Arts plastiques et éducation musicale — CM2 — Période 3
Images fixes et animées : décoder l'affiche, créer en stop motion ; musiques et mémoire
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme cycle 3 : arts plastiques — la narration et le témoignage par les images, la mise en regard et en espace ; éducation musicale — écouter, comparer, commenter, chanter. Liens : histoire (1914-1918), EMC (esprit critique face aux images), sciences (la lumière et le mouvement).

	Objectifs d'apprentissage
	1. Analyser une affiche : ce qu'elle montre, ce qu'elle cache, à qui elle s'adresse.
1. Comprendre qu'une image n'est jamais neutre : elle est fabriquée par quelqu'un, pour quelqu'un.
1. Réaliser une image animée simple (stop motion) et comprendre le principe du mouvement au cinéma.
1. Écouter des musiques liées à la mémoire et en commenter l'effet.

	Compétences travaillées
	1. Expérimenter, produire, créer
1. Mettre en œuvre un projet
1. S'exprimer et analyser sa pratique et celle des artistes
1. Écouter, comparer, commenter

	Prérequis
	1. P1-P2 : analyse d'œuvre, vocabulaire plastique, cartel, détournement, procédés de la lumière

	Matériel / supports
	1. Affiches (reproductions projetées) ; tablettes ou appareils photo pour le stop motion
1. Pâte à modeler, papiers découpés, petits objets, éclairage fixe
1. Enregistrements musicaux ; annexes 1-2 ; projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation de la production animée et de l'oral de présentation (grille annexe 2).
1. Musique : qualité du tableau d'écoute et de l'avis argumenté ; participation au chant.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée de l'animation (3, 5 ou 10 secondes) ; nombre de photographies.
1. Qualitative : scénario fourni en ★ ; en ★★★, contrainte narrative (raconter une transformation ou une disparition).
1. Rôles dans le groupe : animateur (déplace les objets), photographe, scripte, responsable de la lumière — rôles tournants.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Décoder une affiche
	Analyser les procédés visuels d'une affiche et son intention.
	55 min

	2
	De l'image fixe à l'image animée
	Comprendre le principe du mouvement au cinéma et fabriquer un jouet optique.
	55 min

	3
	Réaliser un stop motion (1) : préparer
	Concevoir un scénario court et préparer le tournage.
	60 min

	4
	Réaliser un stop motion (2) : tourner et monter
	Réaliser la prise de vues et assembler l'animation.
	60 min

	5
	Musiques et mémoire ; présentation des œuvres
	Écouter des musiques liées à la mémoire ; présenter les animations.
	55 min




SÉANCE 1 / 5 — Décoder une affiche
	Objectif
	Analyser les procédés visuels d'une affiche et son intention.

	Durée / organisation
	55 min — collectif puis groupes

	Matériel
	1. Projection 1 ; fiche d'analyse (annexe 1)


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Observation guidée
collectif
	18'
	1. Trois affiches projetées d'époques et d'intentions différentes : une affiche de la Première Guerre mondiale, une affiche publicitaire actuelle, une affiche de prévention.
1. Question directrice : que veut cette image, et de qui ?
1. Repérage des procédés : le personnage qui regarde le spectateur, les couleurs, la taille du texte, ce qui est mis en avant… et ce qui n'est pas montré.

	Analyse en groupes
3 groupes
	22'
	1. Chaque groupe analyse une affiche avec la fiche : qui l'a commandée ? à qui s'adresse-t-elle ? que promet-elle ou que demande-t-elle ? qu'est-ce qui est absent ?
1. Notion centrale, construite avec les élèves : toute image est FABRIQUÉE par quelqu'un, dans une intention. Cela ne la rend pas mensongère, mais cela oblige à se demander qui parle.

	Mise en commun
collectif
	15'
	1. Construction de l'affiche « les questions à poser à une image » ; elle servira aussi en EMC et en sciences.
1. Lien histoire explicite : les affiches de 1914-1918 servaient à mobiliser et à convaincre ; on ne montrait pas tout.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Fiche à choix multiples ; une seule affiche très typée

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Comparer deux affiches sur le même sujet, l'une ancienne, l'autre actuelle


Trace écrite / bilan : Fiche d'analyse + affiche « les questions à poser à une image ».


SÉANCE 2 / 5 — De l'image fixe à l'image animée
	Objectif
	Comprendre le principe du mouvement au cinéma et fabriquer un jouet optique.

	Durée / organisation
	55 min — collectif puis individuel

	Matériel
	1. Bandes de papier, crayons, ciseaux, attaches ; folioscopes
1. Projection 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Comment ça bouge ?
collectif
	15'
	1. Projection 2 : une série de photographies prises à intervalles réguliers, projetées de plus en plus vite. À partir d'un certain rythme, on voit du mouvement.
1. Explication : notre œil et notre cerveau relient les images successives. Le cinéma affiche environ 24 images par seconde.
1. Lien sciences direct : la chronophotographie utilisée en séquence sur le mouvement.

