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Séance lié à l’objet de recherche
Le Numérique 



Document Eduscol : 

Partie 2 : La matérialité de l’œuvre ; l’objet et l’œuvre. 

Le numérique en tant que processus et matériau artistiques (langages, outils, supports)

Problématique : Comment et à quelles fins les artistes s’emparent-ils de la 
dématérialisation propre au virtuel pour mieux interroger le réel ? 

En conduisant pour ses élèves un travail sur cette question liée aux contenus et objectifs 
du programme, le professeur amène les élèves à distinguer les images numériques des 
images analogiques pour mieux choisir de les convoquer à bon escient. 

Identifier et situer les sensibilités et les repères artistiques ou culturels des élèves : pour 
les élèves de cycle 4, le numérique et les images qui en découlent n’ont aucune 
particularité. Le numérique est souvent vu comme un langage, une forme, un procédé 
technique équivalent à un autre. L’élève n’a souvent aucune conscience de la spécificité 
immatérielle des images, de leur mode de conception et de diffusion trop proche de son 
univers visuel. Il en fabrique et en reçoit quotidiennement. 
Apporter aux élèves des savoirs, plasticiens, théoriques et culturels : en construisant son 
cours, le professeur amène les élèves à s’approprier les techniques actuelles, éclairés 
d’une connaissance des enjeux sociétaux et artistiques qu’elles induisent. Des savoirs en 
question dans un projet personnel de l’élève : en questionnant le numérique en tant que 
processus et matériau artistique, l’élève prend conscience de la virtualité des langages, de
la rapidité des flux de diffusion, des nouveaux comportements induits par l’instantanéité 
des échanges. 
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Classe 4ème, Cycle 4 

Énoncé et corpus 
d’œuvres 

« Pinceau virtuel »

La jeune fille à la perle – Johannes Vermeer 
La nuit étoilée – Vincent Van Gogh 
L’art de vivre - René Magritte 
Nymphéas et Saule - Monet 
Le Cri – Munch
Ondines - Klimt

Après avoir observé et choisit une œuvre parmi le corpus ainsi que votre 
image de support ; emparez vous des tablettes et imaginez comment avec 
le numérique les artistes auraient peint les tableaux. 

Réalisation Format : Numérique 
Technique : Libre
Temps : 2 séances 

Compétences et 
Notions

La matérialité de l’œuvre ; l’objet et l’œuvre
Matière – Couleur – Support 

Composante plasticienne : Recourir à des outils numériques de captation et
de réalisation à des fins de création artistique.

Composante théorique     : Porter un regard curieux et avisé sur son 
environnement artistique et culturel, proche et lointain, notamment sur la 
diversité des images fixes et animées, analogiques et numériques. 

Composante culturelle : Prendre part au débat suscité par le fait artistique. 
 

Références David HOCKNEY (1937-), Fleurs Fraîches, dessin sur iPhone. Fondation

Pierre BERGÉ - Yves Saint-Laurent, Paris, France. 

Jin MEYERSON -  Full Circle, 2020, Huile sur toile, 150x200cm



Déroulement de la séance 

Première séance :
I – Présentation  (20 minutes) 

Les élèves sont par binôme, qu’ils auront eux-mêmes choisis. 
Au tableau, sont affichées les six œuvres qui sont présentées pour la séance.
Les élèves ont un temps pour les observer et en parler succinctement. 

Questions envisagées : 

→ Que voyez-vous ? 
→ En connaissez vous une ou plusieurs ? 
→ Peut-on les classer ? 
→ Comment sont-elles faites ? Quels médiums ? (peinture, pastel...etc)
→ Pouvez-vous deviner l’époque de création de ces œuvres ?

Ne pas donner trop d’informations dès le départ, les œuvres seront revues à la fin de la 
séquence. 

II – Mise en activités (35 minutes) 

L’incitation est donnée. On rappelle que c’est par binôme. 

1. Les élèves reçoivent des explications sur l’utilisation des tablettes numériques, les 

bases qui leur permettrons de commencer à prendre l’outil en main par la suite. Le 

logiciel reste encore a déterminer en fonction des tablettes disponibles.  

2. Chaque binôme choisis une œuvre parmi les six. Une même œuvre peut être prise

par plusieurs binômes. 

3. Les élèves choisissent également le support numérique qui sera la base de leur 

travail. Les supports ont été prit en photo en avance, il s’agit de photos de ciel, 

fenêtres, silhouettes...etc. 

