Arts plastiques et éducation musicale — CM1 — Période 2
Lumière et couleur : illustrer le merveilleux ; musiques et récits
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'arts plastiques cycle 3 : « La représentation plastique et les dispositifs de présentation » — la couleur, la lumière, les valeurs. Programme d'éducation musicale : chanter et interpréter ; écouter, comparer et commenter — la musique qui raconte.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre et utiliser les valeurs (clair et sombre) pour créer une atmosphère.
1. Découvrir le clair-obscur et l'utiliser pour illustrer un récit.
1. Comprendre comment une musique raconte une histoire.
1. Identifier un leitmotiv et interpréter un chant narratif.

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

	Prérequis
	1. P1 : vocabulaire des arts plastiques, méthode de description d'œuvre ; posture et unisson en musique

	Matériel / supports
	1. Encre noire, peinture, papiers de couleur, craies, fusain ; supports variés
1. Enregistrements de musiques narratives ; instruments de percussion
1. Annexes 1-3 ; projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation de la démarche plastique : engagement, expérimentation, capacité à expliquer ses choix.
1. Évaluation de l'écoute : identifier un procédé musical et le décrire.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre d'expérimentations ; format.
1. Qualitative : contrainte forte et rassurante en ★ ; liberté et contrainte inventée en ★★★.
1. Aucune production n'est jugée « ratée » : on évalue la démarche et l'intention.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Clair et sombre : les valeurs
	Comprendre et produire une gamme de valeurs.
	60 min

	2
	Le clair-obscur : la lumière raconte
	Comprendre comment la lumière crée une atmosphère.
	60 min

	3
	Illustrer le merveilleux
	Créer une illustration qui produise une atmosphère.
	60 min

	4
	La musique raconte : le leitmotiv
	Comprendre comment une musique raconte une histoire.
	45 min

	5
	Chanter une histoire et présenter
	Interpréter un chant narratif et présenter les productions.
	45 min




SÉANCE 1 / 5 — Clair et sombre : les valeurs
	Objectif
	Comprendre et produire une gamme de valeurs.

	Durée / organisation
	60 min — individuel

	Matériel
	1. Encre noire, eau, pinceaux, godets ; papier
1. Annexe 1
1. Projection 1


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

	La gamme de gris
individuel
	25'
	1. Consigne : « Avec de l'encre noire et de l'eau, réalise une bande de sept cases, du plus clair au plus sombre. »
1. Les élèves découvrent qu'il faut DILUER progressivement.
1. Difficulté réelle : obtenir des écarts RÉGULIERS. Les premières bandes sautent du très clair au très foncé.
1. Le mot est posé : la VALEUR, c'est le degré de clarté ou d'obscurité d'une couleur.
1. Projection 1 : les valeurs.
1. Découverte importante : on peut faire une image entière avec UNE SEULE couleur, en jouant sur les valeurs. C'est ce que fait la photographie en noir et blanc.

	Les valeurs d'une couleur
individuel
	20'
	1. Même exercice avec une couleur : du bleu très clair au bleu très foncé.
1. Deux moyens sont expérimentés : ajouter du BLANC (on éclaircit) ou ajouter du NOIR (on assombrit).
1. Nuance intéressante : ajouter du blanc ne fait pas seulement éclaircir, cela change aussi le caractère de la couleur. Un bleu éclairci au blanc devient plus doux, plus « pastel ».

	Bilan
collectif
	15'
	1. Les gammes sont affichées ensemble : l'effet est saisissant.
1. Question posée : à quoi cela peut-il servir ?


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Cinq cases ; encre pré-diluée à disposition

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Sept cases régulières ; gammes de deux couleurs


Trace écrite / bilan : Gamme de valeurs collée dans le classeur.


SÉANCE 2 / 5 — Le clair-obscur : la lumière raconte
	Objectif
	Comprendre comment la lumière crée une atmosphère.

