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RESUME

Mon expérience dans I'enseignement et la formation des maitres au Québec
et aux Etats-Unis, ainsi que la recherche relative a cette thése ont permis de
découvrir les points de force et les lacunes de I'enseignement des nouvelles
technologies dans le domaine des arts, plus particulierement auprés d’éléves
de 12 a 16 ans du secondaire, objet d’étude de la présente these.

La compilation de la documentation, les observations dégagées sur le terrain
et les expérimentations viennent renchérir ces propos. Les chercheurs,
pédagogues et autres intervenants du milieu signalent, entre autres, le
désarroi ressenti par les enseignant(e)s au secondaire devant I'ampleur de
lapprentissage a faire des technologies de Tlinformation et de la
communication (TICs) et expliquent le phénoméne, chacun a sa fagon et a
partir de son contexte. Les entrevues, réalisées auprés d’experts en la
matiére, s’ajoutent aux propos des spécialistes.

La présente recherche pose la question de l'intégration des TICs en paralléle
a la réflexion menée dans la thése. Celle-ci tente d’identifier les besoins des
enseignants intégrant les nouvelles technologies dans le domaine des arts.
Plusieurs techniques et exercices se sont développés, formant une méthode
pour répondre aux besoins identifiés. Cette méthode, qui s’articule a travers
differents outils, se présente en cinq modules visant chacun l'un des
domaines de l'intégration du multimédia. Cette approche cherche a renforcer
les apprentissages, ainsi que les stratégies pédagogiques et a introduire une
Xii

fagon de faire novatrice, intégrant la science, l'art et la technologie, s’inspirant
des attentes du nouveau programme de I'école québécoise. Elle prend la
forme du Cahier d’activités. Les nombreuses activités stratégiques proposées
peuvent aller jusqu’a modifier ou méme influencer les orientations de la
démarche de création. De plus, un apport visuel permet a I'enseignant de
visualiser ces activités, ce qui contribue a les faciliter et les démystifier.

Mots clés: enseignement des arts mediatiques, technologies de I'information
et de la communication (TICs), cahier d’activités, modeles pédagogiques,
transfert entre arts plastiques et arts mediatiques, niveau secondaire, besoins
des enseignants.
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fagon de faire novatrice, intégrant la science, I'art et la technologie, s’inspirant
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INTRODUCTION

L'introduction des technologies de I'information et de la communication (TICs) en
éducation, dans I'enseignement des arts en particulier, a fait surgir de nouveaux
enjeux et a connu une évolution fulgurante avec 'avénement de l'autoroute de
linformation et d’Internet et I'explosion du multimédia. L'interpénétration croissante
de laudiovisuel, de linformatique et des télécommunications provoque des
changements conceptuels, sémantiques et techniques entrainant une révolution

dans le monde du travail et de I'éducation.

Le virage informatique s’intégre présentement a 'enseignement des arts et s'inscrit
dans le nouveau régime pédagogique du ministére de I'Education du Québec
(MEQ)1 a titre de support a la création dans I'ensemble des disciplines du
programme de formation de I'école québécoise et tout particulierement en ce qui
concerne cette thése, qui se rapporte aux arts plastiques aupres d'éléves de 12 a
16 ans. La fagon systématique d'intégrer ces technologies, les différentes
orientations pédagogiques, les stratégies d'apprentissage, la préparation des
pédagogues ainsi que le nouveau réle de l'apprenant, sont autant de sujets qui

ont commandé |la présente thése.

'La désignation «ministére de I'Education du Québec», soit MEQ, utilisée jusqu’en février
2005, se voit alors remplacée par celle de «ministére de 'Education, des loisirs et des sports», soit
MELS. Pour des fins de consistance, nous utilisons la désignation «<MEQ» a travers 'ensemble du
présent document, dont I'objet d’étude porte sur la période antérieure a la modification de cette
appellation.



2

La responsabilité éthique de repenser 'avenir incombe d’abord et avant tout
aux artistes. L'enjeu actuel, c’est le langage de la perception esthétique,
transmise par les artistes, a travers laquelle nous repensons notre réalité.
L’avénement des TICs et les moyens hybrides offerts a l'artiste utilisant
alternativement les approches classique et technologique, lui permettent de
concevoir et de visualiser une ceuvre dans sa globalité et de maitriser tous
les langages du traitement de l'image, du son et de la vidéo en tenant compte

de linteractivité entre ces langages.

