
 
Réflexion autouR du besoin de cRéeR : pouRquoi ce besoin ?

ce besoin ouvre de nouvelles perspectives aux élèves en donnant du sens à leur apprentissage 
et en les remotivant.
la création permet également d’appartenir à un groupe dans lequel l’élève sera acteur de ses 
apprentissages tout en sortant de son quotidien.
accompagné dans l’expression de ses gestes, la création va lui permettre d’exprimer ses 
émotions et d’engendrer différentes formes de plaisir.

 

utiliseR le 
contexte 
pRofessionnel
   

obJectif :
Explorer et apporter un regard nouveau sur le contexte professionnel de l’élève. L’amener à 
découvrir comment son univers professionnel peut devenir un espace : ludique, sensible, poétique, 
source de créativité.
Pour proposer des pistes d’expérimentation pédagogique, nous avons listé différentes notions 
communes à tous les métiers : outils, gestes, process, vocabulaire technique.

1. Les outils :
PErsonnification dE L’objEt : 
- récit autobiographique d’un objet,
- Généalogie de l’objet : l’objet aujourd’hui, hier. inventer le futur d’un objet,
-  Mariage d’objets pour imaginer leur descendante, arbre généalogique, carte d’identité, 

création d’un jeu de sept familles.

  GRaal
  2016 / 2017 
   comment susciter 
 l’envie de créer ?



idEntification sEnsitivE Et LudiquE dE L’objEt :
- décrire un objet caché dans un carton en le touchant et le reconnaitre (l’identifier),
- décrire et reconnaitre un outil ou une machine en écoutant une bande son,
- jeu des odeurs.
L’objEt coMME Point dE déPart d’un récit PoétiquE, surréaListE, iMaGinairE :
-  Enquête sur l’objet : présenter un outil dont on ne connait pas l’usage de prime abord et 

retrouver celle-ci à partir d’une analyse plastique et d’une enquête dans les ateliers.
-  Echange d’outils entre deux sections professionnelles : confrontation écrite et visuelle des 

deux points de vue (les élèves qui inventent l’histoire et ceux qui décrivent la fonction réelle 
de l’objet).

-  transformer un outil en œuvre d’art : écrire un poésie, scénographier l’objet, la 
scénographie.

2. Les gestes
-  associer le vocabulaire technique au geste, ex. : photos d’un geste associé à un verbe 

d’action
-  dissocier le geste de son domaine professionnel : imaginer une chorégraphie à partir d’une 

série de gestes professionnels (danse hip hop, rap, slam constitués de vocabulaire pro et 
d’onomatopées, samples de sons professionnels)

- jeu de mime des métiers : faire découvrir son métier par le geste (ex : en rituel)
- imaginer un récit à partir d’une photo de geste ou de travailleurs en action.

3. Les process
-  comment naissent les objets ? imaginer la machine ou le process pour fabriquer un objet 

donné (ex : Gavin Munro, le designer qui fait pousser des chaises) 
- de la matière première à l’objet confectionné : imaginer ce qu’il s’est passé.
- dessiner une carte heuristique pour imaginer des nouvelles fonctions d’usage à un objet.
- créer une notice, un mode d’emploi, un tutoriel pour un outil.

4. Le vocabulaire
-  soumettre une liste de vocabulaire technique à une autre section : inventer, dessiner, 

mimer la définition, puis se confronter aux vraies définitions
- faire parler les objets liés aux métiers à travers un jeu de times up.

Ressources : 
- vidéo L’art comptemporain, canal plus
- « Ma famille » et « Mes amis » , caroline Pandolfo et isabelle simler, Editions du rouerges
- « Les dieux sont tombés sur la tête », j.uys, 1980.
- Le parti pris des choses, francis Ponge, 
- La vie des gens, françois Morel, Edition les fourmis rouge.
- La complainte du progrès, boris vian
- Le schmilblic, jeu télévisé
- biennale du design 2017



 
 

GRAAL 12/04/2017 

 

  Susciter      Curiosité 
     Animer                 Imaginaire 

   Développer        Créativité 

   Faire émerger     Idées ?  
Jouer 

Ludique 

Scénario  
Exercice de style 

Défis 
Objets inconnus, objets 

absurdes, insolites 

Plaisir 

Envie Liberté 
d’expression 

 Expérimenter 

Réaliser 
 

Workshop 
Projet/fab 

Retirer ou 
multiplier les 
contraintes 
, insolites 

Avoir le 
droit à 
l’erreur 

Patouiller 
 

Du réel à 
l’imaginaire 

ion 

Désacraliser 

Réaliser

Organiser 

Méthode 

Démarche 
créative 

Hiérarchiser 

Analyser 

 

Transposer 
 

Cadre 

 Collecter 

Élève 
 

Les modes 
Par les visites, 
dans la rue, 

reportages, … 

Professeur 

Les Références 
culturelles et 
artistiques 

 

L’Équipe 
pédagogique 

Les outils 
de recherche 

Les matières 
premières 

 
Position de 
travail 

Lieu

Sortir de la 
discipline ou 

de la 
discipline 

Défis 
 

Médiums 
différents :  

son, image, odeur, 
touché 

Matériaux de 
recherche : 

Papier, terre, carton, 
bâton, polystyrène 

 

Espace de 
travail 

Sortir du 
cadre 

 

L’impromptu 
 

Surprendre 

"On ne crée rien, de rien" 

« Rien ne se perd, rien ne se crée, tout se transforme » Lavoisier 
En partant du constat que les élèves ont des difficultés à dépasser la 
première idée... Par quels moyens, l'enseignant peut-il susciter la 
curiosité, animer l'imaginaire, développer la créativité, faire émerger 
des idées ? 
Cette carte heuristique propose des pistes à exploiter en arts appliqués 
et de manière transversale. 

Dis-moi, et j’oublierai. 
Enseigne-moi, et je me souviendrai. 

Implique-moi, et j’apprendrai. 

 

susciteR la 
cRéatiVité
   



 

le besoin 
de cRéeR
   


