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Ce dossier constitue I'accompagnement pédagogique
de la revue Philéas e Autobule. Il propose des séquences
de philosophie avec les enfants, des séquences
d'éducation a la philosophie et a la citoyenneté et des
séquences en éducation aux médias. Tous les dossiers
pédagogiques sont téléchargeables gratuitement sur

le site www.phileasetautobule.com. Le petit cartable
qui apparait sur certaines pages de la revue renvoie aux
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Introduction

Quels points communs entre un bébé, une chanson et
une chaise ? On peut notamment dire que tous trois
ont été créés. Mais c’est quoi, créer ? Quelles diffé-
rences entre créer et imaginer ? Créer et inventer ?
Créer et découvrir ? Créer et fabriquer ? Le verbe « créer »
est parfois associé a la figure de l’artiste solitaire,
emporté-e par I’inspiration. Mais faut-il forcément étre
un-e artiste pour créer ? Faut-il étre seul-e 7 Y a-t-il un
age, ou des ages ? En avons-nous tous besoin ? Créer
est-il le propre de I’humain ? Toutes ces questions sont
abordées dans le n°68 de Philéas e Autobule, et certaines
d’entre elles sont développées ici.

Dans ce dossier pédagogique, l’atelier philo, concu
a partir de I’affiche, ameéne les enfants a s’interroger
sur les motivations, l’originalité, la nature, la valeur
et 1a qualité de la création, mais aussi sur le processus
créatif en lui-méme, sur le créateur et ses compétences
et, enfin, sur les risques de la création. L'enseignant
est évidemment libre de parcourir tous ces aspects ou
d’opérer une sélection selon ses besoins.

Dans la séquence d’éducation aux médias, les enfants
passent du c6té du créateur d’images. En expérimen-
tant la création d’une saynéte et en la photographiant,
ils pourront se familiariser avec la conception d’un
scénario, 1'utilisation de filtres, le choix du cadrage,
des plans et des angles de prises de vue. Tout en s’ini-
tiant a ces techniques, ils réfléchiront a la maniére
dont sont construites les images qu’ils rencontrent
dans les médias et comprendront I'importance de leurs
structures dans une production audiovisuelle. De plus,
cette activité leur fera prendre conscience que 1'image
n’est qu'une représentation de la réalité, et qu’il est dés
lors possible de lui donner plusieurs sens.

Enfin, la séquence d’éducation a la philosophie et a la
citoyenneté propose aux enseignants et a leurs éléves
de partir a 1la découverte de la culture et de 1’art abori-
génes. Cette lecon, construite a partir du texte « Le réve
de Byamee », permettra aux enfants de percevoir qu’il
existe d’autres croyances, d’autres histoires et d’autres
explications a l'origine de notre monde que celles des
religions monothéistes. Ensuite, grace a la décou-
verte de la peinture aborigéne, ils pourront prendre
conscience de ce qu’est un symbole et de ce en quoi il
peut étre utile ou créatif.
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ENJEUX

Pour permettre aux enfants qui participental’atelier philo de construire une ébauche
de réponse a la question « C’est quoi, créer ? », il est important qu’ils s’interrogent :

« surles motivations dela création : sont-elles diverses, pertinentes, toujours désirables ?
e surloriginalité d’une création : créer, est-ce forcément tout inventer a partir de rien ?
La chimeére de I’affiche ressemble-t-elle, au moins en partie, a d’autres animaux ?
Lenfant pourra se rendre compte que créer peut parfois consister a partir de ce qui
existe, de ce qu’il connait.

sur la nature, la valeur, la qualité de la création : I’analyse de 1’affiche pourrait permettre
d’assimiler la création de la chimeére a celle de la vie. Mais toutes les créations,
chimériques ou non, se valent-elles ? Si ce n’est pas le cas, on peut se demander qui
décide de la valeur d’une création, et selon quels critéres. Les enfants attribuent-
ils tous la méme valeur a la chimeére qui a été créée ? La valeur accordée dépend-elle
de chaque individu, ou bien varie-t-elle aussi selon les groupes humains ?

sur le processus de création : créer, est-ce toujours avoir imaginé avant ? Peut-on
toujours tout prévoir, ou bien serait-il possible que la création se réalise en cours
de chemin, parfois méme sans projet préétabli ? La chimére pourrait-elle n’étre
que le fruit du hasard ?

sur le créateur et ses compétences : créer, est-ce possible pour chacun ? Confronté a
des créations réalisées par des artistes, des ingénieurs, des savants, ’enfant
pourrait penser que le processus de création n’est finalement ouvert qu’a certaines
personnes, particuliérement douées. Mais I’enfant qui regarde I’affiche pourrait-
il prendre 1a place du personnage sur celle-ci ? Parfois ? Toujours ?

enfin, sur les risques de la création : créer, c’est souvent faire un saut dans I’inconnu.
Alors, créer, est-ce parfois (ou toujours ?) prendre des risques ? La chimeére pour-
rait-elle étre dangereuse si elle échappait a son créateur ?

On n’explorera pas toutes les pistes : chacun choisira celles qui lui conviennent dans
ce qui est proposé ci-apreés.

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ?
Dossier pédagogique n°68



Qg SEQUENCE
PHILO

ATELIER PHILO

Compétences

Education i la philosophie

et a la citoyenneté

1. Elaborer un questionnement
philosophique

© A partir de I'étonnement, formuler des
questions a portée philosophique (1.1) :

- Formuler son étonnement a propos

de situations, de problémes, etc., et en
dégager une question pouvant servir de
base a une réflexion de type philosophique
(11 - étape 1)

2. Assurer la cohérence de sa pensée

© Reconstruire des concepts liés a la
philosophie et a la citoyenneté (2.1) :

- Proposer des exemples et des contre-
exemples d'un concept pour en dégager la
signification (2.1 - étape 2)

- Identifier les différentes significations
d'un concept en fonction du contexte

(2.1 - étape 2)

- Distinguer un concept d'autres concepts
(2.1 - étape 3)

© Evaluer la validité d’'un énoncé, d’'un
jugement, d'un principe (2.3) :

- Reconnaitre qu'un jugement, qu'un
principe, etc., n'est pas infaillible

(2.3 — étape 3)

Aptitudes pédagogiques

© Chercher : fournir des exemples,
fournir des contre-exemples, formuler des
hypothéses sur I'avant et I'aprés du moment
représenté sur l'image.

© Traduire : décrire I'affiche, écouter

les autres, raconter sa perception de
l'illustration.

© Conceptualiser : comparer différentes
significations et hypothéses entre elles.

© Raisonner : fournir des raisons (en
réponse aux questions « Pensez-vous

que ? »), déduire a partir des exemples
donnés en classe pour construire un savoir
sur la création.

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ?
Dossier pédagogique n°68

Obgjectifs

© Décrire des indices présents sur I'affiche et
en tirer des hypothéses de compréhension de la
question.

© Clarifier le concept de création.

© lIdentifier les problémes et risques posés par le
fait de créer.

Mots-clés

Imagination, créativité

Matériel

© Laffiche parue dans la revue Philéas e Autobule
n°68 : « C'est quoi, créer ? »

Durée

2 X 50 minutes'

Niveaux visés

De 8 a13 ans

Références

Sur le processus de création : Le Mysteére Picasso
(1955), film d'H.-G. Clouzot.