La culture est devenue un bien d’échange par les différents tenants de
lindustrie culturelle. Un langage au vocabulaire adapté a surgi de cette
nouvelle réalité que représentent les TICs. |l en découle une tout autre
culture, impliquant le développement de nouvelles compétences et de
nouveaux exercices intellectuels qui entrainent des modifications du godt, du

sens critique, du jugement impliquant I'acquisition de savoirs et de formation.

L’avenement des technologies en art, au cours des années 80, a donc
entrainé de nouvelles préoccupations a la fois esthétiques et techniques
influencées par le modéle cybernétique. Dans le contexte de la «culture
cybernétique», I'espace se definit au-dela de I'écran de l'ordinateur, traitant
I'image, le son, la vidéo, la danse, I'expression artistique, avec de nouvelles
dimensions illimitées. L'artiste peut désormais voyager dans un monde

universel en changement constant.

Qu’en est-il en éducation?

Il n'y aura un changement du milieu scolaire que si 'enseignant est au centre
des stratégies, car il est le catalyseur qui donne aux jeunes la passion de

connaitre. Il se voit aussi bousculé par I'introduction de nouveaux courants de
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pensée en éducation qui se refletent dans limplantation du programme de
formation de ['école québécoise au secondaire et, parallelement, par

l'introduction des TICs en arts plastiques.

Le passage d’'une culture de lI'enseignement, axée sur la transmission des
connaissances et la recherche menée par les professeurs ou leur expertise, a
une culture de I'enseignement axée sur I'apprentissage, s'impose maintenant
comme une nécessité et oblige a revoir les compétences ciblées dans le
nouveau programme de formation des maitres. Les approches
socioconstructiviste et cognitiviste, qui ont inspiré le nouveau programme de
formation de I'école québécoise et 'ensemble de ma démarche, s’orientent
vers l'apprentissage comme une construction du savoir avec les pairs et ce,
dans une dynamique de coopération constante. L’approche
socioconstructiviste permet une confrontation des idées, des opinions et des
croyances. L'approche cognitiviste, quant a elle, s'oriente vers les
apprentissages comme un processus complexe de construction des
connaissances. Donc, une attention particuliére est portée aux processus
mentaux: organisation et structuration du contenu enseigné, établissement de
liens entre les connaissances antérieures et le contenu nouveau,
conceptualisation et transfert des acquis. L'éléve développe son autonomie et
il a la responsabilité de sélectionner, décoder, transformer et emmagasiner
de linformation dans sa mémoire. L’'éléve doit aussi développer des
compétences dans I'exploitation de I'information, la résolution de problemes
complexes, I'exercice de son jugement critique, et, enfin, la mise en oeuvre

de sa pensée créatrice.
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Ce changement de paradigme implique que I'enseignant soit non seulement
expert, mais stratége et accompagnateur de l'apprentissage. L'étudiant
acquiert aussi un nouveau statut, prévoyant plus d’autonomie, de sens
critique et de capacite d'adaptation. L'on voit ainsi apparaitre un
renouvellement des pratiques pédagogiques. De la découle un besoin de
formation pour les enseignants. Ces derniers devront en effet développer de
nouveaux outils pour répondre a I'évolution et au cheminement artistique de
'éleve influencé par ce changement de paradigme. Ces changements
exigent que l'enseignant soit formé, en vue de: 1. connaitre la structure et les
fondements de la démarche de I'approche multimédiatisée; 2. développer des
outils et démontrer leur complémentarité en fonction du nouveau paradigme
de la pédagogie centrée sur l'éleve; 3. développer une schématisation

visuelle et verbale du projet dans sa globalité.

Le multimédia et Internet font émerger un nouveau langage artistique, ayant
son vocabulaire de formes et sa grammaire de savoir-faire. Ces nouvelles
caractéristiques (interactivité, images écrans, approche numérique) modifient
les codes de communication et ont un grand impact sur la pratique de I'art et,

par conséquent, sur notre culture.

Nous n’avons pas fini de ressentir les effets et retombées de I'introduction des
TICs au Québec, ni de mesurer I'ampleur de ces changements qui ne se font
pas sans engendrer de nombreux problemes. Au Québec, comme ailleurs
dans le monde, les enseignants ont l'obligation de se mettre au diapason du
mouvement mondial. En effet, ces changements sont aussi planétaires,
rendant la société beaucoup plus complexe qu'auparavant. Au cours de la
prochaine décennie, notre société ne sera plus du tout la méme. Les acteurs
qui nous concernent en l'occurrence les enseignants, doivent apprendre a

