢

interroge les éleves pour avoir leur retour. Geusont de maniére générale trés positifs.

Certain-e-s par rapport a des techngjuequ 6i | sLel |l es ont d®couver
qudil skLell es voudraient voir appara’ tre en i
déroulé.

Anal yse et d®brief de | d0activit®

Nous pouvons donc concl ur e @uels, nos activités ent étée s ® a

vectrices de motivation. Les ®I| -esesddbavtoitrr odu
exercices au dos des images qui ne parl aient
| 6i mage | eur a ileretdac@signea/étéane dalle déaowverta. Les images

de films et de séries les ont plus rapidement attsgcela se constate dans les choix du début.
Une grande quantit® do® ves se sont e®m prem

et jeux vidéo.

La séquence a été jugée trop courte, ils-elles auraient voulu reconduirei pelie pouvoir

explorer plus dobéactivit®s et/ ou passer plus
partir doéun f i |résmativaBié urtes élewes. brie ehose guea-été gés e t

positive pour euxlbelles a ®t ® dbéaccepter dnal 6

et de lacheprise, le fait de ne pas noter ces exercices a aussi genéré moins de stress. Ce
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débriefng a affirmé plusieurs de nos hypothéses, notamment celles portant sur la motivation

g®n®r ®e par une 1 mage quoilsLkLell es-prisecemnai ss
acceptant | éerreur comme un progr s et non c
Pami les images, il y en avait quelguesn e s q u i pr ®s entent des Tuvr
r ®f ®r ences, mai s qui restent actuelles : deu
Avec ces activit®s, notr e bsetaien®dttieciets padine b s er
fuvre quodilskelles ne connaissaient-lapaus, au
avons pu observer une seule personne qui a ¢

gue, a choisir, les éleves se tournensghcilement vers des références connues. Bien sir il ne
sbagi-t gue doéune <cl asse, i nodest pas possi
généralité. Néanmoins, par rapport aux théories vues plus haut, cela parait normal.

Les éléves ont fait preue ddune participation exempl ai
impressionné-e-s par la pertinence de leurs retours en fin de cours. Nous leur avons donné la
possibilité de faire des retours (négatifs et positifs) sur cette expérience, ainsi que des
propositions par compléter ou modifier la construction des activités. En voici quelques

exemples :

AJo6ali bien ai m® parce que jodbavais | 06i mpressi
AEst que vous pouvez mettre plus de bandes d
AOn pouvait choisir ce qubéon faisait, je tro
ADes fois en voyant | e travail des autres -a
ARAvec cette technique (il parl e du fuseain), |
guoi, mais jo0®tais plus |ibre et -a donnait
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Analyse dbéun travail doé® ve sur | 6amorce AS
Avant dbéanalyser | es travaux de | 6®l ve sur
seul qui a chlhei Jiuvuree qiumade nkedwconnai ssait pa
et | 6a moti v®e r®al i ser cette consigne.
Fig6: Dessin doé® ve 1

Voici donc | e premier travail de |1 06® ve, r1r®
donc | a pr®sence du personnage au premier pl
rel ever l es di ff ®r ent es aintdans ies atiatioasnde teigte, 6 a f
| Gutilisation de | a gomme, | a cr ®ation de te
en faire doéautres, plus personnel 'l d®sira
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dans un autre sujetuqg selon | ui collait mieux 7 |l a tec

deux dessins suivants.

Fig.7: Dessin éléve 2 et 3

L6® ve a donc cr®® ces deux portraits ®tran
sombre. Nous pouvons obsenierc i , gue -mh°émdd vt €r plrugit er | ut
médium pour la réalisation de dessins sombres, dans le rendu bien sdr, mais également dans le

th me. Ses diff®rentes exp®ri mentations de t

a déctlé aussi de lunéme de coller ses travaux sur des feuilles noires, pour renforcer le coté

sombr e. Une continuit® doéi mage peut °tre i mi
peintre Edvard Munch, afin de neadantrdans e r el
idée de continuité dansla<coonst ructi on avec | 6®I ve, nous
choix doéi mages avec |l esquelles mettre en rel

raisons de son choix.