Sur la création a partir du « déja-la » : voir les
versions détournées de La Joconde de L. de Vinci.

Sur le théme de la création qui échappe a son
créateur : Frankenstein ou le Prométhée moderne (1818)
de Mary Shelley et Les Aventures de Pinocchio (1881)
de Carlo Collodi.

Les différents musées : voir les expositions de
créations « admirables » dans des domaines
variés.

1. Modulable en fonction des échanges.
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SEGUENCE
c’est quoi, créer ? \ % HILO

DEROULEMENT _

1. MISE EN RELATION AVEC LA DIVERSITE DU QUOTIDIEN :
PREMIERES POSITIONS (SEANCE 1)

1.1. Premieére phase : cadrer l'activité

La premiére phase est décrite dans le canevas général de 1’exploitation de 1’affiche
de Philéas e Autobule n°g1.

1.2. Deuxiéme phase : décrire Paffiche
a. Questions pour faire décrire I'affiche en général (la question est cachée)

- La situation en général : « Que voit-on sur cette affiche ? Combien y a-t-il de personnages ?
Que peut-on dire du personnage que 1'on voit sur la gauche de Uaffiche : comment est-il habillé ? Que
porte-t-il surlevisage ? Que tient-il dans ses mains 7 Qu'est-il en train de faire ? Quel est I'autre person-
nage : est-ce aussi un humain ? Oi se trouve-t-il ? D'aprés vos connaissances, reconnaissez-vous cet
“animal” ? Existe-t-il dans la réalité ? Si vous deviez le décrire, pourriez-vous le comparer a d'autres
animaux ? Si l'on faisait une sorte de “recette” pour recréer un animal comme celui-1d, que pourrait-on
dire: “pour faire cet animal, il faudrait le composer de... ?” »

b. Questions possibles pour donner son avis (la question est cachée)

- Sur I'interprétation de ce que I’on observe : « A votre avis, d’aprés ce que vous observez, dans
quoi se trouve I'animal que I'on observe ? Avez-vous déja vu, dans des livres, des films, ou dansla “vraie”
vie, des personnes utiliser le genre d’objet dans lequel il se trouve ? Pour faire quoi ? Selon vous, le person-
nage humain est-il en train de chercher d faire quelque chose, ou non ? Si oui, que cherche-t-il d faire ?
A votre avis, le personnage animal est-il aussi en train de faire quelque chose ? A quoi le voyez-vous ?
Serait-il possible qu’en réalité le personnage humain ne tienne rien du tout, ou qu'il tienne un objet a
l'intérieur duquel il n'y a rien ? Est-il possible qu'il ait imaginé tout cela ? Pourquoi I'aurait-il fait dans
cecas?»

- Sur la question a venir : « Selon vous, d'apres ce que nous venons de décrire, a quoi allons-nous

nous intéresser aujourd’hui ? A quel théme ? Quelle pourrait étre la question écrite sur Uaffiche si 'on
s'intéressait d ce que fait ce personnage ? »

c. Aprés dévoilement de la question

Mettre en lien la question de I’affiche et les questions des enfants : « Certaines des
questions que nous avons trouvées ressemblent-elles d la question posée ? Certaines questions, parmi
celles que vous aviez imaginées, pourraient-elles nous aider d répondre d la question qui est posée sur
T'affiche ? Expliquez pourquoi. »

1.3. Troisiéme phase : donner du sens et élargir (de I'affiche
au probléeme a examiner)
a. Questions pour permettre des hypothéses

« Serait-il important pour vous, ou non, de savoir répondre d cette question si l'on vous demandait de
créer quelque chose ? Est-il important pour vous, maintenant, d’essayer de répondre a cette question, ou
bien cela ne changerait rien d'y avoir répondu ? »

b. Questions pour examiner les liens

N.B. : pour le moment, on ne fait qu'examiner la facon dont la question se traduit
au quotidien.

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ?
Dossier pédagogique n°68
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- A propos du lien entre la question et le dessin : « Quel est le lien entre cette question
etle dessin surl’affiche ? Cela pourrait-il changer quelque chose pour le personnage s'il trouvait des
réponses d la question posée, ou non ? A votre avis, est-il possible que ce personnage se pose cette
question ? »

« Ici, I’enseignant choisit de poser une de ces deux questions :

- Qu'aurait-il pu se passer, avant ce que nous observons, qui pourrait expliquer que le personnage
se pose cette question ?

- Que pourrait-il se passer, apres ce que nous observons, qui ferait que le personnage devrait se
poser cette question ? »

- A propos du lien avec la vie scolaire : « Y a-t-il, dans I'endroit oii nous sommes, des
créations ? (N.B. : ne pas dire « objets créés » pour ne pas induire qu’il n’y aurait
que des objets qui puissent étre créés) Al'école, vous a-t-on déja demandé de créer quelque
chose ? A quelle(s) occasion(s) ? A votre avis, pourquoi I'a-t-on fait ? Est-il normal, d’aprés vous,
quel’ons’intéresse d cette question a 1'école ? Est-ce que’école nous aide, ou non, d répondre d cette
question ? D’apres vous, est ce que ce serait grave si on quittait I'école sans jamais s’étre demandé
ce que c’est que créer ? »

- A propos du lien avec la vie courante, en passant d’un questionnement sur les
créations a un questionnement sur 1’origine et le processus de la création :

e surlerapportquel’onaaveclescréateurs«connus»etleurscréations: «Connaissez-
vous des personnes qui sont tres connues d cause de ce qu’elles ont créé ? Savez-vous ce qu'elles ont
créé ? Etes-vous déja allé dans des endroits oil il y avait des créations ? Y a-t-il un objet dont vous
pensez qu’on aurait mieux fait de ne pas le créer ? Y a-t-il un objet que vous aimeriez avoir cré¢ ?
Dans votre vie de tous les jours, n'y a-t-il que des objets qui ont été créés, ou bien est-il possible de
créer autre chose que des objets ? »

* sur le rapport avec la production créative : « Vous a-t-on déja demandé de créer quelque
chose d la maison, dans votre vie de tous les jours ? Y étes-vous arrivé ? Qu'avez-vous fait pour y
arriver ? Comment cela s'est-il passé pour vous dans votre téte, dans votre ceeur, dans votre corps,
quand vous avez créé ? Vous est-il déja arrivé d’'avoir envie de créer quelque chose ? Si oui, qu’est-ce
qui vous en avait donné envie ? Avez-vous pu réaliser, ou non, ce que vous souhaitiez ? »

Questions pour généraliser et définir

- Collectivement : « En nous servant de ce que nous avons observé sur l'affiche, et des exemples
que nous avons pris dans notre vie quotidienne, quelles réponses pourrions-nous donner d la

question posée sur l'affiche : “c’est quoi, créer ?” Dans quelles conditions le fait-on ? Quel genre de
choses peut-on créer ? Dans quelles conditions cela peut-il se faire 7 »

- Individuellement : « Ecrivez un petit texte ou faites un dessin pour décrire quelque chose que
vous aimeriez créer. » (Ecriture ou dessin intégré a un cahier de pensées)

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ?
Dossier pédagogique n°68
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c’est quoi, créer ? \ % KILO

2. DE LA DIVERSITE DU QUOTIDIEN A LA REFLEXION DE FOND
(SEANCE 2)

N.B. : les deux premiéres phases sont toujours identiques au modéle général.