	Durée / organisation
	60 min — collectif puis individuel

	Matériel
	1. Reproductions d'œuvres (sources institutionnelles) ; lampe de poche ; objets
1. Annexe 1 ex. 3-5
1. Projection 2


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

	L'expérience de la lampe
collectif
	20'
	1. Un objet simple est éclairé successivement de face, de côté, du dessous, de derrière.
1. Les élèves décrivent ce que cela change : les ombres, le relief, l'atmosphère.
1. Constat frappant : éclairé du dessous, le même objet devient INQUIÉTANT. Éclairé de face, il paraît plat et neutre.
1. La lumière ne montre pas seulement : elle RACONTE.
1. Le mot CLAIR-OBSCUR est posé : c'est le fort contraste entre des zones très éclairées et des zones très sombres.
1. Projection 2 : le clair-obscur.
1. Des œuvres sont observées : ce qui est éclairé attire l'œil ; ce qui est dans l'ombre inquiète ou reste mystérieux.
1. Le peintre CHOISIT ce qu'il éclaire. C'est une décision, pas un hasard.

	Expérimenter
individuel
	28'
	1. Trois essais rapides sur le même motif simple (une maison, un arbre, une silhouette) :
1. Essai 1 : lumière de face, peu de contraste.
1. Essai 2 : lumière de côté, ombres portées longues.
1. Essai 3 : clair-obscur marqué, une seule source de lumière.
1. On compare l'ATMOSPHÈRE produite par chacun.

	Bilan
collectif
	12'
	1. Les trois essais sont comparés ; le vocabulaire est fixé.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Motif fourni ; deux essais

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Motif inventé ; trois essais ; ombres portées travaillées


Trace écrite / bilan : Trois essais ; leçon sur le clair-obscur.


SÉANCE 3 / 5 — Illustrer le merveilleux
	Objectif
	Créer une illustration qui produise une atmosphère.

	Durée / organisation
	60 min — individuel

	Matériel
	1. Matériaux au choix ; annexe 2


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

	Le projet et ses contraintes
collectif
	12'
	1. Consigne : « Illustre un moment précis de TON conte, de façon que celui qui regarde ressente l'atmosphère, même sans lire le texte. »
1. Le lien avec le français est direct : c'est le conte écrit en écriture.
1. Contraintes : une seule SOURCE de lumière identifiable ; un contraste marqué entre zones claires et sombres ; un moment PRÉCIS du récit, pas une image générale.
1. Les critères de réussite sont annoncés AVANT.
1. Mise en garde utile : illustrer, ce n'est pas tout montrer. Une illustration qui laisse une part d'ombre est souvent plus forte qu'une qui explique tout.

	Réalisation
individuel
	38'
	1. Chacun réalise son illustration.
1. L'enseignant circule et QUESTIONNE plutôt qu'il ne conseille : « quel moment as-tu choisi ? », « d'où vient la lumière ? », « qu'est-ce que tu veux qu'on ressente ? »
1. Cette posture, installée en période 1, fait progresser bien plus qu'un conseil technique.

	Point d'étape
collectif
	10'
	1. Deux productions en cours sont regardées : qu'est-ce qu'on ressent ? d'où vient la lumière ?


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Format A5 ; technique imposée (encre) ; motif simplifié

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Grand format ; techniques combinées ; ombres portées travaillées


Trace écrite / bilan : Illustration du conte.


SÉANCE 4 / 5 — La musique raconte : le leitmotiv
	Objectif
	Comprendre comment une musique raconte une histoire.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Enregistrements de musiques narratives ; annexe 3


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

	Échauffement vocal
collectif
	8'
	1. Posture, souffle, vocalises : le rituel installé en période 1 se poursuit.

	Une musique peut-elle raconter ?
collectif
	22'
	1. Un extrait de conte musical est écouté sans annonce : que se passe-t-il ? qui entend-on ?
1. Les élèves décrivent ce qu'ils imaginent, avec des indices sonores précis.
1. Les procédés sont dégagés :
1. Le TIMBRE désigne un personnage (un instrument grave pour un géant, un instrument aigu pour un oiseau).
1. Le TEMPO indique l'action (rapide pour une poursuite, lent pour l'attente).
1. La NUANCE crée la tension (un crescendo annonce quelque chose).
1. Le REGISTRE (grave ou aigu) suggère la taille, la menace, la légèreté.
1. Le mot LEITMOTIV est donné : c'est un motif musical court associé à un personnage ou à une idée. Chaque fois qu'on l'entend, on sait qui arrive.
1. C'est exactement ce que font les musiques de film aujourd'hui.

	Créer un leitmotiv
groupes
	15'
	1. Chaque groupe invente un motif rythmique et sonore court pour un personnage de son conte.
1. Contraintes : moins de dix secondes, reconnaissable, en cohérence avec le personnage.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux procédés à repérer ; motif rythmique simple

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre procédés ; motif mélodique ; justifier ses choix


Trace écrite / bilan : Fiche d'écoute ; leitmotiv créé.


