Rencontrer des ccuvres d'art

Pourquoi ?

Pour enrichir I'imaginaire et la créativité

C'est le moyen privilégié pour que I'enfant neegests au niveau
d'images mentales stéréotypées mais aille vergesamodes
originaux de représentation.

Pour éduquer le regard

Une lecture d'image bien menée apprend a poseegarnd, a mieux voir, parm
la multitude d'images qui envahissent la vie d&diet d'aujourd’hui : lieux,
personnages, éléments divers, couleurs, formeg&nmmatomposition, ambiance
theme et sujet de I'ceuvre... Ainsi les enfantsrdadg section sont-ils tout a fa
capables de reconnaitre les ceuvres, donc le syderthins artistes ce qui est
réelle éducation du regard.

" Lfart n'est pas
accessible par
vertn ou don indi-
viduel, mais par

Pour développer et affiner la sensibilité
Eprouver et retrouver désnotions, écouter I'écho que les ime
ont en nous. S'exprimer, commenter, se souveitiensifier, se

projeter. :
I'heritage. "

Pour un premier accés a la culture, au patrimoine

Connaitre et/ou reconnaitre quelques oeuvrespiesner, &_,__,_)—ﬁ

entendre et peut-étre se souvenir du nom de t&@grtisir sa =

photo, ou son portrait, sa maison... Pour quedt@ittaccessible =

tous et non pas réservé a une élite. Pierre Bourdileu

—+
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Parcours débrounill’ (AR
2014-2015 Nt

rrojeunjl.iéparE)Luosuurerplpanaelcnﬂm_qrcér;t : Que”e démarche en Classe ’)

» Séance TYPE / Ateliers de langage

inventée autour de I'activité

Phases objectifs Temps
1. Rituels, jeux d’expression corporelle , | Oser, créer ung 10 min
action corporelle ambiance pour
oser
2. Tissage : parler de ce qu'on a déja fait | Rappeler
I'antérieur
3. Activité du jour : langage autour du Variables selon| 15 min
support I'ceuvre
proposée
4. Passage a I'écrit, jeu de catégo, ecriture Réinvestir 10 min

> Démarche possible a mener /I'activité du jour

e Décrire /nommer : Que vois-tu ? Que se passe-Oill 2ela se passe-t-il ?
* Interpréter : faire parler les personnages, pourguygersonnage fait-il cela ?,

* Imaginer : Quel film te fais-tu dans ta téte ?

* Ressentir : Que ressens-tu ? Qu’est-ce que ¢@ait® As-tu aimé ?

Source : commission de travail du groupe Maitriséadanque 66 / ateliers de langage dont nousrfais

partie

Caroline Baillat CPC EPS Céret / Elisabeth Maroselli CPC EPS P3

Page 2



Quelles pistes possibles pour découvrir une ceuvréad ?

1. Décrire : c’est s’approprier I'ceuvre, nommer, construire cle@mps lexicaux.

2. Cachesou fenétres qui s’ouvrent : cacher ou ne dévgleune partie ; deviner, émettre des
hypothéses, décrire, etc. ... ouvrir peu a peu, thkser.

3. Provoquer I'observation fine par une question ou une proposition de titreromot, engager un
débat.

4. Comparer deux ceuvres selon « pareil/ pas pareil » :

- une citation (ex Matisse et Lichtenstein, nataate avec bocal a poissons) poissons, bocal,
feuillages se retrouvent ; la Mona Lisa de Warkprenant celle de De Vinci)

- une méme technique trés identifiable (ex vitraahgtographie...)

- une palette de couleurs similaire

- une thématique commune : paysages, nature mec&ses mythologiques, etc

5. Raconter: Inventer une histoire, rendre le tableau vivant (dialogemse les personnages,
théatraliser)

6. Rentrer dans le tableau: si tu entrais dans le tableau, que ferais-t&& projeter, s’approprier
I'ceuvre

7. Mimer : ou « modeler » la position d’un autre.

8. Toucher (quand c’est possible ! ex galerie tactile du Lreygculptures dans les jardins ou I'espace
public ; bien slr pas dans les musées) ; toucheemdeéériaux et trouver I'intrus ; comparer les
textures, les reliefs par le toucher.

9. Les sens Rapports aux sens méme quand cela est faitgairdmise de la vue : ex des natures

mortes type vanités, qui évoquent les 5 sens (ahgeposer des matieres a toucher, des odeurs, des
sensations de froid/chaud ; lisse/rugueux etcitdoaw sons des objets ; godts...)