2.1. Troisieme phase : réexaminer I'affiche et certaines
des réponses précédentes pour en discuter en
élargissant et en problématisant

Questions pour problématiser
« Pensez-vous que le personnage de I'affiche aurait raison, ou non, de créer 'animal s'il le pouvait ? »

« D'apres vous, et d’apres ce que nous avions dit la derniére fois, quelles sont les questions que le person-
nage devrait se poser s'il décidait de créer ce genre d’'animal ? Y a-t-il une raison qui pourrait faire qu'’il
ne devrait surtout pas créer cet animal ? Y a-t-il une raison qui pourrait faire qu'il faudrait absolument
qu’il crée cet animal ? »
2.2. Quatriéme phase : répondre a la question posée
a. Questions pour conceptualiser, articuler des idées

« Est-ce quel'on crée toujours pour les mémes raisons ? Est-il possible de créer sans tout inventer ? Est-il
possible de créer sans avoir imaginé avant ? »

“sr 54 "

« Est-ce que créer, cela peut s'apprendre, ou non ? Est-ce que, quand on dit “j’ai créé...”, cela veut toujours
dire exactement la méme chose, ou bien y a-t-il différentes fagons de créer ? »

« Créer et réfléchir, est-ce la méme chose ? Est-ce que, parfois, ce serait possible de créer sans réfléchir,
ou bien est-ce impossible 7 »

« Qu'est-ce qui pourrait faire qu’une création est trés connue, ou pas du tout ? »
b. Questions pour examiner et problématiser, ouvrir des pistes

« Faut-il étre quelqu’un de “spécial” pour étre capable de créer ? Comment se sent-on quand, parfois, on
n'arrive pas a créer ? Ce qu’on crée correspond-il nécessairement d ce qu’on avait imaginé ? »

« Peut-on ne pas avoir envie de créer ? Est-il possible pour quelqu’un de ne jamais rien créer (ni dans le
langage, ni dans sa propre apparence, ni dans ses relations avec les autres — d’autres exemples 7) 7 »

« Créer, est-ce toujours quelque chose de matériel ? Qui décide qu'il y a eu création ? Pourrait-on parfois
sedire : “Je suis capable de créer cela, mais je ne vais pas le faire quand méme” » ?

c. Question de conclusion pour se prononcer par rapport a I'affiche

- Individuellement : « Si tu devais a présent répondre d la question posée sur l'affiche, en utilisant au
moins une chose que nous avons dite, que répondrais-tu ? »

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ?
Dossier pédagogique n°68
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PROLONGEMENTS N

1. ALLER DANS DES MUSEES DIFFERENTS (ARTISTIQUES, MAIS
AUSSI SCIENTIQUES, TECHNOLOGIQUES, ETC.) POUR COMPARER
LA NATURE DES CREATIONS

2. REGARDER UN EXTRAIT DU FILM LE MYSTERE PICASSO (1955)
POUR OBSERVER DIFFERENTES PHASES D’UNE CREATION

3. OBSERVER UNE CEUVRE ARTISTIQUE CREEE EN REUTILISANT
D’AUTRES CEUVRES

Par exemple : L.H.0.0.Q. (1919), de M. Duchamp, d’aprés La Joconde — et d’autres
versions détournées de I’ceuvre de L. de Vinci, comme celle de S. Dali.

4. FAIRE DES RECHERCHES

-Identifier des « créations » animales ou végétales réalisées par I’homme : la création
d’une nouvelle espéce, par exemple.

- Identifier, par exemple en histoire ou en sciences, une création « technologique »
ou une invention qui a pu sembler trés intéressante et désirable a une époque, et qui
peut sembler poser probléme a la nétre (et identifier pourquoi dans les deux cas).

MA MACHINE A FAIRE LES

DEVOIRS EST BIENTOT
TOUT
CREER 7

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ?
Dossier pédagogique n°68
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ENJEUX

Quoi de plus amusant que de raconter des histoires ? Et en images en plus ! C’est ce que cette
lecon d’éducation aux médias propose aux enfants. Ceux-ci vont expérimenter la création d’un
scénario, mais aussi s’initier aux techniques audiovisuelles comme le cadrage, le filtrage, etc.
Ces découvertes les méneront immanquablement a se rendre compte que les images qu’ils
voient sans cesse autour d’eux sont, elles aussi, construites par des personnes qui ont une
intention. Ils appréhenderont alors concrétement la différence entre I’image et la réalité. Une
prise de conscience essentielle dans la construction de leur esprit critique !

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ? 10
Dossier pédagogique n°68



DISPOSITIF MEDIAS

Compétences

Education aux médias

Compétences du Conseil supérieur de I'éducation aux médias'
© Identifier les codes et les signes des langages

utilisés dans le message (catégorie de compétence :

lire — dimension informationnelle)

© Exploiter 'hétérogénéité qui peut étre constitutive de l'objet
médiatique (sons, images fixes ou animées...) (catégorie de
compétence : écrire — dimension informationnelle)

© Ecrire un contenu en produisant du sens (catégorie de
compétence : écrire — dimension informationnelle)

© Choisir des degrés de vérité en fonction de sa démarche
et de ses intentions de communication (catégorie de
compétence : écrire — dimension informationnelle)

© Connaitre les codes et la grammaire des signes et des
langages utilisés dans son message, et en améliorer sa
connaissance si nécessaire (catégorie de compétence :
écrire — dimension informationnelle)

Education i la philosophie et i la citoyenneté

2. Assurer la cohérence de sa pensée

3. Prendre position de maniére argumentée

© Se positionner (3.2) :

- Identifier différentes positions possibles et leurs consé-
quences (3.2 — étape 2)

5. Se décentrer par la discussion

© Ecouter l'autre pour le comprendre (5.1) :

- Ecouter l'autre sans l'interrompre (5.1 - étape 1)

9. Participer au processus démocratique

© Débattre collectivement (9.2) :

- Enoncer des arguments (9.2 — étape 1)

- Proposer des alternatives (9.2 — étape 2)

© Décider collectivement (9.3) :

- Définir un projet commun et les moyens de le mettre en
ceuvre (9.3 — étape 2)

10. Contribuer a la vie sociale et politique

© Coopérer (10.2) :

- Se coordonner, sentraider, solliciter de I'aide pour soi et
pour les autres (10.2 — étape 1)

1. D'aprés le tableau récapitulatif des catégories de compétences en littérature
médiatique. (Publié dans Les compétences en Education aux médias, un enjeu éducatif
majeur, édité par le Conseil supérieur de I'éducation aux médias, 2013, p. 37).

Le document est consultable ici : http://www.educationauxmedias.eu/sites
default/files/files/CompetencesEducationMedias Web.pdf

et sur le site du CSEM : http://csem.be/sites/default/files/files/CompetencesE-
ducationMedias Web.pdf
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Aptitudes
pédagogiques

® Produire des
contenus médias
© Chercher a définir

Objectifs

© Expérimenter la
création d'une histoire
en images.

© Réfléchira la
maniére dont sont
construites les images
que l'on rencontre dans
les médias.

© Apprendre a déve-
lopper son jeu d'acteur.
© Comprendre l'impor-
tance de I'image dans
une production audio-
visuelle.

© S'initiera aux tech-
niques de production
audiovisuelle telles que
la prise de vue et le
filtrage.

© Prendra conscience
que I'image n'est qu'une
représentation de

la réalité et qu'il est
possible de lui donner
plusieurs sens.