SÉANCE 5 / 5 — Chanter une histoire et présenter
	Objectif
	Interpréter un chant narratif et présenter les productions.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Répertoire ; percussions ; illustrations réalisées


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

	Un chant qui raconte
collectif
	20'
	1. Un chant narratif est travaillé (une complainte, une ballade, une chanson à histoire).
1. Ce qui est travaillé : faire entendre l'HISTOIRE, et non seulement les notes.
1. Les mêmes outils qu'en fluence : le rythme, les nuances, les silences, le changement de voix pour les personnages.
1. Le lien avec la mise en voix du conte est explicite : chanter une histoire et raconter une histoire mobilisent les mêmes gestes.
1. Les leitmotivs créés en séance 4 sont intégrés en accompagnement quand c'est possible.

	L'exposition
collectif
	20'
	1. Les illustrations sont accrochées avec leur cartel (nom, titre, technique, une phrase d'intention).
1. Jeu : deviner le moment du conte illustré, sans lire le texte. Si on y arrive, l'intention est réussie.
1. Chacun explique ses choix de lumière à deux ou trois camarades.

	Bilan
collectif
	5'
	1. Ce qu'on a appris sur la lumière et sur la musique.
1. Constat transversal : en peinture comme en musique, on CHOISIT ce qu'on met en avant et ce qu'on laisse dans l'ombre.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Refrain ; cartel à trame ; explication à deux

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Couplet soliste ; cartel rédigé ; rôle de guide


Trace écrite / bilan : Illustration exposée avec cartel ; chant du répertoire.


ANNEXE 1 — Les valeurs et le clair-obscur  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
QU'EST-CE QU'UNE VALEUR ?
1. La VALEUR, c'est le degré de CLARTÉ ou d'OBSCURITÉ d'une couleur.
1. Un bleu peut être très clair ou très foncé : c'est le même bleu, mais pas la même valeur.
MA GAMME DE VALEURS
1. Avec de l'encre noire et de l'eau, je réalise une bande de sept cases, du plus CLAIR au plus SOMBRE.
1. Le plus clair : beaucoup d'eau, très peu d'encre.
1. Le plus sombre : de l'encre presque pure.
LA DIFFICULTÉ RÉELLE
1. Obtenir des écarts RÉGULIERS.
1. Mes premières bandes sautent souvent du très clair au très foncé, sans étapes au milieu.
1. Il faut diluer PROGRESSIVEMENT, et goûter la nuance à chaque étape.
UNE DÉCOUVERTE
1. On peut faire une image entière avec UNE SEULE couleur, en jouant sur les valeurs.
1. C'est exactement ce que fait la PHOTOGRAPHIE EN NOIR ET BLANC.
1. Il n'y a qu'une couleur — le gris — et pourtant on voit tout : le relief, la matière, la lumière.
ÉCLAIRCIR ET ASSOMBRIR UNE COULEUR
	Pour…
	J'ajoute…
	Ce que cela change

	ÉCLAIRCIR
	du BLANC (ou de l'eau)
	la couleur devient plus douce, plus « pastel »

	ASSOMBRIR
	du NOIR
	la couleur devient plus lourde, parfois plus terne


 
1. Attention : ajouter du blanc ne fait pas SEULEMENT éclaircir.
1. Cela change aussi le CARACTÈRE de la couleur. Un rouge éclairci au blanc devient rose : ce n'est plus le même effet du tout.
LE CLAIR-OBSCUR
1. C'est le fort CONTRASTE entre des zones très éclairées et des zones très sombres.
L'EXPÉRIENCE DE LA LAMPE
	J'éclaire l'objet…
	Ce que cela produit

	de FACE
	l'objet paraît PLAT, neutre, sans mystère

	de CÔTÉ
	des ombres portées longues, du RELIEF

	du DESSOUS
	l'objet devient INQUIÉTANT

	de DERRIÈRE (à contre-jour)
	on ne voit qu'une SILHOUETTE


 
LA DÉCOUVERTE ESSENTIELLE
1. La lumière ne MONTRE pas seulement : elle RACONTE.
1. Le même objet, éclairé différemment, ne dit pas la même chose.
DANS LES ŒUVRES
1. Ce qui est ÉCLAIRÉ attire l'œil : c'est là que le peintre veut que je regarde.
1. Ce qui est dans l'OMBRE inquiète, ou reste mystérieux.
1. Le peintre CHOISIT ce qu'il éclaire. C'est une décision, jamais un hasard.
MON VOCABULAIRE
	Mot
	Ce qu'il veut dire