Le travail tgéleveast extefleatqpouu s®uteairela discussion sur notre projet

do®t ude, tant il aborde des points important
| 6® ve, ° commencer par | a s®l ection dbune
peser qudelle fait ®cho " dbéautres r ®f ®rence:
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l e premier travail gui se base sur |l a consig
| 6exp®r i mentation du f usai ndew tcréatibes sdivantesg o mme
t ®moi gnent de | 6appropriation de | a techniqgu
par rapport a son utilisation. Enfin, son choix de présentation des dessins (sur des cartons noirs),
renf orce cett edeipds®en mdidde satpmpreocnéatien. @s derniers dessins

sont | e fruit de sa propree.d®marche, et non

Analyse et questionnements

En analysant les retours des éléves, nous avons pu observer certains points importants dans

| 6 luenck de notre outil sur leur motivation. Par exemple, la notion de plaisir lié a la liberté de
choix de ce syst me. En effet, pouvoir choi s
facteur de motivation. Cela est lié a la maniére de concewosatkcitations, pas directement

au contenu (les références culturelles populaires). Ce sentiment de liberté vient aussi du fait de
pouvoir effectuer plusieurs travaux, et quelque part de décider du déroulement du cours. Ce
sentiment est également accrage a la suppression de la note.

Les ®changes entre pairs semblent avoir jouc
éléves a la réalisation de cet exercice. En effet,-ceux ont permi s aux ®l v
les sujets, voire parfois degmdre eux-ellemmémes la parole pour expliquer a leurs camarades

le contenu de la consigne, ou leur interprétation du moins. Bien sdr, ces échanges positifs ne

peuvent fonctionner que dans une classe dans laquelle régne une bonne ambiance générale.

Unaute poi nt qguodi l sembl e I mportant de -rel eve
construction. Nous ndavons pas eu de retour
néanmoins nous pensons que ses effets se sont fait ressentir dans la maokegéEves et

guodils sont | i ®s aux points ®voqu®s pr ®c ®d em
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Perspective

Comme nous | 6avons ®voqu® pr ®c®demment , nou
pouvoir |l e partager avec doOébautres enseignan
confirmant nos hypoth ses. Nous avions, par

chaque consigne. Une fois scanné, ce code renverrait sur une page internet (voir Annexe 5),

comme un Tumblr, ou les enseignant-e-s pourraient aller consulter es¥ytaux que doéa

®l ves (dbdbautres coll ges) auraient r®alis®s
aux enseignantlels dbéavoir une id®e du genre
fonction de | dactivgo®. qbé,unn@ws ntr aev ovruse tpt

déavoir une mise en commun des travaux vena
L6i d®e serait de permettre aux autres enseic

des images au fur atmesure des années et des nouvelles références visuelles.

Dans une perspective professionnelle plus 1| o
m®moire ~ destination de | 6enseignantlLe, p ou
des indiations sur les différents liens qui peuvent étre faits entre les images et des
notions/ concepts dbéarts visuels. Ceci donnet
i mage avec sa consigne en fonctionutd®&n |l a s®
aper-u de | a construction de ce support peut
m®moi re enseignantlLedo). Ce souhait est motiyv
courant des nouveautés culturelles qui attirent nos élemsdalaulture populaire daasseSi

ces perspectives nous semblent | ointaines, <c
dans | a recherche de | 6horizontalit® et dans

schéma de travail verticdle but est de permettre aux personnes intéressées par le sujet de

| 6expl orer de mani re plus | arge, gr©ce ~ un
deuxi me temps. I 1 est primordial p oivitées | 6i ns
ainsi que doé°tre critigue envers notre postu
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7. Conclusion

La mise en Tuvre de notre travail en cl asse
vissavi s de |l a motivation des ®| vdles.Neusavdnse | 6ut
pu observer trés clairement les signes de motivation : plaisir, intérét, autonomie, échanges avec
les pairs. Nous sommes tres satisfait-e-s des retours que nous avons eus et des observations que
nous avons pu faire. Nous avons eu une obh@&morme avec le cadre dans lequel nous avons

pu réaliser notre étude.

Il serait i mportant pour nous de pouvoir tes:
différentes, afin de pouvoir affiner nos retours. Nous estimons avoir eu dis@wnoptimales

pour le déroulement de cette étude : une classe avec une bonne ambiance entre les éleves, tout
le matériel nécessaire, une salle équipée et spacieuse, des personnes disponibles et trés
compétentes. Avoir eu autant de bonnes conditionsiggwnous obligent a nous demander
comment cela se passerait Aen temps nor mal 0.
et mi ses e n-mémes. Paurapeaplus loimetidans la continuité de notre démarche,

nous aimerions rendre dispolab ces contenus a tout enseignant-e qui souhaiterait les utiliser,

et ainsi | eur permettre " euxlbLelles ®gal emen
i d®e plus pr®cise, gr©ce ~ une popultlestri on pl

la motivation des éléves.