Mots-clés

Cadrage, écriture,
sayneétes, scénario,
photos, plan

1
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Raconter une histoire en photos

Matériel

© Un tableau, un projec-

teur et un appareil photo

(ou un smartphone/une

tablette)

© En autant d'exemplaires

qu'il y a d'enfants :

e l'article « Raconte ton
histoire en photos ! »
(Philéas e- Autobule n°68,
pp. 22-23)

e La fiche de I'éléve 1:

« Scénario »
(voir annexe 1, p. 18)

e La fiche de I'éléve 2 :
« Echelle des plans »
(voir annexe 2, p. 19)

e La fiche de I'éléve 3 :

« Angles de prises de vue »
(voir annexe 3, p. 20)

Durée

4 x 50 minutes

Niveaux visés
De 10 a 12 ans

Références

© « Les lecons de cinéma :
la plongée, la contre-
plongée » : https://www.
youtube.com/watch?v=GK-
LDUcgAi4

© « Les lecons de cinéma :
le cadrage » : https://
www.youtube.com/
watch?v=05wC_T3IReE

©® « Snapchat. Dopamine
(6/8) » : https://www.
arte.tv/en/videos/085801-
006-A/snapchat/

© « Les lecons de cinéma :
la musique de film » :
https://www.youtube.
com/watch?v=Ew-ZcXLyv28

=
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DEROULEMENT N

Ces différentes étapes ont pour objectif de préparer les
enfants a la création de leur propre histoire en photos.

1. CREER UNE SAYNETE ET LA
PHOTOGRAPHIER (SEANCE 1 - 50 MIN)

L'enseignant propose aux enfants de créer une saynéte en
petits groupes et de 1a jouer devant la classe.

Chaque groupe recoit un exemple d'un scénario (voir
annexe 1, p. 18). Lenseignant annonce : « Vous venez de
recevoir le scénario d’'une trés courte saynéte. A votre avis, qu'est-ce qu’un
scénario ? Lisez attentivement ce petit texte et, ensuite, essayez d’expli-
quer avec vos propres mots ce qu’est un scénario. »

L'enseignant laisse les enfants construire ensemble la défi-
nition du mot scénario. Celui-ci n’hésite pas a poser des
sous-questions pour compléter la définition des éléves et
a donner le mot exact lorsque ’enfant explique avec ses
mots de quoi est composé un scénario (ex : didascalies et
répliques).

A la fin de la discussion, la définition du mot scénario
ressemble a ceci :

Un scénario c'est un texte racontant une histoire
et composé de didascalies (toutes les informations
fournies qui ne sont pas vouées a étre dites sur scéne :
titre, scéne, lieu, moment de la journée, décor, etc.) et
de répliques (tout ce qui est dit par les personnages).

Une fois que la notion de scénario est comprise par les
enfants, I’enseignant leur propose de créer eux-meémes,
par petits groupes (maximum 7 enfants par groupe), un
autre scénario. Les enfants réfléchissent alors ensemble a
I’écriture d’un court scénario. Dans le groupe, chaque éléve
a deux rdles. Tous sont scénaristes et recoivent un second
r6le parmi ceux qui suivent :

- Le secrétaire : il est chargé de prendre en note le scénario.
- Le gardien du temps : il veille a ce que chacun ait le
méme temps de parole dans le groupe.

- Le comédien (x 2) : il joue la scéne devant la classe.

- Le décorateur : il installera le décor.

12
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- Le photographe : il prendra des photos des deux comédiens en train de jouer leur
scéne. Pour ce r6le, I’enseignant fournit un appareil photo (ou un smartphone/une
tablette) au photographe et propose a ’enfant d’adopter différentes positions, de
s’éloigner, de se rapprocher, un peu ou beaucoup, de monter sur une table ou de se
coucher par terre (etc.) pour prendre les photos.

Lenseignant propose ensuite a chaque groupe de venir jouer le scénario devant la
classe.

Aprés chaque saynéte jouée, I’enseignant interroge les enfants : « Vous venez de regarder
deux de vos camarades jouer une scéne : qu'avez-vous vu ? » Les enfants décrivent la scéne.

2. S’EXPRIMER A TRAVERS UNE IMAGE
(SEANCES 2ET 3 - 2 X 50 MIN)

a. Découvrir les valeurs de plan et leur signification

L'enseignant sélectionne trois images parmi celles photographiées par les enfants :
un gros plan, un plan moyen et un plan d’ensemble. Dans le cas oui les photos prises
par les enfants ne sont pas exploitables, I’enseignant peut également prévoir des
photos « modéles ». Par exemple, prendre en photo la peluche mascotte de la classe
et prévoir :

- Un gros plan des pieds de la peluche dans la cour de récréation, avec un ballon de
football.

- Un plan taille de la peluche attablée a 1a cantine avec une boite a tartines devant
elle.

- Un plan d’ensemble de 1a peluche devant I’entrée de 1’école.

Lenseignant demande : « Voyez-vous une différence entre ces photos ? »

Plusieurs idées peuvent étre amenées par les enfants telles que la différence de lieu,
la différence de sujet, etc.

Ici, I’objectif est d’aborder la différence de cadrage. Si cela ne vient pas spontané-
ment de la part des enfants, ’enseignant peut orienter davantage la question en
disant : « Lappareil photo se situe oil par rapport d ce qui est photographié ? Tout prés, un peu éloigné
ou tresloin 7 »

Une fois que les enfants ont trouvé la différence de cadrage', I’enseignant ameéne
le vocabulaire - gros plan, plan moyen et plan d’ensemble - et pose la question
suivante : « Ressentez-vous quelque chose de différent selon les plans ? »

Finalement, I’enseignant propose aux enfants de synthétiser leurs idées via un
petit exercice d’appariement (voir annexe 2, p. 19).

1. Le cadrage est l'action de définir ce qui va entrer dans les limites de I'image. Cadrer, c'est donc choisir le plan
que l'on veut faire et la position de la caméra (I'angle de prise de vue).

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ? 13
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b. Découvrir les angles de prises de vue

Les enfants analysent les photos de la fiche de 1’éléve 3 (voir annexe 3, p. 20) et
répondent aux deux premiéres questions :

« Regarde ces trois images. A ton avis, oil se trouve la caméra ? Choisis entre : au-dessus (= plongée),
en dessous (= contre-plongée) ou a hauteur d’ceil 7 »

« Quelles impressions ressens-tu lorsque tu regardes chacune de ces deux photos ? »

Lenseignant propose ensuite une mise en commun des réponses et montre la vidéo
«Leslecons de cinéma : 1a plongée, la contre-plongée » (voir références) aux enfants.
Celle-ci permet de comprendre I’enjeu qui existe dans le choix du placement de ’ap-
pareil photo (ou de la caméra). Avant de prendre une photo, il faut toujours se poser
la question : « A quelle hauteur place-t-on I’appareil photo par rapport a ce que I’on
photographie, et pour raconter quoi ? »

Apreés le visionnage de 1a vidéo et avec ’aide de ’enseignant, les éléves cherchent la
réponse a la troisiéme question :

« Apres avoir vu la vidéo, pourquoi peut-on varier les angles de prises de vue ? »

Voici, sous forme de tableau, les caractéristiques de chaque angle de prise de vue.