	Fabriquer un folioscope
individuel
	30'
	1. Réalisation d'un flipbook de 12 à 20 pages : un dessin simple qui se transforme légèrement d'une page à l'autre.
1. Contrainte technique essentielle : la transformation doit être PETITE d'une image à l'autre. Trop grande, le mouvement saute.

	Projection collective
collectif
	10'
	1. Échange des folioscopes ; ce qui rend une animation fluide.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Gabarit avec silhouette pré-imprimée à déplacer légèrement ; 12 pages

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. 20 pages ; animation en boucle (la dernière image raccorde à la première)


Trace écrite / bilan : Folioscope conservé ; principe du mouvement noté au cahier d'arts.


SÉANCE 3 / 5 — Réaliser un stop motion (1) : préparer
	Objectif
	Concevoir un scénario court et préparer le tournage.

	Durée / organisation
	60 min — groupes de 4

	Matériel
	1. Tablettes ou appareils photo, pieds ou supports fixes ; pâte à modeler, papiers découpés


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Découvrir des exemples
collectif
	12'
	1. Visionnage de deux courtes animations en stop motion ; repérage : décor fixe, petits déplacements, lumière constante.
1. Contraintes techniques annoncées : l'appareil ne doit JAMAIS bouger, la lumière ne doit pas changer.

	Écrire le scénario
groupes de 4
	25'
	1. Chaque groupe écrit un scénario très court en storyboard (4 à 6 vignettes) : une transformation, une apparition, une disparition, un objet qui prend vie.
1. Calcul concret et motivant : pour 5 secondes d'animation à 10 images par seconde, il faut 50 photographies. Cela oblige à choisir une idée simple.

	Répartir les rôles et installer
groupes
	23'
	1. Rôles : animateur, photographe, scripte, responsable de la lumière.
1. Installation du décor et du support fixe ; essais de cadrage ; premières photographies test.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Scénario proposé parmi trois ; 3 secondes d'animation ; décor simple en papier

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Scénario original avec une contrainte narrative ; travail sur le cadrage


Trace écrite / bilan : Storyboard validé + décor installé.


SÉANCE 4 / 5 — Réaliser un stop motion (2) : tourner et monter
	Objectif
	Réaliser la prise de vues et assembler l'animation.

	Durée / organisation
	60 min — groupes de 4

	Matériel
	1. Tablettes avec application de stop motion ou appareils photo + logiciel de montage simple


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Prise de vues
groupes
	35'
	1. Photographies successives avec de très petits déplacements ; le scripte compte et note.
1. Le professeur circule et rappelle la règle d'or : ne pas toucher l'appareil, ne pas changer la lumière.
1. Les erreurs (une main dans le champ, un objet déplacé par accident) font partie du processus : on refait la séquence concernée.

	Assemblage
groupes
	15'
	1. Assemblage des images ; réglage de la vitesse (essayer 8, 10, 12 images par seconde et comparer l'effet).
1. Ajout éventuel d'un son ou d'un bruitage enregistré par le groupe.

	Premier visionnage
collectif
	10'
	1. Projection des premières animations ; retours techniques bienveillants.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. 30 photographies ; assemblage assisté par le professeur

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. 80 photographies ; travail sur la vitesse et le bruitage


Trace écrite / bilan : Animation réalisée et sauvegardée.


SÉANCE 5 / 5 — Musiques et mémoire ; présentation des œuvres
	Objectif
	Écouter des musiques liées à la mémoire ; présenter les animations.

	Durée / organisation
	55 min — collectif

	Matériel
	1. Enregistrements ; annexe 2 (tableau d'écoute) ; matériel de projection


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Écoute comparée
collectif
	22'
	1. Deux écoutes contrastées : une musique de commémoration (sobre, lente, solennelle) et une chanson populaire de l'époque de la Grande Guerre.
1. Tableau d'écoute rempli pour chacune : instruments, tempo, nuance, caractère.
1. Question de fond : par quels moyens une musique peut-elle exprimer le recueillement ? l'espoir ? la nostalgie ?
1. Lien histoire mesuré : ces musiques accompagnaient des vies réelles ; on les écoute avec respect.

	Chant
collectif
	13'
	1. Poursuite du chant du répertoire de la période ; travail de la justesse et de la nuance (chanter doucement est plus difficile que chanter fort).

	Projection des animations
collectif
	20'
	1. Chaque groupe présente son animation en 30 secondes : notre idée, notre difficulté, ce que nous avons appris.
1. Grille d'évaluation ; les animations sont diffusées lors d'un temps ouvert aux autres classes.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Tableau d'écoute à cocher ; présentation à partir d'une trame

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Repérer la structure de l'œuvre ; rédiger le texte de présentation du projet


Trace écrite / bilan : Tableau d'écoute + animation présentée.


ANNEXE 1 — Analyser une affiche et fabriquer une animation  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
Les questions à poser à une image
	Ma question
	Ma réponse

	Qui a fabriqué cette image ? (un artiste, une marque, un État, une association)
	

	À qui s'adresse-t-elle ?
	