utiliser ces nouveaux outils d'information et de communication.
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De la résultent cette intervention et le développement d'outils de formation
pédagogique et d'utilisation des TICs, destinés a l'enseignant en arts
plastiques. Le cabhier, intitulé Cahier d’activités, propose a I'enseignant des
stratégies  d’apprentissage, pouvant favoriser la  motivation et
I'expérimentation avec les éléves a entreprendre une action pour 'amener a
développer de nouveaux savoirs, un savoir étre, des savoir-faire et, enfin, un
savoir agir. Ce cahier propose de nouveaux outils d'apprentissage, apportant
des solutions aux problémes que rencontre l'enseignant dans son
enseignement des TICs en arts plastiques, et ce, souvent dans un contexte
ou il doit combiner dans sa pratique quotidienne une approche classique
avec une approche multimédia parfois interactive. Le principal obijectif,
poursuivi avec cet outil de formation, est donc d’aider a découvrir, percevoir
et apprendre a utiliser les technologies. Les activités proposées impliquent
pour la plupart le travail en équipe, provoquant ainsi des confrontations
d'idées et incitant au partage des informations qui stimulent la participation et
établissent des interrelations. Favorisant ainsi une transférabilité des
approches artistiques classiques aux outils informatiques, il est permis de
croire que les acquis dans les classes d’art serviront aussi dans d’autres

domaines.

Avant d’aborder le Cahier proprement dit et les solutions proposées, le
contenu de la présente these explore les besoins des enseignants. Sa

structure peut se décrire comme suit.

Tout d'abord, le premier chapitre, intitulé «Problématiquey, traite de la source
méme de ma recherche, soit mon expérience professionnelle qui recoupe
celle des autres enseignants au Québec. En effet, le Programme de
formation de I'école québécoise et, plus particulierement, le domaine des arts

et le programme d’arts plastiques au secondaire invitent 'enseignant a
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intégrer a sa pratique éducative des moyens et outils technologiques. Le
domaine des arts et les programmes qui s’y rattachent privilégient aussi cette

intégration.

Dans le deuxieme chapitre, intitulé «Cadre théorique», la revue des écrits
présente et définit les parameétres qui touchent au contexte, a la nature et aux
composantes de l'intégration du multimédia en arts plastiques au secondaire.

Les idées et les concepts y sont appuyés par des références appropriées.

Ensuite, le troisieme chapitre, intitulé «Méthodologie», précise que la
méthodologie de recherche, incluant le contexte et le choix de la méthode, la
démarche et les outils, est adaptée au sujet choisi. Elle permet de répondre
aux questions de recherche et d’atteindre les objectifs visés. Des modalités
sont retenues pour collecter, organiser et analyser les données. La sélection
des personnes interviewées, soit des chercheurs, des experts et des
éducateurs spécialisés en arts plastiques au secondaire, a été faite en tenant
compte de leur formation, ainsi que de leurs expérience et parcours
professionnels. Les participants ont été informés des attentes de

I'intervieweur et ils ont signé une entente a cet effet.

Puis, le quatrieme chapitre, intitulé «Le Cahier d’activités . une réponse a
analyse des besoins», présente de fagon efficace 'analyse des besoins a
partir du sondage et des entrevues semi-dirigées. On y retrouve aussi les
orientations, les objectifs et un apergu de la structure et des composantes du

Cahier d’activités.
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En dernier, parait la «Conclusion» qui procéde a la synthése du
raisonnement élaboré dans la thése, clarifie la portée de la recherche et en
identifie les limites. Elle mentionne aussi les possibilités de recherches
ultérieures, a la fois personnelles et pour d’autres chercheurs en éducation et

dans des secteurs qui lui sont extérieurs.



CHAPITRE |

PROBLEMATIQUE ET CONTEXTE

1.1 ATorigine de la thése : ma pratique professionnelle

L'origine de la thése s’ancre a ma pratique professionnelle, qui s’exerce,
depuis quelques années, tant au Québec quaux Etats-Unis et en Europe.
C’est en oeuvrant dans des secteurs ayant comme dénominateur commun
les arts plastiques qu’apparait un méme constat : la difficulté des enseignants
(et celle, subséquente, des éleves) a intégrer les nouvelles technologies,
lorsqu’il s’agit de les utiliser en classe. Etant donné le foisonnement des
circonstances ayant conduit a cette prise de conscience et au déclenchement
du processus de recherche, il importe d’en relater I'évolution et I'impact de

maniéere chronologique.