Plongée L'appareil photo surplombe le personnage filmé. Il le regarde
« de haut ». Effet : visuellement, quand on photographie
quelqu’un en étant plus haut que lui, on donne I’impression
qu’il est plus petit, qu’il est écrasé.

nage filmé, le photographe met ce dernier et le spectateur au
meéme niveau. IIs communiquent d’égal a égal.

—e—— e e e e e e e e —— s - - - e o e e e e e e . e e e o . e - e = . —— -

Contre-plongée L'appareil photo est placé plus bas que le personnage pris en
photo, et donc braqué vers le haut. Effet : le sujet sera mis en

!

|

|

|

I

I
Hauteur d’ceil : En placant ’appareil photo a hauteur des yeux du person-

|

|

|

|

|

)

I évidence, magnifié. Il paraitra plus grand, plus fort.
c. Apprendre a varier le cadrage et créer une saynéte dynamique

L'enseignant demande : « Pourquoi varier les plans quand on raconte une histoire en images ? »
Il rappelle a I’esprit des enfants la saynéte en images qu’ils ont créée.

Lenseignant propose aux éléves de reprendre 1'une des saynétes créées et de
regarder les photos qu’ils ont prises. Il leur suggeére de réfléchir, ensemble, a ce
qu’ils voudraient changer a la lumiére de ce qu’ils ont appris :

« Quelle photo manque-t-il dans mon histoire pour 'améliorer ? »

« Dois-je varier les plans ? Ai-je un gros plan quand je veux montrer une émotion ? Ai-je un plan d’en-
semble pour situer les personnages dans leur environnement ? »

« Ai-je photographié a hauteur d'eil ? Est-ce justifié quand j'ai photographié en plongée ou contre-
plongée ? »
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Lenseignant peut finalement proposer aux enfants de rejouer la saynéte. Ils choi-
sissentdeux photographesquisechargerontde venir prendre les photosmanquantes
afin de dynamiser leur saynéte en images.

Par cette discussion, les enfants comprennent que varier les plans va permettre de
dynamiser ’histoire et de mettre en valeur différents éléments.

Lavidéo « Leslecons de cinéma : le cadrage » (voir références) peut étre visionnée afin
d’illustrer la variation des plans. Celle-ci explique les différents plans et démontre
I'intérét de les faire varier.

L'enseignant demande aux enfants d’amener une photo sur laquelle ils ont choisi
de mettre un filtre, d’ajouter un émoji ou encore d’écrire une courte phrase. Les
photos sont affichées en classe, et I’enseignant pose la question suivante : « Pourquoi
as-tu ajouté un filtre, un émoji, du texte ? »

Les enfants expliquent leur choix, et I’enseignant écrit au tableau, sous la forme
d’une carte mentale, les différentes raisons données par les enfants.

Voici quelques exemples de réponses qui pourraient étre proposés par les enfants :

© Embellir 1a photo. Par exemple :
- Donner plus de lumiére a un paysage pluvieux.
- Mettre son visage en valeur en cachant ses défauts (boutons d’acné, etc).

© Donner des informations supplémentaires. Par exemple :
- Ajouter un émoji souriant pour exprimer la joie.
- Ajouter un émoji « nuage » pour indiquer qu’il pleut.

© S’investir dans la fabrication de sa photo. Plus ’enfant s’investit dans la
fabrication de sa photo, plus celle-ci prend de la valeur a ses yeux et aux yeux de
ceux a qui il ’enverra. Ainsi, la photo est percue comme une récompense.

© Faire un contre-don a un ami. Lenfant a recu une photo d'un ami et se sent
alors obligé de lui renvoyer une photo dans laquelle il s’est lui aussi investi en y
ajoutant des filtres, par exemple.

Lenseignant peut terminer la discussion en montrant la vidéo « Snapchat.
Dopamine (6/8) » (voir références). Celle-ci montre de facon ludique les rouages
de I’application Snapchat et donne une explication sur l’'intérét d’ajouter des
filtres et des effets dans ses « Snaps ».
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3. SE RENDRE COMPTE DE LA DISTANCE ENTRE LE REEL ET SON
IMAGE, ET DECOUVRIR LES DIFFERENTES INTERPRETATIONS
D’UNE MEME IMAGE (25 MIN)

Lenseignant annonce : « Nous avons vu dans les étapes précédentes qu'en changeant le cadre,
l'angle de prise de vue ou en ajoutant des filtres et effets, il est possible de changer le sens d’une image.
Qu'est-ce qui nous permettrait également de changer le sens d’une image ? Qu'y a-t-il de plus dans un
film que sur une photo, pas exemple 7 »

Les enfants choisissent parmi les images prises lors de la saynéte. Ils en sélec-
tionnent trois. Ensuite, ils se mettent par groupes et réinventent une histoire
différente avec ces trois images. Chaque groupe travaille sur les mémes images. Par
groupes, ils viennent ensuite raconter leur histoire au reste de la classe.

Aprés que chaque groupe est passé, ’enseignant demande : « Apres avoir entendu toutes
ces histoires, qu'avez-vous remarqué ? Etaient-elles semblables ? Si oui, en quoi ? Si non, en quoi ? »

Lenseignant explique : « Nousavonsvu quel’imageétait trésimportante dansun film. Cependant,
il n'y a pas que l'image. Qu'y a-t-il en plus de I'image dans un film ? » Réponses possibles : la
musique, les bruitages, les dialogues, etc.

Lenseignant explique que lorsque les enfants créeront leur propre histoire en
images, il est aussi possible qu’ils y ajoutent de la musique.

Lenseignant propose donc de visionner la vidéo « Les lecons de cinéma : 1a musique
de film » (voir références) sur 'importance de la musique dans un film, et pose la
question suivante : « Pourquoila musique est-elle importante dans un film ? »

4. REALISATION D’UNE SYNTHESE EN GROUPE (25 MIN)

A la fin de la séquence, il est intéressant de réaliser une synthése de ce qui a été
vu et, ainsi, de permettre aux enfants de verbaliser. Les enfants répondent a cette
question : «A quoi dois-je faire attention pour créer mon histoire en photos ? »

I1s peuvent réaliser cette synthése par groupes sous la forme d’une affiche (avec une
carte mentale, avec des tirets, avec des illustrations, etc.). Pour les aider, I’ensei-
gnant peut indiquer les grands thémes sur lesquels ils doivent réfléchir : le cadrage,
les filtres, les émojis, la musique, le dialogue. Dans chaque groupe, des roles
peuvent étre proposés : le secrétaire, le gardien du temps et le rapporteur.
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METTRE EN APPLICATION CE QUI A ETE VU EN RACONTANT UNE
HISTOIRE EN PHOTOS

La séquence se cloture par la création d’une histoire en images. L'idée est que les
enfants puissent mettre en pratique ce qu’ils ont appris lors des cours précédents.
Pour cela, ils suivent les différentes étapes proposées dans le numéro 68 de la revue
Philéas e Autobule (pp. 22-23) :

©
©
©
©
©

©

Trouver le pitch de leur histoire : qu’as-tu envie de raconter ?

Choisir son héros ou héroine et ses éventuels personnages secondaires.
Préparer un décor.

Photographier chaque étape de I’histoire en pensant au cadrage.

Modifier certaines photos si nécessaire : ajouter des filtres, des effets,
des émojis, du texte...

Raconter son histoire. Il est également possible de proposer aux enfants
d’ajouter différentes musiques et bruitages sur leur voix.

