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Les oiseaux

Les oiseaux, Anonyme L'Oiseau de Paradis rouge - Barraband
XVllléme siécle 1806

2

Le poussin (photographie d’un graffiti) La grande famille - Magritte
Brassai - 1945 1947
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Les oiseaux - Matisse Le Grand Oiseau, Laurent Chauvat - 1995
XXéme siécle Fils de fer et métal - 2m10

L’oiseau et la cage

veasde

Maharaja assis un chapelet a la main
vers 1750- miniature indienne

A. L. d'Etiolles jouant avec un Chardonneret
Frangois Boucher - 1744

L'oiseau hors de la cage
Henriette Browne - 1870

Jeune fille délivrant un oiseau de sa cage
JH. Fragonard - 1770
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https://www.youtube.com/watch?v=kDKBaUisW-o
http://fr.wikipedia.org/wiki/Fran%C3%A7ois_Boucher
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Le peintre au chevalet

VISUEL

Autoportrait

Les Ménines (détail) Rembrandt - 1661

Vélasquez - 1656

Autoportrait au chapeau de paille Autoportrait au chevalet
E. Vigée-Lebrun - 1782 Van Gogh - 1888

CPD Atrts visuels — DSDEN72 — 02.43.86.27.26 — ce.artsplast72@ac-nantes.fr



416

e ABORDER UNE CEUVRE D’ART

Lire un cartel
Déterminer précisément le nom et le prénom du peintre, a quoi correspondent les différentes dates ?
Reconnaitre le titre (en italiqgue). Matiere et dimensions.

Lire un tableau

- Chaque enfant de la classe pose une question (a la classe ou a un autre enfant) sur une peinture ou
sur un cartel (la réponse est dans I'ceuvre ou sur le cartel).

- Donner le nombre de personnages visibles dans telle peinture ou dans I'ensemble de I'exposition.

- Faire la liste des objets visibles dans telle peinture ou dans toutes les ceuvres.

- Inventer un dialogue entre les personnages d’une ceuvre.

- Choisir un tableau. Dire ce qui s’est passé avant le moment représenté dans cette ceuvre et ce qui se
passera apres.

- Donner aux enfants une liste d’objets, personnages, couleurs ou éléments, et indiquer a quel tableau
cela correspond.

- Ecrire ou faire écrire par les enfants la description d’un tableau, le retrouver.

- Donner aux enfants un ou plusieurs détails d’'une ceuvre, donner son titre.

Lire une ceuvre partiellement cachée

- Qu'y a-t-il sous le cache ? Faire des hypothéses, les justifier.

- Dire quelle est la couleur de la forme cachée, connue ou pas.

- Donner aux enfants une photocopie noir et blanc de I'ceuvre, leur demander de la colorier ou de
nommer les couleurs possibles du tableau. Comparer.

e TRAVAILLER A PARTIR D’UNE CEUVRE

Faire du sens
- Trouver un titre, le justifier par une phrase, une histoire, un poeme, un acrostiche.
- Réunir deux tableaux par une histoire.

Le détail

Sur un petit format (seizieme de format raisin ou 10 x 15 cm), reproduire un détail du tableau, choisi en
faisant glisser sur la reproduction une fenétre en carton (plus le détail est abstrait plus c’est facile).
Présenter ensemble tous les détails reproduits a partir du méme point de départ.

La liste des couleurs
Etablir la liste des couleurs de I'ceuvre choisie, déterminer la quantité relative de chaque couleur,
rechercher les contrastes, les harmonies.

Décalquer
Avec du papier calque ou par reprographie, réunir sur un méme support plusieurs détails issus d’au
moins trois tableaux. Mettre en couleurs avec les teintes d’'une quatriéme reproduction.

L’agrandissement
Reproduire un détail en trés grand, choisir un sens (horizontal ou vertical), trouver un titre.

L’anachronisme

Exemple : représenter un objet moderne (voiture, avion, machine) avec les couleurs et les matiéres des
artistes de Lascaux.

CPD Atrts visuels — DSDEN72 — 02.43.86.27.26 — ce.artsplast72@ac-nantes.fr



5/6

e TRAVAILLER EN TROIS DIMENSIONS (volume et sculpture)

Le modelage

Isoler une partie, un détail d’'une image et la reproduire en modelage (pate a modeler de couleur, pate a
sel ou autres produits a modeler). Installer chaque petite sculpture sur un socle (petite boite en carton
peinte ou enveloppée de papier).

Modeler un personnage ou un animal trouvé dans une ceuvre, l'installer dans une boite en carton, créer
son environnement (découpage dans des revues, modelage).

Les plans

Réaliser le diorama d’une ceuvre d’art : déterminer tous les plans, de I'arriére-plan (exemple : le ciel) au
premier plan (exemple : un personnage). Les découper dans du carton, les colorer et les présenter sous
la forme d’un diorama, c’est a dire verticalement, et en laissant un espace entre eux, afin de recréer
I'effet de profondeur.