	la VALEUR
	le degré de clarté ou d'obscurité

	le CONTRASTE
	l'écart entre le clair et le sombre

	le CLAIR-OBSCUR
	un contraste très marqué

	l'OMBRE PROPRE
	la partie sombre de l'objet lui-même

	l'OMBRE PORTÉE
	l'ombre que l'objet projette sur le sol ou le mur

	le CONTRE-JOUR
	la lumière vient de derrière : on voit une silhouette

	la SOURCE de lumière
	d'où vient la lumière


 
MES TROIS ESSAIS
1. Même motif, trois éclairages différents.
	Essai
	L'éclairage
	L'atmosphère produite

	1
	de face
	

	2
	de côté
	

	3
	clair-obscur
	


 


ANNEXE 2 — Illustrer mon conte  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON PROJET
1. « Illustre un moment PRÉCIS de TON conte, de façon que celui qui regarde RESSENTE l'atmosphère, même sans lire le texte. »
MES CONTRAINTES
1. ☐ une seule SOURCE de lumière identifiable
1. ☐ un CONTRASTE marqué entre zones claires et sombres
1. ☐ un moment PRÉCIS du récit (pas une image générale)
LE MOMENT QUE JE CHOISIS
1. Le moment de mon conte : ………………
1. Pourquoi celui-là ? __lignes__:2
1. Ce que je veux qu'on ressente : ………………
1. D'où vient ma lumière ? ………………
UNE MISE EN GARDE UTILE
1. Illustrer, ce n'est pas TOUT MONTRER.
1. Une illustration qui laisse une part d'OMBRE est souvent plus forte qu'une qui explique tout.
1. Si je montre tout, il ne reste rien à imaginer pour celui qui regarde.
Comment créer une atmosphère
	Je veux une atmosphère…
	Ce que je peux faire

	INQUIÉTANTE
	lumière du dessous, grands contrastes, beaucoup d'ombre

	PAISIBLE
	lumière douce, peu de contraste, valeurs moyennes

	MYSTÉRIEUSE
	une seule petite source de lumière, le reste très sombre

	JOYEUSE
	beaucoup de clair, peu d'ombres

	MENAÇANTE
	contre-jour, silhouettes noires


 
MES CRITÈRES DE RÉUSSITE (annoncés AVANT)
	Critère
	☐

	On identifie un MOMENT précis du conte
	

	Il y a une SOURCE de lumière identifiable
	

	Le contraste clair/sombre est marqué
	

	Une ATMOSPHÈRE se dégage (on ressent quelque chose)
	

	Le travail est ACHEVÉ (j'ai su m'arrêter)
	

	Je peux EXPLIQUER mes choix
	


 
MON CARTEL
	Élément
	Ce que j'écris

	Mon nom
	

	Le TITRE
	

	La technique
	

	Mon intention (une phrase)
	


 
LE JEU DE L'EXPOSITION
1. Mes camarades essaient de deviner QUEL MOMENT de mon conte j'ai illustré, sans lire le texte.
1. S'ils y arrivent : mon intention est réussie.
1. S'ils n'y arrivent pas, ce n'est pas grave : je peux me demander ce qui manquait.


ANNEXE 3 — La musique raconte  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
UNE MUSIQUE PEUT-ELLE RACONTER ?
1. Écoute cet extrait sans savoir de quoi il parle.
1. Que se passe-t-il ? Qui entends-tu ? __lignes__:3
1. Quels INDICES SONORES te l'ont fait deviner ? __lignes__:2
LES PROCÉDÉS DE LA MUSIQUE NARRATIVE
	Procédé
	Ce qu'il indique
	Exemple

	le TIMBRE
	il désigne un PERSONNAGE
	un instrument grave pour un géant, aigu pour un oiseau

	le TEMPO (la vitesse)
	il indique l'ACTION
	rapide pour une poursuite, lent pour l'attente

	la NUANCE (fort/doux)
	elle crée la TENSION
	un crescendo annonce quelque chose

	le REGISTRE (grave/aigu)
	il suggère la taille, la menace
	grave = grand ou menaçant