10.Croquis ou dessinde détail (en ciblant bien la difficulté ou le fgsra y passer, trés court)

11. Point de vue: Changer de point de vue, se mettre a la place gérsonnage

Source http://www.ac-grenoble.fr/savoie/mat/group de/daméarts/arts.htm
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y
Parconnd debronill (I R

2014-2015 Nl

e Quelles pistes possibles avec les
ceuvres proposeées pour les parcours débrouill’arts ?

Arts Visuels

Objectif : Travailler sur I'empilement

Tache: Faire des silhouettes humaines et s’inspirdiodavre : les
silhouettes s’entre mélent.

Variante : Silhouette ou objet

Langage

2. Caches

Obijectifs : Parler autour d’une ceuvre d’art et faire desslie

Tache:

*Découvrir uniguement la cible, demander aux él@esguoi il s'agit.
* Que se cache-t-il autour ?

* Dévoiler la cravate ... d'autres fenétres s’ouvrépi’en pensez-vous ?
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Langage

4. Comparer

Objectif : Echanges en mettant en résonnance deux taljeaunx
comprendre les ceuvres

Tache :
*Découvrir d’abord les constructeurs de Fernaéddr, demander aux

éleves de quoi il s’agit. Provoquer I'observatioref (poutres ,
construction d’'un batiment ; plusieurs hommes pmiter...)

* Dévoiler ensuite la photo des sculptures les sa@Qaie voit-on ? que for
les personnages des sculptures ? Laisser les demeseidte a cote.

Comparer deux oeuvres selon « pareil/ pas pareilifaire parler les
constructeurs aux nanas gui sont en bas ou lede@misurs entre eux qui
parlent des nanas.

~t
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Langage

4. Comparer

Objectifs : Parler autour d’ ceuvres d’arts et faire desslien

Tache Proposer les deux ceuvres en paralléle. Que vayez-v
d’'identique ? (ce sont des animaux, on dirait que ést fait de morceaux
de puzzle ...)

Que voyez-vous comme différences ? (un seul morgdasieurs ?)
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Langage

5. Raconter, Inventer

Obijecitif : Libérer son imaginaire pour inventer une higoir

Tache: Raconter
Inventer I'histoire de cette arbre-fontaine.

Pourquoi cette fontaine a-t-elle plusieurs tétesatpents ? Qu’est-il arrive
a cet arbre ?

1%

EX : une sorciére a changé les branches de I'adirdranches avec tétes
de serpents parce que .....

Langage

5. Raconter, Inventer

Obijectif : Libérer son imaginaire pour inventer une hig@n respectant
des contraintes.

Tache: Inventer une histoire en utilisant les difféseabjets et personnes
présentes sur I'ceuvre.(dame (La Joconde) , les, dlefte de sardines)
Qu Des clefs pour quoi faire ?

Caroline Baillat CPC EPS Céret / Elisabeth Maroselli CPC EPS P3

Page 6



Langage

5. Raconter, Inventer Langage

5. Raconter, Inventer

Objectifs : Parler autour d’'une ceuvre d’arts et faire dessli Inventer une

as sl : Objectifs : Parler autour d’'une ceuvre d’arts et faire dessli
histoire en respectant des contraintes.

Tache: Trouver des activités, des champs lexicaux ppad avec les
jambes.

R o ) Que fait-on avec ses jambes ?
Tache: Raconter / Inventer une histoire, rendre legablvivant

(dialogues entre les personnages) :
Ex : Imaginer ce que la femme sur le vélo pewt dicelle qui est allongée
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Langage

11. Point de vue

Objectifs : Parler autour d'une ceuvre d’arts et faire derssli

Tache: Se mettre dans la peau d’'un personnage
Ex : Imaginer ce que dit le joueur de basket ?
ou Imaginer ce que pense le joueur de basket ?

Langage (uniguement circonscription de Céret

5. Raconter, Inventer

N

Objectifs : Parler autour d’une ceuvre d’arts et faire derssli

Tache: Raconter

Un présentateur doit présenter le numéro de cirjaerobatie a deux sur
un cheval.

(possibilité de diffuser un extrait du « meillaabaret de Patrick
Sébastien » pour que les éléves sachent ce quésemateur fait)
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