UNE CREATION
EXISTE-T-ELLE
Si ELLE NEST
PAS PARTAGEE 7

JE SUIS iIMPATIENT.. N\

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ? 17
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SEGQUENCE

D’EFC

ANNEXE 1

FICHE DE L'ELEVE 1: SCENARIO << TON PORTRAIT »

Voici un court scénario d’une saynéte amusante.

SCENE 1 : INT/JOUR - SALON

COMEDIEN 1 dessine a une table.

COMEDIEN 2 arrive, il s'arréte au bout de la table (en face de Comédien 1) et

regarde le dessin de Comédien 1 (a l'envers).

COMEDIEN 2 se met a rire.

« Ah ah ah, qu'est-ce que c'est moche !!! Qu'est-ce que c'est ??2? »
COMEDIEN 1 (en retournant son dessin vers Comédien 2)

« Ton portrait !!! »

COMEDIEN 2 a 1l'air surpris et dépité.

AH AH AH,
JE SUIS
GENIAL !

QUi DECIDE
QU'ON EST
UN GENIE 7

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ?
Dossier pédagogique n°68
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ANNEXE 2

FICHE DE L'ELEVE 2 : ECHELLE DES PLANS

Associe les différents plans et leur signification avec les différentes images.
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ANNEXE 3

FICHE DE L'ELEVE 3 : ANGLES DE PRISES DE VUE

1. Regarde ces trois images. A ton avis, ou se trouve la caméra ?

Choisis entre : en dessous (= contre-plongée), a hauteur d’ceil ou au-dessus (= plongée) ?
Note de quel angle de vue il s'agit dans le cadre sous l'image.

©Bilanol on iStock
oBilanol on iStock
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2. Quelles impressions ressens-tu lorsque tu regardes chacune des
trois photos ci-dessus ?

3. Apreés avoir vu la vidéo, pourquoi peut-on varier les angles de prises de
vue ?

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ? 20
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(Education a la philosophie
et a la citoyenneté) e
uteur:-:e

© Auteure de la séquence :
Marie Pollet
(enseignante)

it —
Q‘;ﬁ 4 pidagerinue

" Le réve
de Byamee

" i, oo mottra do Lordre ?
7 Ouwdidssordre ? Onnnsautno ondre >

longe su

qué.

) Toutat-dbun

ENJEUX G S

Le monde des symboles

A partir du récit « Le réve de Byamee », inspiré du « temps du réve », temps mythique de la
création chez les Aborigénes, les enfants sont amenés a découvrir la culture ancestrale de ce
peuple d’Australie. Il ne s’agit pas ici d’opérer des comparaisons explicites entre différentes
cosmogonies attachées a des religions (ce qui risquerait d’étre directement confrontant et
inconfortable sur les problématiques liées a la foi de chacun), mais bien de permettre a tous
de percevoir qu’il y a d’autres croyances, d’autres histoires, d’autres explications a 1’origine
de notre monde, en laissant de coOté les « religions du Livre ». Ensuite, grace a la découverte
de la peinture aborigéne, les enfants pourront prendre conscience de ce qu’est un symbole et
de ce en quoi il peut étre utile ou créatif. Ils pourront expérimenter les processus a 1’ceuvre
dans leur création en en inventant eux-mémes. Pour ce faire, on fera d’abord appel aux diffé-
rents symboles qu’ils rencontrent déja dans leur vie quotidienne (symboles mathématiques,
panneaux routiers, émoticones,etc.), et ils pourront ensuite créer leurs propres symboles en
réalisant un dessin original. Les différents sens du verbe « créer » seront donc exploités dans
cette lecon : une belle maniére de s’ouvrir a la pluralité des cultures et des convictions, mais
également d’aborder la notion complexe du symbole.

Al'heure oil nous bouclons ce dossier, de graves incendies ravagent I'Australie. Il sera donc sans aucun doute pertinent
pourl'enseignant de fairele lien entre cette lecon et cette triste actualité. Malheureusement, le temps nous a manqué
pour lui proposer ici des pistes pédagogiques pour 1'accompagner dans cette voie.

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ? 21
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Compétences

Education 3 la philosophie et 3 la citoyenneté
2. Assurer la cohérence de sa pensée

6. S'ouvrir a la pluralité des cultures et
des convictions

© Reconnaitre la diversité des cultures et
des convictions (6.3) :

- Découvrir la diversité des cultures et des
convictions (6.3 — étape 1)

- Interroger la signification de pratiques
culturelles et convictionnelles (6.3 — étape 2)

Aptitudes pédagogiques

© Considérer différents contextes
© Distinguer
© Envisager des angles différents

Objectifs

© Lire et interpréter le récit « Le réve de
Byamee », se questionner sur son sens.

© Découvrir la culture et les cosmogonies
aborigéenes.

© REéfléchir a partir de représentations
symboliques.

Mots-clés

Art, culture, histoire, mythe, ceuvre
d'art, peinture, récit, réve, symbole

Matériel

© Le texte « Le réve de Byamee », publié dans
Philéas et Autobule n°68, « C'est quoi, créer ? »
(pp. 16117).

© Documentaire vidéo WALKA, rencontre avec
les peintres aborigénes, documentaire de Marc
Yvonnou : https://www.
youtube.com/watch?v=MRGAfZ4rEkQ

© Le code des symboles imprimé en A3 (voir
annexe 2 pp. 29-30).

© Deux feuilles de dessin par enfant et des
marqueurs.

Philéas & Autobule : C'est quoi, créer ?
Dossier pédagogique n°68

Durée

2 X 50 minutes

Niveaux visés
De 10 a 13 ans

Références

© Dreamtime. Le temps du réve (Rencontre avec des
Aborigenes), documentaire d’Eric Elléna :
https://www.youtube.com/watch?v=-FSaJb9AzSk
© « Le temps de la colonisation pour les Abori-
genes dAustralie » : https://www.youtube.com/
watch?v=XpffgVH-XSs

© « Pour comprendre la peinture des Aborigénes
d'Australie » ; http://peinture-australie.over-blog.
com/article-video-pour-comprendre-la-peinture-
aborigene-60892559.html

© « Dossier pédagogique Magic Wood » :
file:///C:/Users/Marie/AppData/Local/Microsoft/
Windows/INetCache/IE/2PSS)FK1/DP-Magic-
Wood.pdf

@ « Histoire des aborigénes d'/Australie » :
https://frwikipedia.org/wiki/
Aborig%C3%A8nes_d%27Australie
https://www.australia-australie.com/articles/
histoire-des-aborigenes-la-colonisation-13/

© « Cosmogonies » : https://frwikipedia.or
wiki/Cosmogonie

© « Code des symboles » : http://www.trib-art-
galerie.com/artoceanie/peinture-aborigene-daus-
tralie/

© Musique aborigéne : https://www.youtube.
com/watch?v=tZCystFh7Uk
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DEROULEMENT

1. DECOUVRIR LE TEXTE <« LE REVE DE BYAMEE »
(SEANCE 1 - 50 MIN)

La classe procéde a une lecture partagée du texte « Le réve de Byamee », mais sans
avoir accés aux illustrations qui figurent dans la revue (voir annexe 1 pp. 27-28, le
texte sans les illustrations).