Comme nous | 6avons vu dans <ce travail, | a
fondamentale pour nous, l a question du pl ai:
beaucoup de points communs avec nos éleves que nous avons tr s
partager nos golts en termes de culture visuelle avec eux que nous avons voulu les intégrer
dans notre outil. Cette ouverture envers une créativité en lien direct avec la société de
consommat i on d 0imetaerecondertualivea ksimaggs gui nous entourent,
mai s aussi, de faire preuve dbéing®niosit® po
moti v®s par | es sujets pr®vus dans | e progr .

étre amélioréest poussées plus loin, nous devons les prendre une par une afin de mieux les
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anal yser et l es compl ®t er . Mal gr® | 6ampl eur
consignes, nous pensons quoi l sobagit doune

donner du sens dans nos enseignements.

! est n®cessaire doéoaborder | 6i mpact gudba e
enseignante. Notre d®sir dodébun enseignement p
encore proches des éleve§ @bor d cul turell ement parl ant,

commun. Nous avons ®galement | 0i mpression dbo

(l'e fait doéavoir effectu® de hautes ®tudes a

Lorsque nous avons commenc® ~ enseighner, nou
la posture que cela demande de construire. Du fait du sentiment de toujours appartenir au groupe
des éléves plus que des enseignant-e-s, cela a demandé du tengesgentir I€gitime dans

ce nouveau role. Dans notre apprentissage, nous avons donc di petit a petit construire des outils
pour accepter et remplir notre responsabilit
pour nous par |'e ef adiet fd 6gaucrcee pdtbearu tuonr irt ®, et
implique. Cela était a notre avis notre plus gros défi dans cet apprentissage. Arrivés maintenant

a la conception de ce mémoire, nous avons choisi ce sujet qui nous tient particulierement a

c 17 upar, sa dimension horizontale. Cela a néanmoins mené a un conflit constant durant la

r®daction de ce travail, entre notre envie
classique vertical Aensei gnant / emels gue gouR 0 , et
avions petit ° petit int®gr®s dans | a constr
déapr s nous dans | 6®criture de ce m®moir e.

retrouvé-e-s dans un constant balancier entre olomté de ceconstruction trés libre et des

réflexes de guidages tres verticaux.

La r®daction de ce m®moi re ainsi gue | a mi s
beaucoup au niveau de | a r®fl exion sur notre
exemple, analyser avec plusieurs regards le comportement eclasrglides €léves nous a fait

prendre conscience de |l a difficult® -~ l es o
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classe. Non seulement de préter attention a leur comportement, mais encore plus de prendre le
temps do®changer hkhwtcd@awxwdied | esundansetl ®@ur s.
qguoil skLell es avaient chacunlke effectivement
de leurs apprentissages, mais aussi que nous en avons beaucoup apprissanm@susn co

construisant aveeux-elles.
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Annexes

0 1 Extrait guide Google Sheet

o 2. Seize amorces (i mage + consigne)

0 3. Retranscription des observations de Mad
o 4. R®sultats des travaux doé®l ves

0 5. Maquette site web

0 6. Aide m®moire enseignantle
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1. Guide Google Sheet

. Structure globale PER : 1, Expression et représentation, 2. Perception, 3.

F I ches AV - Am 0 l’ces Acquisition de techniques, 4.Culture
https://www.plandetudes.ch/arts-visuels
https://docs.google.com/document/d/1mZD9awZmoZU-yKFO2r6H3gcgSMQ
XOGLNWNYWQjHGbSc/edit

L'oeuvre ‘ Genre de I'oeuvre }Sttucture globale lTechnique Etat Qui? Commentaires

Films Done Environnement, ardutecture

Séries Done | Environnement, archltecture

Mangas / BD Done ~ Environnement, architecture

Jeux-vidéos



2. Seize amorces (images + consigne)
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L'ceuvre : Amer Beton

Cette image est tirée du film d’animation japonais « Amer béton », sorti en
2006. Basé sur le manga du méme nom, sorti en 1993, dessiné par Taiyo
Matsumoto. Il raconte I'histoire de deux enfants de la rue. Ils se sont don-
né pour mission de défendre leur quartier contre un groupe de mafieux qui
veulent le détruire pour créer un quartier pour des affaires commerciales.