Ma pratique professionnelle m’a permis de cotoyer et d’expérimenter diverses
disciplines associees aux arts visuels et aux communications graphiques,
lesquelles réféerent a limage de synthese, au multimédia et au scénique
(performance de la scéne, du jeu de I'expression corporelle des acteurs,
incluant le mouvement de la figure, la danse, la chanson, le mime, la

dramatique, le cornique, etc.).

La recherche actuelle s’inscrit tout d’abord dans une formation au
baccalauréat en communication graphique & I'Ecole des arts visuels de

F'Université Laval a Québec, qui s’échelonne de 1968 a 1971. Cette
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formation se centre sur la communication graphique et les techniques
préevalant a [I'époque. Le terme «communication» désigne alors
essentiellement ce qui se rapporte au graphisme, aux mass médias et au
cinéma. La théorie de Marshall McLuhan (1964)*, portant sur les mass
médias, prenait de plus en plus d’ampleur a cette époque et a grandement
marqué ma réflexion. A ce moment-la, les technologies, accessibles au
grand public, sont de natures électrique et électronique; elles le demeurent

jusqu’'au début des années 1980.

La recherche actuelle s'enracine également dans une expérience
d’enseignement de plus de vingt-cinq ans. Ce cheminement pédagogique
s'amorce donc a l'orée des années 1970, alors que prévalent encore les

anciennes technologies électriques et électroniques.

Ma premiere expérience d’'enseignement en arts (1972 a 1983) remonte a
1972, disposant alors d'un laboratoire traditionnel d’animation, de graphisme,
d’'imprimerie et de photographie. Cette situation m'a permis de me familiariser
en toute quiétude avec les besoins des étudiants en matiére d’arts plastiques.
L’on comprend facilement que le passage de la formation académique a la
pratique s'effectue en douceur et en cohérence pour l'ensemble des
nouveaux enseignants, puisque la connaissance de la technologie, acquise a
l'université, demeure la méme que celle utilisée dans le secteur de

I'enseignement.

Au cours des années 70, les nouvelles technologies sont en expansion, mais
elles ne sont pas encore présentes dans le milieu de 'enseignement en arts

plastiques a 'école, milieu qui nous concerne plus particulierement ici.

2 H. Marshall McLuhan, Understanding Media: The Extensions of Man, Cambridge,
MIT Press, 1964, 392 pages.
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1.2 Développement des nouvelles technologies et
leur impact sur I'enseignement des arts

L’introduction des nouvelles technologies de [linformation et des
communications dans I'enseignement au Québec a bouleverse et complexifié
mon orientation a titre d’enseignant en arts plastiques. Par «nouvelles
technologiesy, il faut alors entendre tout ce qui se rapporte a la vidéo, au son,
a l'image avec la gestion et l'utilisation d’ordinateurs accessibles en classe,
comme le PC (Personal Computer) ou le Mac (Apple Macintosh). Le réseau
Internet, tel que nous le connaissons en 2006, n'existe pas encore pour le
grand public, ni le foisonnement des marques commerciales d’ordinateurs.
En ce qui a trait aux ordinateurs disponibles sur le marché, nous retrouvons
les balbutiements des marques Commodore, Amiga, IBM et Mac. Ces
précisions technologiques et commerciales importent, car elles démontrent la
rareté de la nouvelle technologie des appareils, la difficulté a composer avec
des outils encore limités, autant en termes de nombre que de raffinements

ergonomiques et techniques.

Au Québec, dans le secteur de I'enseignement des arts au secondaire, I'on
voit ici et la des tentatives d’intégration de cette technologie (ordinateur),
malgré le fait que les écoles ne disposent en général d’aucun financement.
On peut trouver un ordinateur par classe (généralement un /BM), assorti ou
non d’'une petite tablette a dessin. Ce phénoméne de rareté a longtemps

caractérisé le milieu scolaire.

Au début des années 80, les commissions scolaires permettent aux
enseignants en arts graphiques d'utiliser le Macintosh, congu entre autres
pour le graphisme. Hélas! l'instrument s’avere coulteux et, les écrans

couleurs, d'un prix quasi inabordable! On utilise alors des écrans noir et
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blanc. Bref, a ses débuts, I'ordinateur est une perle rare mise a la disposition
de l'enseignant en arts plastiques. A cette époque, jai moi-méme éprouvé
des difficultés a utiliser I'ordinateur, dont I'apprentissage reléve surtout de
I'initiative personnelle de I'enseignant. En général, celui-ci est laissé a lui-
méme sans formation spécifique, puisqu’un tel apprentissage commence a
peine a se développer. Non seulement est-il ardu d’apprendre a manipuler
I'ordinateur, mais, en plus, le transfert de I'image sur écran n’est pas chose
facile, car il implique une approche mentale différente de son transfert sur
papier. Il m'a été donné de constater cette difficulté d’intégration, lors de
séances de formation a 'ensemble des enseignants au Québec et ailleurs.
J'ai alors constaté que le phénomeéne, retrouvé ici, était similaire a celui des
Etats-Unis. Par contre, on assistait & une prise de conscience de la part de
certaines administrations scolaires et écoles dans les villes et régions qui
percevaient déja des ouvertures aux changements, quant a I'utilisation des
technologies de [linformation et des communications (TICs) en arts

plastiques.