4. SI le temps le permet, les élèves commencent à pratiquer. Passage par îlot pour 

s’assurer de la bonne prise en main des tablettes 

→ des croquis préalables sont autorisés sur papier

 

Plan B : Si des tablettes ne sont pas disponibles, on peut envisager le travail sur 

ordinateur avec le logiciel GIMP, déjà installé sur les ordinateurs. 

Plan C : Si les salles informatiques ne sont pas accessibles / disponibles ?



Matériel : 

• Une quinzaine de tablettes, en prévoir plus nous permet de pouvoir les changer si 

un dysfonctionnement survient

• Penser à les charger au maximum avant chaque séance

• Les œuvres et photographies seront déjà enregistrées dans un fichier sur chaque 

tablette

Deuxième séance : 

I – Rappel de la séance précédente (5 à 10 minutes) 

L’incitation est redonnée. Les élèves posent des questions si ils en ont besoin. 

II – Mise en activité  (30 minutes) 

1. Les élèves continuent ou commencent le travail de la semaine passé. 

2. Passages par îlot.

3. Répondre aux questions, ne pas oublier de la répéter et d’y répondre à l’oral devant

toute la classe si la question est importante. 

III – Verbalisation  (10 minutes) 

La verbalisation se fait avec toute la classe, quelques binômes passent à l’oral pour 

expliquer ce qu’ils ont fait, ce qu’ils voulaient faire, ce qui a fonctionné ou non. Les 

binômes n’ayant pas travaillés sur la même œuvre sont sollicités par des questions, et ils 

peuvent également en poser. 

Les amener à     :   

• Faire des liens entre les productions d’élèves et les références données par 

l’enseignant voir proposées par les élèves eux-mêmes. 

• Comment l’espace est représenté dans la peinture en comparaison avec le 

numérique. 

• Les ressemblances et différences des deux techniques 

Mots à employer et à noter au tableau     :   

→ Logiciel, Textures, Pixel, Application, Numérique, « Brush », Effets / Filtres, Calque, 

Saturation, Exposition, Gamma, Raccourcis (si ordinateur), Exporter, Format (jpg, png, ...),

etc.



Objectifs de la séquence 

• S’emparer des techniques numériques, en passant par la tablette en elle-même, 

mais aussi les logiciels et ses propriétés.

• Savoir reconnaître des médiums à travers des œuvres et s’en emparer sur 

numérique.

• Savoir mener une analyse d’une œuvre, qu’ils comprennent bien qu’il s’agit d’une 

enquête. 

• Par la verbalisation : Savoir faire des liens entre des œuvres célèbres et 

productions d’élèves, ainsi qu’entre productions d’élèves seulement.  

Problématiques pour les élèves 

• Quels liens entre le numérique et l’art traditionnel ? 

• Comment s’emparer du numérique pour imiter le réel ? 

• Comment se familiariser avec l’art grâce au numérique ?

Critères d’évaluation 

Grille d’évaluation sur une base de degré d’approche du binôme face à des critères 

définis.

++ + ± - ⁄

Originalité

Finesse 
d’exécution

Rapport avec 
l’œuvre de base

Complexité du 
rendu

Compréhension
du logiciel

Travail de la 
texture

Respect du 
format original 
(Bonus?)



Fiche élève 

( A imprimer et à remettre aux élèves pendant la verbalisation )

Classe 4ème, Cycle 4 

Énoncé et corpus 
d’œuvres 

« Pinceau virtuel »

La jeune fille à la perle – Johannes Vermeer 
La nuit étoilée – Vincent Van Gogh 
L’art de vivre - René Magritte 
Nymphéas et Saule – Claude Monet 
Le Cri – Edvard Munch
Ondines – Gustav Klimt

Après avoir observé et choisi une œuvre parmi le corpus ainsi que votre 
image de support ; emparez vous des tablettes et imaginez comment avec 
le numérique, les artistes auraient peint ces tableaux. 

Réalisation Format : Numérique 
Technique : Libre
Temps : 2 séances 

Références David HOCKNEY (1937-), Fleurs Fraîches, dessin sur iPhone. Fondation 
Pierre BERGÉ - Yves Saint-Laurent, Paris, France. 
Jin MEYERSON - Full Circle, 2020, Huile sur toile, 150x200cm

Mots à retenir 


