Réalisation

Cycle 4 | Niveau 4 RENDRE LE MOUVEMENT VISIBLE

En vous aidant du document donné, composez une image narrative qui mette en évidence le
mouvement au moyen d’astuces visuelles que vous inventerez.

Problématique Comment suggérer le mouvement dans une image fixe ?
Pratiques bidimensionnelles Pratiques de la photographie et
X | Espace Lumiere | X | Geste X | (graphiques, picturales, collage) de la vidéographie
9 . 5 champs Pratiques tridimensionnelles Pratiques de la création numé-
notion T | . | hi i
otions | X | Temps Couleur Support de pratique (sculpture, architecture) X | rique
Toutes pratiques
X | Forme | X | Matiére | X | Outils
La représentation ; La ressemblance ; le dispositif de représentation ; la narration visuelle, 'autonomie de
X images, réalité et fiction. 'ceuvre d’art, les modalités de son autoréférenciation ; la création, la matérialité, le

(seules ou mises en relation
et ouvrant a des

questionnements) (langage, outils, supports) ; ...
L’ceuvre, 'espace, La relation du corps a la production artistique ; la présence matérielle de I'ceuvre
l'auteur, le spectateur. dans I'espace, la présentation de I'ceuvre ; 'expérience sensible de I'espace de

statut, la signification des images ; la conception, la production et la diffusion de
'ceuvre plastique a I'ére du numérique ; ...

3 entrées La matérialité de I'ceuvre ; | La transformation de la matiére ; les qualités physiques des matériaux ; la matérialité

l'objet et I'ceuvre. et la qualité de la couleur ; 'objet comme matériau en art ; les représentations et
statuts de I'objet en art ; le numérique en tant que processus et matériau artistiques

l'ceuvre ; les métissages entre arts plastiques et technologies numériques ; ...

Mise en ceuvre (dispositif pédagogique)

Vous modifierez les positions des personnages du document (fresque égyptienne). Vous ne vous contenterez pas de
dessiner une posture mais y associerez des astuces visuelles afin de rendre visible leurs mouvements, leurs actions et
exprimer une narration. Adaptez vos choix techniques aux effets plastiques recherchés (peinture, encre, pastels,
crayons de couleur...).

Dimensions maximales du support : A3. Nombre de séances : 3.

Une courte interrogation écrite permettra de vérifier la bonne connaissance des références citées (artiste, titre, tech-
nique, date) ainsi que du vocabulaire.

Une séquence préparatoire peut permettre I'exploration de la relation gestuelle-outil-support-mouvement.
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Vocabulaire

Figuratif

Qui représente la forme réelle des choses. On
oppose généralement art figuratif et art abstrait
(ou non figuratif).

Abstrait ou non figuratif

Qui ne représente pas la forme réelle des
choses. Aucune image ne peut reproduire a
l'identique toute la richesse et la complexité du
réel. Par conséquent, toute image, quelle
gu’elle soit, posséde un degré d’abstraction
(exemple : une peinture ne peut montrer, sans
déformation, 'avant et I'arriere d’une per-
sonne).

Image fixe

Toute image ne présentant pas un mouvement
réel : dessin, peinture, photographie... Une
image fixe peut néanmoins représenter le mou-
vement (impression de vitesse donnée par un
flou...).

Image animée, ou image mobile, ou image
mouvement

Toute image ou série d’images présentant un
mouvement réel : cinéma, dessin animé, vi-
déo... La prise en compte directe du temps
entre dans ces images (instant, durée...).
Mouvement réel / littéral

Mouvement tel qu’un corps I'expérimente dans
les quatre dimensions du réel (trois dimensions

d’espace et une dimension de temps).
Mouvement figuré / suggéré

Représentation du mouvement sur un support
bi ou tridimensionnel.

Instant prégnant

C’est I'instant décisif d’'une action, celui qui va
produire la plus forte impression. Cet instant
prégnant, tout en présentant un présent, rap-
pelle ce qu'il s’est passé juste avant et ce qu'il
va advenir juste aprés. Ce n’est donc pas l'ins-
tant qui démarre une action ou qui la termine.
Posture

Position du corps, attitude corporelle. La pos-
ture concerne fait plutot référence a un instant
figé du corps plus qu'a un mouvement dans sa
continuité (pour ce dernier, il faudrait une suc-
cession de postures). Par extension, situation
(« étre dans une bonne ou mauvaise pos-

ture »).

Composition

Maniere d’arranger et d’organiser les différents
éléments participant d’'une ceuvre afin de servir
le sens désiré (il peut s’agir par exemple de la
maniére de placer des personnages dans une
peinture, mais aussi d’y répartir les contrastes
de couleur).

Point de vue

Endroit d’ou le spectateur voit un espace. Pour

créer son ceuvre, un artiste choisit celui qui
aura le plus de sens, de force, d'impact pour
communiquer ce qu'il désire (expression d’'un
sentiment, d’'une émotion, information, idée).
Un élément peut ainsi étre vu : « de face »,

« de dos », « de profil », « de trois-quarts »,
ainsi que « en plongée » (par dessus) ou « en
contre-plongée » (par dessous).

Cadrage

Maniere dont est cadré un élément, selon sa
distance a 'appareil qui le photographie ou qui
le filme : Plan d’ensemble (paysage, architec-
ture, foule... C’est le plus éloigné du sujet fil-
mé) / Plan général (sujet et entourage plus ou
moins proche) / Plan moyen (sujet en pied et
son entourage immédiat) / Plan américain
(personnage est « coupé » aux cuisses) / Plan
rapproché (une partie du sujet et une partie de
son entourage) / Gros plan (il se développe
surtout avec 'apparition du cinéma ; I'élément
est filmé de trés prés au point qu’il occupe
souvent la presque totalité de I'écran).

Evaluation

Compétences liées a la séquence

Liens avec les 4 métacompétences liées aux arts plastiques
et les 5 domaines du socle commun

Composante plasti- °
cienne et expressive

mon invention ?

sens...) ?

Suis-je parvenu a suggérer le mouvement
et ai-je suffisamment accentué l'effet de
mouvement par des astuces visuelles de

® Ma réalisation propose-t-elle une narration
clairement identifiable (ambiance, action,

Composante technique

Composante culturelle,
théorique et argumen-
tative

posées (voir fiche) ?

Ai-je su répondre correctement aux questions /5

/5 | Expérimenter, produire, créer

Domaines du socle

1: Les langages pour penser et communiquer.

/5| 2 : Les méthodes et outils pour apprendre.

4 : Les systemes naturels et les systémes techniques.
5 : Les représentations du monde et I'activité humaine.

Mettre en ceuvre un projet artistique
Domaines du socle

Ai-je suffisamment maitrisé la mise en ceuvre /5 2 - Les méthodes et outils pour apprendre.
technique de ma réalisation et les effets plas-

€ 1 3 : La formation de la personne et du citoyen.
tiques servent-ils son sens ?

4 : Les systemes naturels et les systémes techniques.
5 : Les représentations du monde et I'activité humaine.

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

EPI possible

6 thématiques / Rela-

tion possible avec
I'Histoire des arts

Commentaire

Total

120

1: Les langages pour penser et communiquer.
3 : La formation de la personne et du citoyen.

Se repérer dans les domaines liés aux arts plastiques, étre
sensible aux questions de I'art

Domaines du socle

1: Les langages pour penser et communiquer.

3 : La formation de la personne et du citoyen.

5 : Les représentations du monde et I'activité humaine.