Laville qui fourmille de détails

Dans ce film, les deux enfants vivent dans une immense cité, dans un quar-
tier populaire, trés dense. C'est-a-dire qu'il y a toujours du mouvement, des
couleurs et des formes différentes. Cela donne I'impression que la ville est
vivante, que de nombreuses choses s’y passent.

Consigne

Commence par observer les images proposées, et fais attention aux diffé-
rentes formes générales que tu retrouves dans ces images (plisser les yeux
peut aider pour ne voir plus que des formes de couleurs).

Crée ta propre ville a I'aide de papier de couleurs que tu découpes et que tu
colles sur une autre feuille. Tu peux inventer des formes ou travailler d’apres
des souvenirs que tu as. N'aie pas peur de créer des formes incroyables !







Batman: la série animée

Cette image est tirée des dessins animés Batman, sortie en 1992, dessinée
par Bruce Timm. Celle-ci est reconnue comme étant ’adaptation la plus fi-
dele des histoires de 'homme chauve-souris, une suite est d'ailleurs prévue
pour 2021. L'histoire raconte les aventures de Bruce Wayne, milliardaire le
jour, se transformant en justicier la nuit, en revétant le costume de Batman.
Ce super-héros mythique a eu droit a de nombreuses adaptations depuis sa
premiere apparition en 1939 films, séries, jeux vidéos, bande dessinée, la
totale!

La silhouette au clair de lune

Ce genre de scéne, que vous avez peut-étre déja pu observer ailleurs, est

ce qu’on appelle un contre-jour. Lorsqu’on place une lumiere au dos d'un
objet/personne, les détails disparaissent pour ne laisser place qu’a la
Silhouette. Dans les créations artistiques, on s’en sert pour donner un coté
mystérieux au personnage, parfois menagant.

Consigne

Sur un papier noir, a I'aide d’'un crayon blanc et d’'une couleur, crée ta propre
silhouette au clair de lune. Le sujet est libre. Quels détails dois-tu mettre en
avant pour qu’on reconnaisse ton sujet, grace a sa silhouette ?
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L'ceuvre : Anais Nin — sur la mer des mensonges

Cette image est tirée d’'une bande dessinée (ou « BD ») réalisée par Léonie
Bischoff. Elle raconte la vie de Anais Nin, une personnalité du XIXe siecle,
connue pour la publication de ses journaux intimes. Cette BD explore les ré-
cits de ces journaux en image et en couleurs.

Cette ceuvre a gagné le prix du public 2021 au festival de bandes dessinées
d’Angouléme, un des plus célebres du monde.

La bande dessinée et la narration

La narration peut étre définie par la maniére de raconter une histoire. En BD,
on raconte avec des images et du texte, les dialogues sont introduits dans ce
qu’on appelle des bulles. Un autre élément important de la narration en BD
classique est les cases. Celles-ci aident a séparer les différentes actions en
plusieurs scenes. Un peu comme si I'on prenait des photos durant un film et
qu’on les mettait cOte a cote.

Or, le monde de la BD aujourd’hui est en constante évolution, les artistes es-
saient de nouvelles manieres de raconter leur histoire. Par exemple, comme
c’est le cas ici, en supprimant les cases. Dans ce cas, cela permet de mieux
rendre I'image d’un souvenir, dans laquelle les idées se mélangent.

Consigne

Crée ta propre page de BD sans cases, la technique est libre. Est-ce qu’il y a
du texte ? Comment faire comprendre le sens de lecture de mon image sans
cases ? Quels sont les éléments principaux ?
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Tanz!

Cette image est tirée de bande dessinée « Tanz ! », de la dessinatrice Maurane
Mazars, qui a gagné le prix de la révélation au festival dAngouléme en 2021.
La BD raconte 'histoire d’Uli, un danseur allemand s’installant pour vivre a
New York dans les années 50.

Représenter le mouvement

En arts visuels, on a depuis toujours cherché a représenter le mouvement,
les déplacements: en photographie, en peinture, en dessin, méme en sculp-
ture!

Consigne

Comment faire pour montrer le mouvement, en dessin ? Il y a plein de ma-
nieres différentes de le faire. Comment ferais-tu, toi ? La technique est libre.
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LE VOYAGE DE

CHIHIRO

HAYAO MIYAZAKI
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L'ceuvre : Le voyage de Chihiro

Le voyage de Chihiro est un grand classique du studio Gihbli. Le long métrage
nous transporte dans le voyage de Chihiro, petite fille de 10 ans qui va vivre des
événements extraordinaires. A travers son voyage, elle va rencontrer Haku, un
enfant qui peut se transformer en dragon et qui la guidera tout le long de ses
périples.