Lenseignant donne la consigne suivante : « Nous allons lire une histoire en lecture partagée.
1l faudra tenter de bien la comprendre car tout d I'heure vous pourrez la raconter vous-mémes. »

Lenseignant rappelle les régles de la lecture partagée :

Jelis

sij’en ai envie,

la quantité de texte dont j'ai envie,

au moment oil j'en ai envie.

On s'arrange entre nous pour les prises de parole.

Je suis attentif d mes camarades :

- je nelis pas trop,

- jecedela parole a ceux qui n'ont pas encore lu,

- je ne fais aucun commentaire sur la maniére dont lisent les autres.

La lecture partagée est une lecture collective et non dirigée. Chaque enfant lit quand il le
souhaite, la quantité de texte qu'il souhaite. Quand il s’arréte, un autre enfant continuela lecture
sans avoir été désigné. C'est un exercice de coopération durant lequel chacun veille d ce que tout le
monde puisse lire, de fagon fluide, sans l'intervention de I'enseignant. Plus un groupe a I'habitude
de faire des lectures partagées, plus la lecture sera fluide et agréable.

L'enseignant clarifie les confusions possibles. Aprés la lecture du texte, il demande
aux enfants : « Avant que nous racontions ce texte, y a-t-il des éléments qui ne vous paraissent pas
clairs, que vous n’avez pas compris ? »

I1 est impératif que les enfants aient compris tous les éléments du texte afin de
pouvoir se concentrer au mieux sur le sujet en lui-méme.

Lenseignant interroge les éléves sur la compréhension du texte : « Que se passe-t-il
dans cette histoire ? Qui sont ces personnages ? Quel est leur role ? Comment se placent-ils ? Quels sont
leurs gestes ? Cela a-t-il uneimportance ? Quand se passe cette histoire ? A quel endroit ? Quelles raisons
avez-vous de le penser ? Que signifie la phrase “c’est un réve de création” ? D’apres le texte, comment se
fait-il que le monde existe 7 »

Lenseignant questionne ensuite les enfants sur les représentations mentales
qu’ils se sont faites pendant la lecture du texte : « Quand vous avez lu ce texte, qu’avez-
vous imaginé ? Avez-vous “vu” ou “entendu” quelque chose ? Qui peut raconter 'histoire décrite dans
cetexte? »
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L'enseignant les informe : « Ce texte est une cosmogonie. Il raconte comment les Aborigénes
expliquent l'origine du monde. Il existe plusieurs cosmogonies chez les Aborigénes, mais toutes se
rejoignent sousle nom de “temps du réve”. Le temps du réve est tres important dansla culture aborigene,
encore aujourd’hui. »

Lenseignant demande aux enfants de représenter ’histoire qu’ils viennent de lire
par un dessin.

2. DECOUVERTE DE L’ART ABORIGENE (SEANCE 2 - 50 MIN)

Les enfants visionnent les 8 premiéres minutes du documentaire WALKA, rencontre
avec les peintres aborigenes. Ce documentaire présente le travail artistique des peintres
aborigénes, 1’état d’esprit dans lequel les artistes peignent et leurs raisons de
peindre. On y voit une série d’ceuvres.

L'enseignant explique : « Vous allez voir des Aborigénes peindre leurs représentations du temps
du réve, c’est-d-dire de la création du monde dans leur culture. Je vous demande d’étre particulierement
attentifs aux raisons de peindre ce qui semble important pour eux et la maniére dont ils représentent les
éléments du réve. »

L'enseignant demande aux enfants ce qu’ils ont vu et compris : « Comment l'art des
Aborigenes a-t-il été découvert ? Que représentent leurs peintures ? De quelle maniére représentent-ils
les éléments dela nature ? Quelles sont leurs techniques ? »

Lenseignantinterrogele « déja-1a » desenfants : «Savez-vouscequ’est unsymbole ? Avez-vous
déja entendu ce mot ? En avez-vous déjd vu autour de vous ? »

Si les enfants ne trouvent pas d’explications ou d’exemples, I’enseignant peut, par
exemple, dessiner au tableau deux bonshommes avec le signe “+” entre eux et les
faire suivre d’un signe “=”, puis d’un cceur. Il peut aussi dessiner un smiley ou une
colombe de la paix, et demander ce que cela signifie : « D'apres vous, que représentent
ces signes ? Ce qui est représenté, est-ce quelque chose de concret (comme une table ou un chien) ou
une idée ? Comment savez-vous ce que ce signe veut dire ? Si vous n'aviez pas su de quoi il s'agissait,
auriez-vous pu “lire” ce que j'ai dessiné au tableau ? Vous allez probablement me dire “oui” pour le
bonhomme, “non” pour les signes plus et égal. Un peu pour le cceur (les Chinois mettent les sentiments
dansl'estomac...). Pour arriver a se comprendre, il faut qu'il y ait, soit une convention, soit une analogie.
Dans le cas des signes mathématiques, il y a une convention (on a décidé que le signe “+” représen-
tait 'addition) et dansle cas du ceeur, ily a une analogie (c'est-a-dire qu'un élément du dessin permet
de faire penser d un élément de 'idée qu’on veut représenter (ici, 'amour). »
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Lenseignantaffiche au tableau ou distribue aux enfantsle code des symboles utilisés
dans la peinture aborigéne (annexe 2, pp. 29-30 ) et le présente aux enfants : « Nous
avons vu dans le film que les Aborigénes utilisent beaucoup les symboles dans leurs peintures. Voici
comment sont représentés les éléments dans la peinture aborigene. Si vous n'aviez pas la signification
de ces symboles, auriez-vous compris ce qu'’ils représentaient ? Lesquels vous semblaient faciles d iden-
tifier ? Pourquoi ? »

L'enseignant fait remarquer : « O se place le peintre par rapport d ce qu'il représente ? (vue de
haut). Les aborigénes dessinent les éléments vus d’en haut, mais leur taille est proportionnelle d leur
importance dans I'histoire, ils peuvent également étre reproduits plusieurs fois et représenter des choses
différentes. Par exemple, les nombreuses routes et nombreux chemins tracés sur les dessins représentent
tantles itinéraires tracés, selon les croyances aborigénes, par “les grands anciens” quand ils ont fagonné
le monde, que ceux empruntés par les groupes nomades. »

Lenseignant informe : « Ce code est variable : un symbole peut représenter plusieurs éléments
tout comme un élément peut étre codé de plusieurs manieres différentes. Un élément important sera
représenté plusieurs fois ou proportionnellement plus grand que les autres. Une peinture aborigéne ne
représente le monde en fonction de la valeur accordée aux éléments de I’histoire qu’elle raconte. »

3. DESSINER AVEC DES SYMBOLES (SEANCE 3 - 50 MIN)

Lenseignant propose aux enfants de penser aux symboles qu’ils rencontrent dans
leur vie quotidienne : « Maintenant que vous avez bien compris ce que signifie un symbole, pensez
aux symboles que vous connaissez. Pourriez-vous en citer quelques-uns ? »

L'enseignant dessine au tableau les symboles cités par les enfants et note leur signi-
fication.