Le bas-relief

Idem travail précédent mais au lieu de présenter les plans verticalement les coller a plat les uns sur les
autres en commencant par I'arriére-plan qui donc occupe tout le support.

Le bas-relief en bois : sur une planche, clouer ou coller des morceaux de bois (de différentes formes et
épaisseurs et en superposition éventuellement pour plus de relief). Peindre dessus des formes
découvertes dans des reproductions d’ceuvres d’art (travail parfaitement adapté a l'art abstrait) ou
peindre le tout avec les couleurs d’'une reproduction choisie par la classe.

Le totem

Empiler des boites en carton, réaliser ainsi un grand totem. Sur chaque face des cartons, peindre des
détails trouvés dans des ceuvres d’'un méme peintre (exemple : le totem Matisse).

Empiler des boites en carton, travailler chaque face avec une seule couleur choisie dans la liste des
couleurs d’une peinture. Autant de couleurs dans I'ceuvre, autant de faces de carton a travailler.

L’ceuvre en boite

Dans une boite a chaussures, recréer l'univers d’une peinture. Peindre la boite avec les couleurs de la
peinture, coller a l'intérieur des images de revues rappelant le théme de 'ceuvre de départ. Disposer des
matieres, des objets ayant un rapport avec le tableau (exemple pour un paysage : des cailloux, du sable,
de la terre). Pour une ceuvre abstraite, installer dans la boite des modelages en trois dimensions de
formes de I'ceuvre en deux dimensions donc.

Le catalogue de matieres

Sur un grand support rigide (carton, bois), tracer la composition (les grandes lignes) d’'une ceuvre d’art
choisie par la classe. Remplir par collage chaque espace par des matériaux trés divers (papier, carton,
plastique, tissu, etc.) de la couleur de cette partie de I'ceuvre. Il ne doit pas rester d’espace vide entre les
collages, pour cela peindre ou colorer les blancs entre les collages, ne pas hésiter a légérement
déborder (¢ca assure une certaine unité) et pourquoi pas a cerner d’'une couleur trés contrastée, chaque
grande zone de couleur.

Bonjour Monsieur Giacometti !

Avec des brindilles ou de petites baguettes de bois, réaliser des personnages, animaux ou volumes
architecturaux dans l'idée de Giacometti (disproportion des membres, élancement des corps, caractére
filiforme de la silhouette). Réunir les différents morceaux de bois par de la pate a modeler ou du scotch
entouré ensuite de bandes platrées.
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Dans le cadre du parcours d’éducation artistique et culturelle, les éléves bénéficient de rencontres
sensibles avec des ceuvres qu’ils sont en mesure d’apprécier. Selon la proximité géographique, des
musées, des ateliers d’art, pourront étre découverts ; ces sorties éveillent la curiosité des éléves pour
les activités artistiques de leur région.

Programmes 2016 de I'école élémentaire - Cycle 3

Expérimenter, produire, créer

- Choisir, organiser et mobiliser des gestes, des outils et des matériaux en fonction des effets qu’ils
produisent.

- Représenter le monde environnant ou donner forme a son imaginaire en explorant divers domaines
(dessin, collage, modelage, sculpture, photographie, vidéo...).

- Rechercher une expression personnelle en s’éloignant des stéréotypes.

- Intégrer 'usage des outils informatiques de travail de I'image et de recherche d’information, au

service de la pratique plastique.
Domaines du socle : 1, 2,4,5

Mettre en ceuvre un projet artistique

- Identifier les principaux outils et compétences nécessaires a la réalisation d’'un projet artistique.

- Se repérer dans les étapes de la réalisation d’'une production plastique individuelle ou collective,
anticiper les difficultés éventuelles.

- Identifier et assumer sa part de responsabilité dans un processus coopératif de création.

- Adapter son projet en fonction des contraintes de réalisation et de la prise en compte du spectateur.
Domaines du socle : 2, 3,5

S’exprimer, analyser sa pratique, celle de ses pairs ; établir une relation avec celle des artistes,
s’ouvrir a l'altérité

- Décrire et interroger a I'aide d’'un vocabulaire spécifique ses productions plastiques, celles de ses
pairs et des ceuvres d’art étudiées en classe.

- Justifier des choix pour rendre compte du cheminement qui conduit de I'intention a la réalisation.

- Formuler une expression juste de ses émotions, en prenant appui sur ses propres réalisations

plastiques, celles des autres éléves et des ceuvres d’art.
Domaines du socle : 1, 3

Se repérer dans les domaines liés aux arts plastiques et visuels, étre sensible aux questions de
Iart

- Repérer, pour les dépasser, certains a priori et stéréotypes culturels et artistiques.
- Identifier quelques caractéristiques qui inscrivent une ceuvre d’art dans une aire géographique ou
culturelle et dans un temps historique, contemporain, proche ou lointain.

- Décrire des ceuvres d’art, en proposer une compréhension personnelle argumentée.
Domaines du socle : 1, 3,5
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