	Que veut-elle : informer, convaincre, faire acheter, faire agir, émouvoir ?
	

	Qu'est-ce qui est MIS EN AVANT (au centre, en grand, en couleur) ?
	

	Qu'est-ce qui est PETIT ou CACHÉ ?
	

	Qu'est-ce qui n'est PAS montré ?
	

	Quel effet cela produit-il sur moi ?
	


 
Ce qu'il faut retenir
1. Une image n'est jamais neutre : quelqu'un l'a fabriquée, dans une intention.
1. Cela ne veut pas dire qu'elle ment. Cela veut dire qu'il faut se demander QUI parle et POURQUOI.
Le principe du mouvement
1. Notre œil et notre cerveau relient les images qui se succèdent rapidement.
1. Le cinéma affiche environ 24 images par seconde.
1. En stop motion, on prend une photo, on déplace un peu, on reprend une photo… des dizaines de fois.
Mon calcul avant de commencer
1. Je veux ……… secondes d'animation.
1. À 10 images par seconde, il me faut ……… × 10 = ……… photographies.
1. Est-ce réaliste avec mon idée ? Dois-je la simplifier ? __lignes__:2
Mon storyboard (4 à 6 vignettes)
	Vignette
	Ce qu'on voit
	Ce qui change par rapport à la précédente

	1
	
	

	2
	
	

	3
	
	

	4
	
	

	5
	
	

	6
	
	


 
Les règles d'or du stop motion
1. L'APPAREIL NE BOUGE JAMAIS. On le fixe solidement.
1. La LUMIÈRE ne change pas (attention au soleil qui tourne, aux ombres de nos mains).
1. Les déplacements sont TRÈS PETITS entre deux photos.
1. Aucune main, aucun pied ne doit apparaître dans le champ.
Nos rôles
1. ANIMATEUR : il déplace les objets. — PHOTOGRAPHE : il déclenche, sans toucher l'appareil.
1. SCRIPTE : il compte les photos et note où on en est. — LUMIÈRE : il vérifie que rien ne change.


ANNEXE 2 — Tableau d'écoute et grille d'évaluation  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
Écoute comparée
	
	Œuvre 1 (commémoration)
	Œuvre 2 (chanson d'époque)

	Les instruments ou les voix que j'entends
	
	

	Le tempo (lent, modéré, rapide)
	
	

	La nuance (doux, fort, contrasté)
	
	

	Le caractère (solennel, joyeux, nostalgique, grave…)
	
	

	Ce que cette musique me fait ressentir
	
	

	Ce qui, dans la musique, produit cet effet
	
	


 
Mon avis argumenté (avec au moins un mot de vocabulaire musical)
 
 
 
Grille d'évaluation de l'animation
	Critère
	Réussi
	En cours
	À reprendre

	L'animation est fluide (déplacements petits et réguliers)
	
	
	

	L'appareil et la lumière sont restés fixes
	
	
	

	Le storyboard a été suivi
	
	
	

	L'idée de départ est lisible pour le spectateur
	
	
	

	Chacun a tenu son rôle dans le groupe
	
	
	

	Nous savons expliquer une difficulté rencontrée et comment nous l'avons résolue
	
	
	


 
Ce que l'on évalue vraiment
1. Pas la perfection technique : la démarche, la coopération et la capacité à expliquer ses choix.
1. Une animation imparfaite dont le groupe sait analyser les défauts vaut mieux qu'une animation réussie par hasard.


ANNEXE 3 — Projection 1 — Que veut cette image ?  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
Trois affiches à comparer
1. Une affiche de la Première Guerre mondiale (mobilisation, emprunt national).
1. Une affiche publicitaire actuelle.
1. Une affiche de prévention (sécurité routière, santé).
(À projeter depuis des sources documentaires institutionnelles.)
 
Les questions du décodeur d'images
1. QUI a fait cette image ?
1. À QUI parle-t-elle ?
1. Que VEUT-elle : informer, convaincre, faire acheter, faire agir ?
1. Qu'est-ce qui est MIS EN AVANT ? Qu'est-ce qui est PETIT ou ABSENT ?
 
L'idée essentielle
Une image n'est JAMAIS neutre. Quelqu'un l'a fabriquée, pour quelqu'un, dans une intention.
Savoir cela, ce n'est pas se méfier de tout : c'est savoir se poser les bonnes questions.


ANNEXE 4 — Projection 2 — Comment une image se met à bouger  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
L'expérience
Une série de photographies d'un même objet légèrement déplacé.
Projetées lentement : je vois des images séparées.
Projetées vite : je vois du MOUVEMENT.
 
Pourquoi ?
Notre œil et notre cerveau relient les images successives.
Le cinéma affiche environ 24 images par seconde.
 
Le stop motion
1. Je photographie. Je déplace UN PEU. Je photographie. Je déplace UN PEU…
1. Pour 5 secondes d'animation à 10 images par seconde : 50 photographies !
 
Les règles d'or
L'appareil ne bouge pas. La lumière ne change pas. Les déplacements sont minuscules.
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