






NIVEAU PROGRAMME ET 
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PISTES 
PEDAGOGIQUES 

 
 
 
 
 
 

Primaire C2 : 
CP CE1 et CE2 
 
Compétences : 
expérimenter, 
produire, créer. 
Matière, support, 
couleur 
 

Nicolas Muller : la 
ressemblance 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Adrien Vescovi : tirer parti 
du hasard : climat et 
météo, les repères 
temporels. 
 
 
 
 

Travail sur l’empreinte, la 
trace laissée par un objet. 
Sur un support 
rectangulaire, tracer les 
contours d’objets disposés 
sur le support (fourchette, 
boîte, appareil photo, …) 
retirer l’objet. Que reste-t-
il ? 
 
 
Travail collectif : sur un 
tissu disposer des objets 
naturels, bois, fleur, paille, 
mousse…, asperger d’eau, 
d’encre, de brou de noix, 
laisser sécher. Observer ce 
qu’il se passe, que reste-t-
il ? 

 
 
 
 
 
 

Primaire C3 :  
CM1 CM2 et 
collège 6ème 

 

Compétences :  
Expérimenter, produire, 
créer 
Représenter le monde 
et/ou donner forme à son 
imaginaire en utilisant 
divers moyens techniques 
(dessin, collage, 
photographie…) 
 
 
La représentation plastique 
et les dispositifs de 
représentation. 
Hétérogénéité et cohérence 
plastique. 
 
 
 

Nicolas Muller : la 
ressemblance, l’autonomie 
du geste graphique, les 
différentes catégories 
d’images 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Rémi Dal Negro : la 
machine 
Lien avec le programme : la 
matérialité de l’œuvre ; 
l’objet comme matériau en 
art. 
Les relations entre 
matière, outil et 
gestes. 
 
 
Aurélie Pétrel : fabrication 
et transformation d’image 
dans une visée poétique ou 
artistique. 

Travail sur l’empreinte, la 
trace, la calligraphie 
(inventer un alphabet à 
partir de traces fabriquées 
par les élèves) 
 
Travailler avec l’angle d’une 
feuille et crayonner les 
contours, répéter l’action 
plusieurs fois et à différents 
endroits sur un support. 
Poser la question de 
l’abstraction. 
 
 
Inventer une machine et 
s’en servir. Ex : inventer une 
machine à peindre. Puis 
essayer de peindre avec ; 
qu’est-ce qu’on obtient : 
abstraction. 
 
 
 
Distribuer une pièce de 
puzzle et dire aux élèves 
imaginer la suite, 
représenter ce qu’il y a 
autour. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Collège C4 : 
5ème, 4ème et 3ème 

 
Programme :  
1 : questionnement 
La représentation : images, 
réalité et fiction 
2 : la matérialité de 
l’œuvre : l’objet et l’œuvre. 
 
 
 
 
 
 

Aurélie Menaldo : création 
d’objet impossible ou 
inversé 
 
Lien avec le programme : la 
ressemblance, le rapport au 
réel et l’écart en art. 
L’objet comme matériau en 
art : invention fabrication et 
détournement. 
 
 
 
Rémi Dal Negro : la machine 
 
Lien avec le programme :  
la narration visuelle 
(utilisation de différents 
modes de représentation de 
l’espace et du temps pour le 
comprendre.) 
 
 
 
Aurélie Pétrel : 
Hétérogénéité et cohérence 
plastique. 
 
 

Demander aux élèves 
d’amener un objet de la 
maison, travailler dessus 
pour le rendre inutilisable, 
ou lister ses 
caractéristiques (petit, 
grand, mou, dur, coloré, 
transparent…) Et fabriquer 
un objet inversé. 
 
 
 
 
Fabrication d’une machine 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Travailler avec l’outil 
numérique et son corps 
pour nous montrer le 
temps qui passe. 
 
 
Travail collectif et 
individuel, représenter une 
partie d’un tout ; chaque 
élève reçoit une photocopie 
représentant une pièce de 
puzzle vierge. Ils sont 
amenés à répondre à 
l’incitation « Une partie d’un 
tout ». Puis assembler les 
pièces entre elles. 

 


	jeu-page1
	jeu2
	jeu3
	dossier peda art et indus