Les dragons

Cet animal imaginaire est sans doute I'un des plus connus et des plus repré-
sentés dans le monde. De grands noms de 'histoire de l'art ont représenté
la béte sur divers médiums, et ce depuis des centaines d’années. Raphaél :
grand peintre de la renaissance, a notamment peint un dragon dans sa scene
« Saint-Michel terrassant le démon» (1503-1505). Le dragon est aussi pré-
sent dans la littérature fantastique. J.R.R Tolkien, écrivain du 20e siecle crée
« Smaug » un méchant dragon ailé et doré, cracheur de feu et gardien d’'un
trésor.

Exercice

A travers les divers exemples [annexes], reléve les particularités des dragons
représentés a travers le monde. Tu vas devoir créer ton propre dragon. Ton
dragon peut étre gentil comme Haku ou alors tres puissant et impressionnant
comme Smaug. Tu vas devoir choisir aussi ou se trouve ton dragon. Dans une
ville japonaise ? Dans une grotte ? Et quelles sont les particularités de ton dra-
gon ? Est-il doté de la parole ? Crache-t-il du feu? De la glace ? protege-t-il un
trésor ou alors aide-t-il quelqu’'un?

Technique : Ecoline et encre de chine

Thémes/liens

Animaux fantastiques, imagination, dragons, représentation
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L'oeuvre: One Piece

Ces images sont tirées de la bande dessinée japonaise «One Piece», du dessi-
nateur Eiichiro Oda, publié en 1997. 1l s’agit du manga le plus connu au Japon.
Il raconte I'histoire de Luffy, un jeune homme dont le réve est de devenir roi
des pirates, il va pour cela faire de nombreuses rencontres et agrandir son
équipage au fil de I'histoire.

Ces drapeaux sont ceux de différents équipages de pirates. Remar-
quez comme les cranes présents dessus ont des caractéristiques qui renvoient
au capitaine de I'équipage.

Memento mori

«Souviens-toi que tu vas mourir». Dans notre culture, le signe de la téte de
mort a trés souvent été utilisé en art, dans le but de se rappeler ou de rap-
peler aux autres que la mort est inévitable. C’est ce qu’on appelle les vanités.
Ces symboles sont la pour faire réfléchir les gens sur le sens de leur vie. Dans
le cas des pirates, ce symbole leur rappelait de vivre chaque jour comme si
c’était le dernier, et donc de faire ce qu'’ils voulaient.

Exercice

Sur une feuille, réalise ton propre embleme de drapeau pirate. Il doit com-
porter au moins une caractéristique originale, qui le distingue des autres.

Théemes/ liens

Vanité, symbolisme, gravure, pochoir, graffiti/tag
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L'ceuvre : Overwatch

Overwatch est un jeu en ligne commercialisé en mai 2016 sur toutes les plate-
formes de jeux. Le game play du jeu se base sur la coopération entre les dif-
férentes « classes » des personnages a choix. Le jeu se situe dans un univers
néo-futuriste en 2077, le lore du jeu est montré a travers de mini court-mé-

trage que le développeur sort lors des mises a jour.

Silhouettes

Une méthode développée par les créateurs de personnages consiste a créer
des silhouettes aléatoires afin de produire une grande quantité variée de sil-
houettes. Cette technique est tres intéressante pour forcer son imagination a
créer un personnage.

La technique des silhouettes est notamment utilisée par l'artiste Feng Zhu
grand concept artiste, qui travail avec de nombreux studios de jeux vidéo et
dans le milieu du cinéma. Feng Zhu développe des univers fantastiques re-
trouvant ses origines dans le milieu SF. Il a collaboré avec George Lucas sur le
développement du design de concept du 3e opus de Star Wars, «la revanche

des Sith ».
Qg‘% ) Q g G
AEAT4
Exercice

Réalise des silhouettes avec un feutre noir, utilise un crayon blanc pour poser
des détails qui te permettront d'y dégager une créature ou un personnage. Sé-
lectionne les meilleures silhouettes et crée ton personnage en grand avec des
détails qui pourraient étre un personnage d'Overwatch.

Technique : Stylo noir, crayon blanc

Thémes/liens

Silhouettes, Feng Zhu, concept art, personnages, créatures
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