
                        
Présentation simplifiée 

de la didactique et de la pédagogie 
des arts plastiques

Dès l’école primaire, les élèves sont conduits à exercer leur 
créativité et leurs aptitudes artistiques. Ils affinent leur 
perception de la réalité sensible qui les entoure. 
Ils prennent plaisir à faire et à inventer,  ils voient des œuvres 
dans la classe et lors de rencontres organisées et  commencent 
à verbaliser leur ressenti.

.
                       



                       
Enseigner des questions

L’école n’est pas le lieu des « loisirs créatifs »: 
s’en tenir à la créativité  de l’enfant, présenter des références artistiques, 
des modèles à copier et proposer des  ciseaux, de la colle , de l’argile…, 
ne suffit pas à établir une situation d’enseignement. 

L’école est un lieu d’apprentissages où l’élève, confronté à une 
question – si modeste soit-elle, est supposé  mettre en œuvre une 
démarche de recherche. 



                                                

                                          A bannir:

Le « faire à la manière de » - éducation du regard mais modélisation.
Les élèves produisent en respectant l’apparence exterieure de l’œuvre
 sans en comprendre le sens ni la démarche de l’artiste.

Le « mode impositif » - recette à suivre par étapes guidées par le 
professeur – évite le surgissement de l’inconnu et la part 
d’imprévisibilité inhérente à tout processus créateur. 
Tâtonnement, erreur, parti-prix, choix, divergence sont exclus. 
Tout est cadré, organisé, pré-dit.

Une seule bonne réponse: avoir suivi les règles, respecter les consignes, 
être simple éxecutant d’apprentissages, au mieux technicistes, 
donnant corps à l’idée de l’enseignant.



                              A bannir: 

Les « travaux manuels » - exercices manipulatoires – pratique 
qui exerce, qui entraîne le geste – productions convergentes – 
pas de visées artistiques.

Le «  dessin libre » - activité occupationnelle du temps.

La « créativité », fondé sur l’idée que l’imagination est la clé exclusive 
de la prise d’initiative. Laisser- faire ou pédagogie non-directive sans 
réel apprentissage ni sens pour l’élève.



L’enseignement des arts plastiques développe particulièrement 
le potentiel d’invention, de création des élèves, 
au sein de situations ouvertes favorisant l’autonomie et le 
recul critique. 

La pratique conduit à rechercher des réponses personnelles et orginales 
aux propositions faites par le professeur.

Même modeste, la notion de projet permet, dès le cycle 2, de se 
confronter aux conditions de réalisation plastique, individuelle et 
collective, favorisant la motivation, les intentions et les initiatives. 
Durant le cycle 3, leur pratique sensible devient plus autonome et 
analysée davantage.



Il s’agit de donner aux élèves, les moyens d’élaborer des intentions  
artistiques et de les affirmer ainsi que d’accéder à un premier niveau de 
compréhension des grandes questions portées par la création artistique.

L’élève est donc à la fois praticien et théoricien. 
En effet, dans une même séance, il doit agir, constater, réfléchir, 
analyser, comparer…

Il s’agit donc de faire pour :

-Découvrir (des matériaux, des outils,  des effets...)
-S’ouvrir à  l’autre ( pour enrichir ses sensations, son potentiel créatif)
- Comprendre (le monde qui l’entoure, des démarches artistiques…)
et non simplement de « faire pour faire »

 



La pratique plastique exploratoire et réflexive, toujours 
centrale dans les apprentissages est privilégiée: 
action, invention et réflexion, sont travaillées dans le même 
mouvement.