	le SILENCE
	il crée l'attente
	juste avant l'apparition


 
LE LEITMOTIV
1. C'est un motif musical COURT associé à un personnage ou à une idée.
1. Chaque fois qu'on l'entend, on sait qui arrive.
1. Même si le personnage n'est pas encore visible !
C'est ce que font les musiques de FILM
1. Presque tous les grands films ont des leitmotivs.
1. Quand tu entends certaines musiques, tu sais immédiatement quel personnage va apparaître.
1. Tu le sais SANS Y PENSER. C'est très efficace.
MON LEITMOTIV
1. Pour quel personnage de mon conte ? ………………
1. Mes contraintes : moins de 10 secondes · RECONNAISSABLE · en cohérence avec le personnage
	Élément
	Mon choix
	Pourquoi

	Quel instrument ou quel objet sonore ?
	
	

	Grave ou aigu ?
	
	

	Rapide ou lent ?
	
	

	Fort ou doux ?
	
	


 
1. Comment je le note pour m'en souvenir : __lignes__:4
CHANTER UNE HISTOIRE
1. Un chant narratif raconte quelque chose.
1. Ce qui compte : faire entendre l'HISTOIRE, pas seulement les notes.
Mes outils (ce sont les mêmes qu'en fluence !)
	Outil
	Comment je l'utilise

	le RYTHME
	je ralentis sur les moments importants

	les NUANCES
	je chante plus doux dans les moments intimes

	les SILENCES
	je marque avant une révélation

	la VOIX
	je change de couleur pour les personnages

	l'ARTICULATION
	je détache bien les mots pour qu'on comprenne


 
LE CONSTAT TRANSVERSAL
1. Chanter une histoire et RACONTER une histoire mobilisent les mêmes gestes.
1. Et en peinture comme en musique : on CHOISIT ce qu'on met en avant, et ce qu'on laisse dans l'ombre.


ANNEXE 4 — Notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
Ce qu'on évalue (inchangé depuis la période 1)
	On évalue
	On n'évalue PAS

	l'ENGAGEMENT dans la recherche
	le talent

	la capacité à EXPÉRIMENTER
	la ressemblance

	la PRISE DE RISQUE
	la propreté du rendu

	la capacité à EXPLIQUER ses choix
	la conformité à un modèle

	le respect des CONTRAINTES données
	le « beau »