Chaque enfant recoit une feuille. Lenseignant propose aux éléves de dessiner un
de leurs réves avec des symboles : « La fois précédente, vous avez dessiné le réve de Byamee.
Cette fois-ci, je vous propose de dessiner un de vos réves en utilisant les symboles que vous avez cités
tout al’heure et qui sont dessinés au tableau. Sivous pensez qu'il vous manque des symboles pour repré-
senter votre réve, vous pouvez créer vos propres symboles : imaginez comment vous pourriez représenter
les objets ou les idées de votre vie quotidienne de fagon symbolique : votre école, votre journée, votre
sport, votre famille, vos sentiments, vos idées ? Si vous créez vos propres symboles, n'oubliez pas que,
pour communiquer quelque chose aux autres, il faut qu'au moins un élément commun d ce que vous
voulez communiquer se trouve dans votre symbole (des larmes pour la tristesse, un feu d’artifice pour la
joie : explosion colorée qui marque la féte par exemple). »

Pendant cette activité, ’enseignant peut passer de la musique traditionnelle
aborigéne (par exemple https://www.youtube.com/watch?v=tZCystFh7Uk), afin
de plonger les enfants dans I’ambiance.
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3.3. Mettre en commun (20 min)

Les enfants qui le désirent viennent présenter leur dessin au groupe, ils racontent
I’histoire dessinée, expliquent leur choix de symboles. On observe les différences et
les ressemblances entre les dessins.

PROLONGEMENTS

1. SE POSER DES QUESTIONS SUR LES ABORIGENES, EN CHOISIR
QUELQUES-UNES ET FAIRE DES RECHERCHES EN PETITS
GROUPES (15 MIN)

Lenseignant demande aux enfants : « Vous allez vous mettre par deux et choisir une question
sur les Aborigenes. »

Les éléves ménent ensuite des recherches pour répondre aux questions.

2. DECOUVRIR LA NOTION DE COLONISATION : DECOUVRIR LA
COLONISATION DE L’AUSTRALIE, SES CIRCONSTANCES ET SES
CONSEQUENCES

3. VISIONNER LE DOCUMENTAIRE DREAMTIME. LE TEMPS DU
REVE (RENCONTRE AVEC DES ABORIGENES) QUI PRESENTE UNE
VUE D’ENSEMBLE DE LA VIE ET DE LA CULTURE ABORIGENES
ACTUELLES

N'Y A-T-iL QUE
LES HUMAINS
QUI CREENT 7
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ANNEXE 1

<¢ LE REVE DE BYAMEE »

Les Aborigénes d’Australie sont I’un des plus anciens peuples du monde.
Leurs traditions comportent des croyances riches et diverses. L'une
d’elles raconte que le monde est né d’un réve fait par les <« Ancétres »,
et que ce Temps du Réve n’est toujours pas terminé. Dans ce texte
apparaissent trois Ancétres : Byamee le dieu de la vie et de la mort,
Pundjel Parchitecte de I'univers, et Nungeena la mére de la nature.

Allongé sur le sol, Byamee dormait d’un sommeil agité. Ses nuits étaient calmes d’habitude,
etiln’avait jamais eu aucune difficulté a trouver le repos. Mais les choses étaient différentes ce
soir, et Pundjel et Nungeena étaient inquiets. Sur le visage de leur frére endormi se dessinaient
des grimaces, comme si Byamee était prisonnier d’un cauchemar.

—-Tu crois qu’on devrait ’aider ? souffla Nungeena en se tournant vers Pundjel.

- C’est un mauvais moment a passer, répondit-il, mais je crois qu’il est important.
- Comment le sais-tu ?

Pundjel secoua la téte.

-Tu t’inquiétes toujours trop, ma sceur. Ton cceur est grand, mais il trouble tes pensées. Ce que
je sais, c’est que sil’on veut voir comment fonctionnent les choses, il faut les observer.

Et sur ces mots, il s’allongea a coté de Byamee et colla sa téte contre la sienne.
-Tu ne viens pas ? demanda-t-il alors que Nungeena lui lancait un regard étonné.
-Je... Si, bien siir.

Nungeena se coucha a ton tour, la téte collée contre celle de Byamee, et leurs trois corps étendus
formaient une étoile a trois branches.

—Dormons, maintenant.

IIs fermérent les yeux et se retrouvérent aussitét transportés dans le réve de Byamee. Ils
comprirent alors pourquoi le sommeil de leur frére paraissait troublé.

Dans le réve de Byamee, rien n’avait de forme. Le réve était comme un liquide, toujours
changeant, et les formes qui naissaient de son imagination ne se fixaient jamais : elles se
modifiaient sans arrét. Les montagnes se transformaient en , puis redevenaient
montagnes avant de s’effondrer en poussiére, et de recommencer. D’étranges ombres
autour d’eux, et le ciel dessinait des motifs compliqués qui n’avaient aucun sens.

Byamee se tenait au milieu de ce chaos, immobile et paniqué.
-Je veux me réveiller ! criait-il. Je veux me réveiller...
Mais son frére et sa sceur ’entourérent de leurs bras chauds.

- C’est un réve trés spécial, dit Pundjel, un réve de création. C’est trés rare, ca n’arrive presque
jamais. Concentre-toi, il ne faudrait pas le laisser partir : quelque chose de trés beau arrive.
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ANNEXE 1 (SVITE)

<¢ LE REVE DE BYAMEE »

Rassuré par Nungeena et Pundjel, Byamee réussit a se calmer, et aussitot le réve ralentit. Les
montagnes continuaient de s’élever et de s’effondrer, bien sfir, mais a un rythme infiniment
plus lent. Les ombres, jusqu’ici trop rapides pour étre vues, se transformérent en arbres, en
oiseaux, en serpents, en kangourous, en et en tant d’autres choses, qui nais-
saient et mouraient, mais a leur propre vitesse désormais. Les plantes se nourrissaient de
leurs cendres, puis elles étaient mangées avant de retourner a la terre, dans un cycle infini. Et
Pundjel était satisfait.

- Chaque chose est a sa place maintenant, dit-il.

- Et chaque chose doit étre aimée, dit Nungeena, émerveillée. Quel beau réve ! Il faudrait qu’il
dure pour toujours.

Alors le visage de Byamee s’illumina d’un sourire.
- Pour cela, il suffit que je ne me réveille pas, dit-il.

Les anciens racontent donc que tant que Byamee dort, le réve ne se termine jamais.
C'est-a-dire
trous larges et profonds.
s'agitaient rapidement (comme un papillon).

oiseaux des foréts d'Australie.

Texte Julien Simon
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ANNEXE 2

LE CODE DES PEINTURES ABORIGENES

l—é@ C l 1 ®> Al
]

Humains Deux personnes Quatre personnes Femme et
assises face a face assises autour attributs
d’'un feu

- [

@

Homme Symbole Ame des Baton
peignant dans de peinture ancétres et lance
une grotte corporelle
Boomerang Bouche de Larve Fourmi
et hache femme chantant a miel
Serpent Varan Traces de chien Traces de
ou dingo chien ou dingo
(variante)

tribart
Source : https://www.trib-art-galerie.com/artoceanie/peinture-aborigene-daustralie/ =iy
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ANNEXE 2

LE CODE DES PEINTURES ABORIGENES (SVITE)

JLJL vy

Traces de Traces d’émeu Oiseau ou aigle Pluie
kangourou

@

Qﬁ

Eclairs Arc-en-ciel Etoiles Etoiles (variante)

FaNORNG SN05

Soleil et Lune Points d’eau Campement, Voyage avec lieu
reliés par des point d’eau ou de pause
cours d’eau feu

Feu ou fumée Grottes Route

tribart
Source : https://www.trib-art-galerie.com/artoceanie/peinture-aborigene-daustralie/ =iy
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