La pratique est un pivot indispensable qui contribue à modifier les 
savoirs déjà là:
Savoir-être       
Savoir-faire
Connaître            … y sont étroitement imbriqués
Entreprendre
Voir



                                      Par quoi commencer ?
Sans entrée particulière, l’élaboration d’une séance peut s’ancrer dans les programmes, 
exploiter une envie personnelle, une notion, une entrée thématique, un évènement ou la 
rencontre d’une œuvre. Exemples et non modèles, amorçant une mise en réseau de 
plusieurs questions à explorer:

                Entrées    Notions      Notions – satellites envisageables                
 

Développement moteur CORPS Incidence des outils ou des gestes

Graphisme artistique ESPACE Incidence de la forme du support // motifs

Objet transformé, recyclé FORME Détournement – Forme / Fonction

Portrait photographique CORPS Cadrage, point de vue

Modelage d’un volume OUTIL Matière, textures, par le sens du toucher

Masque Africain Dan MATIERE Hétérogénéité ou cohérence

Vitrail Renaissance LUMIERE Incidence couleurs sur la perception 

Images séquentielles TEMPS Narration ( raconter un évènement )

Collage d’images SUPPORT Composition, combinaison, hybridation

Empreintes, traces CORPS Ressemblance, écart avec le réel.

Paysage COULEUR Valeurs expressives de la couleur

Peintures rupestres FORME Simplification, stylisation, symbolisation



Comment impliquer les élèves ?                   L’incitation
La mise au travail de l’élève dépend avant tout de ses motivations.
Enseigner les AP, c’est donner envie, établir une énigme, susciter 
la curiosité, bousculer un peu les stéréotypes, faire rêver.
Exemples de pistes possibles et non comme modèles à suivre...

        Déclencheurs    Questions en jeu (notions –satellites)

Etrange créature Fiction, vraisemblance, déformation

Encore plus grand Volume, échelle, amplitude des gestes

Au pays des géants Echelle, cadre, hors-cadre, point de vue

Ils ont posé leurs pattes partout Empreintes, traces pour raconter une histoire

La vie en rose Autonomie de la couleur,  nuances, camaïeu

On ne le voit plus Couleur: relation fond/forme, camouflage

C’est le bazar Organisation, composition



Comment leur faire comprendre ce qu’ils doivent faire ? 
                                                      

                                             La consigne

Cette énonciation, usant d’un vocabulaire simple, adapté à l’âge du
 public, doit immédiatement permettre de saisir l’action attendue:
Photographier, dessiner, peindre, mettre ne scène, modeler, construire…

Se présentant comme une instruction précise qui indique la tâche à 
accomplir, elle détermine, de fait, la nature des réalisations.



Comment aboutir à une situation-problème ? 

                              Les contraintes
 Les contraintes concernent divers paramètres, au nombre de cinq:

1 - Les données temporelles:
- Combien de temps pour la pratique des élèves ?
- En combien d’étapes ?
- Cette durée est-elle rythmée par des demandes qui se succèdent, 
  par des relances ?
2 - Les conditions spatiales:
- Travaille-t-on dans la classe, dans la cour, en ville, au musée… ?
-  Le plan de travail est-il horizontal ou vertical ?
3 - Les variables physiques:
- Reste-t-on debout, assis ?
- Est-on immobile ? Se déplace-t-on ?



                                     Les contraintes

4 - Les modalités de travail:
- Travail individuel, en groupe ? Dans quel(s) but(s) ?
5 -  Les paramètres matériels:
- Quels matériaux sont mis à la disposition, quels outils ?
- Des supports de quelles formes, de quelles dimensions ?

On va ainsi  inviter l’élève à explorer et à développer de nouvelles 
attitudes. Ces contraintes posent un obstacle à surmonter, lié le plus 
souvent, aux outils/matériaux imposés à la classe. 

La situation-problème naît donc d’une mise en tension entre des 
paramètres apparemment contradictoires. Les questions qui en 
découlent réduisent la dispersion et assurent des apprentissages 
similaires au sein de la classe.



                                         La verbalisation

Elle permet, lors de l’affichage de tous les travaux d’élèves, de mettre 
des mots, de recueillir des émotions sur ce que l’on a fait.
On travaille ainsi :
- des compétences langagières ( exprimer son point de vue),
- des compétences sociales et comportementales ( écouter les autres, 
tenir compte de leur ressenti, de leur perception )

Le but du professeur vise l’autonomie de l’élève, 
sa capacité d’invention, son potentiel à découvrir le monde.

 Il incite l’élève à voir plutôt que  distraitement regarder,
 à se connaître et à mieux connaître les autres
à s’exprimer en dehors de tous modèles prédéterminés.
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