 
1. Aucune production n'est « ratée ». Le dire, et le tenir.
La posture pendant la production
1. QUESTIONNER plutôt que conseiller.
1. « Quel moment as-tu choisi ? » — « D'où vient ta lumière ? » — « Qu'est-ce que tu veux qu'on ressente ? »
1. Ne jamais prendre le pinceau à la place de l'élève.
L'expérience de la lampe : à ne pas manquer
1. C'est le moment le plus efficace de la séquence.
1. Un objet simple, une lampe de poche, quatre positions d'éclairage.
1. L'effet « éclairé du dessous » (inquiétant) frappe toujours les élèves.
1. Salle assombrie si possible ; sinon, un coin de la classe avec un carton.
1. Cette expérience ancre pour longtemps l'idée que la lumière RACONTE.
La difficulté technique de la gamme de valeurs
1. Obtenir des écarts RÉGULIERS est réellement difficile.
1. Conseil pratique : préparer les dilutions dans des godets AVANT de peindre, en les alignant du plus clair au plus foncé. Cela permet de contrôler la progression.
1. Ne pas viser la perfection : le but est de percevoir la notion de valeur, pas de produire un nuancier professionnel.
Choix des œuvres et droits
1. Le clair-obscur offre un corpus très riche : peinture ancienne et moderne, photographie, cinéma, gravure.
1. Sources institutionnelles : sites des musées nationaux, RMN, POP, Gallica.
1. Vérifier les conditions de réutilisation. La projection en classe dans un cadre pédagogique est généralement possible ; la diffusion publique ne l'est pas nécessairement.
1. Ne pas faire COPIER une œuvre : on s'en inspire.
1. Varier les époques et les supports : une photographie en clair-obscur est aussi parlante qu'un tableau, et parfois plus accessible.
L'écoute musicale
1. Extraits COURTS (1 à 2 minutes).
1. Consigne d'écoute PRÉCISE donnée AVANT.
1. Première écoute SANS annonce du titre ni du sujet : les élèves décrivent ce qu'ils imaginent. C'est bien plus riche que d'écouter en sachant.
1. Puis on révèle, et on compare avec ce qui avait été imaginé.
1. Le répertoire des contes musicaux et des musiques à programme est vaste ; les musiques de film contemporaines fonctionnent aussi très bien et sont familières aux élèves.
Le leitmotiv
1. Notion abstraite en apparence, mais que les élèves connaissent DÉJÀ par les films et les jeux vidéo.
1. Partir de là : « quelle musique entends-tu quand tel personnage arrive ? »
1. Ils la fredonnent immédiatement. La notion est acquise avant d'être nommée.
1. La création d'un leitmotiv avec des percussions est très accessible et très motivante.
Le chant narratif
1. Choisir un chant qui RACONTE : complainte, ballade, chanson à histoire.
1. Travailler l'interprétation avec les outils de la fluence : rythme, nuances, silences, changement de voix.
1. Le parallèle explicite avec la mise en voix du conte est très éclairant pour les élèves : ils comprennent que c'est le même travail.
Articulation — la force de cette séquence
1. L'illustration porte sur le CONTE écrit en français : boucle complète lire / écrire / illustrer.
1. Les procédés musicaux narratifs éclairent les procédés du récit écrit (le rythme, la tension, l'attente).
1. Le clair-obscur croise les SCIENCES (la lumière, les ombres) si la séquence sur les signaux est menée.
1. La lecture du portrait de pouvoir en HISTOIRE (Louis XIV) mobilise le même regard : quelqu'un a fabriqué cette image, dans une intention.
1. Le travail sur l'atmosphère croise le LEXIQUE (l'échelle de la peur).
Pour une classe CM1/CM2
1. Le CM2 travaille le MÊME champ en période 2 : lumière, couleur et valeurs (avec l'entrée « âge industriel »).
1. Les séances 1 (gamme de valeurs), 2 (expérience de la lampe et clair-obscur) et 4 (écoute et leitmotiv) se mènent en COLLECTIF COMPLET, sans aucune adaptation.
1. Le PROJET diffère par son sujet : le CM1 illustre son conte merveilleux, le CM2 sa nouvelle fantastique. Même démarche, même technique.
1. L'EXPOSITION finale est commune : les deux corpus se répondent très bien, le merveilleux et le fantastique jouant tous deux sur l'atmosphère.
1. Le CHANT CHORAL se fait en groupe complet.
1. Le vocabulaire des arts plastiques est une affiche COMMUNE, enrichie depuis la période 1.


ANNEXE 5 — Projection 1 — Les valeurs  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
Qu'est-ce qu'une VALEUR ?
Le degré de CLARTÉ ou d'OBSCURITÉ d'une couleur.
 
Un bleu peut être très clair ou très foncé.
C'est le même bleu, mais pas la même valeur.
 
Ma gamme
Sept cases, du plus CLAIR au plus SOMBRE.
 
La difficulté réelle
Obtenir des écarts RÉGULIERS.
Mes premiers essais sautent du très clair au très foncé.
 
UNE DÉCOUVERTE
On peut faire une image entière
avec UNE SEULE couleur,
en jouant sur les valeurs.
 
C'est exactement ce que fait
la PHOTOGRAPHIE EN NOIR ET BLANC.
 
Une seule couleur — le gris —
et pourtant on voit TOUT.


ANNEXE 6 — Projection 2 — La lumière raconte  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
Le même objet, quatre éclairages
 
Éclairé de FACE → plat, neutre, sans mystère
Éclairé de CÔTÉ → du relief, des ombres portées
Éclairé du DESSOUS → INQUIÉTANT
Éclairé de DERRIÈRE → une silhouette
 
LA DÉCOUVERTE ESSENTIELLE
La lumière ne MONTRE pas seulement.
Elle RACONTE.
 
Dans les œuvres
Ce qui est ÉCLAIRÉ attire l'œil :
c'est là que le peintre veut que je regarde.
 
Ce qui est dans l'OMBRE inquiète,
ou reste mystérieux.
 
Le peintre CHOISIT ce qu'il éclaire.
C'est une décision, jamais un hasard.
 
Pour mon illustration
Illustrer, ce n'est PAS tout montrer.
Une part d'ombre est souvent plus forte.
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