A la méme époque, j'entrepris de sensibiliser I'Ecole secondaire les Sentiers
a Charlesbourg au fait d’'investir dans les technologies, en faisant une école
d'avant-garde en ce qui a trait a 'utilisation des TICs en arts plastiques. Dans
le contexte d'un premier laboratoire informatisé, j'ai choisi d’utiliser les
technologies disponibles a cette époque. L'ordinateur Amiga répondait a ce
moment-la a ce que je recherchais pour le traitement de I'image noir et blanc
et couleur, de limage 2D/3D et de I'animation. Peu colteux a I'achat, I'école
investit pour cing Amiga avec écran couleur et un Amiga plus performant pour
'animation. Ce mini-laboratoire, adjacent a la classe, me permettait enfin
d'apporter certaines notions plastiques et esthétiques aux éléves et de leur

faire vivre une nouvelle fagon d’explorer 'image de synthése.
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Quatre ans plus tard, en 1984 plus précisément, 'administration était préte a
investir dans les nouvelles technologies en arts plastiques. La mise sur pied
d'un tel projet représentait alors un défi de taille et, en méme temps, elle
permettait d’accélérer et de réorienter de fagon significative les approches et
les stratégies d'enseignement susceptibles d’étre mises de I'avant dans les

cours d’arts plastiques traditionnels.

Pour réaliser ce projet, je me suis investi du réle de «formateur/animateur»
aupres d'éléves du secondaire, agés de 12 a 16 ans. C'est ainsi que s’est
développée en classe d’arts plastiques une approche dynamique d’échanges
étudiants/enseignant, orientée vers le développement d’habiletés a manipuler
les ordinateurs. Tout en assistant mes éléves, jexplore moi-méme les
possibilités offertes par 'ordinateur. Toutefois, I'approche ne se fait pas sans
heurts. Cette démarche de nature expérimentale procéde par tatonnements
avec son lot d'échecs et de réussites. Elle permet néanmoins de dégager les
difficultés d'apprentissage vécues autant par les éléves que celles que

j'éprouve moi-méme, lors de mes tentatives.

L’apprentissage de [lordinateur est tellement exigeant que jai passé
beaucoup de temps a explorer son fonctionnement et ses possibilités
artistiques en paralléle, hors du cadre de I'enseignement au secondaire. De
plus, en tant qu'artiste, jai expérimenté des approches visuelles sous la
forme d’'images composites de 16" x 20" et de 20" x 24", explorant diverses

thématiques qui ont fait I'objet d’expositions en galerie.

Toujours dans ce contexte évolutif de 'avenement des technologies, I'année
1984 représente une année charniere, car c'est a ce moment-la que
I'enseignant en arts plastiques, ayant recu une formation classique en arts,

doit passer abruptement du stade d’homo electricus et homo electronicus a
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celui d’homo informaticus, c’est-a-dire qui utilise I'ordinateur ou l'informatique,
et, simultanément, doit former les étudiants a le faire. C’est tout un défi, car
'enseignant «apprend» en «faisant apprendre». L'avénement des
technologies provoque un engouement et une prise de conscience chez les
éleves et les enseignants, en ce qui a trait a I'intégration des technologies
dans le domaine des arts. Les administrations et les écoles -- et méme le
ministére de 'Education (MEQ®) -- encouragent les enseignants & utiliser les
outils disponibles a I'école, afin d'explorer progressivement I'expérimentation

des ordinateurs dans les matiéres académiques.

La figure 1.1, paraissant ci-apres, illustre I'évolution des outils électroniques
des années 60 vers les outils informatiques des années 90. La période la
plus évolutive dans le changement consiste en la venue de I'ordinateur et des
logiciels. En plus d’utiliser I'ordinateur, qui implique un systéme informatique
simple, on se réfere maintenant a des systémes informatisés plus complexes,
soit la cybernétique“. Cette évolution se poursuit de fagon continue dans ce
nouveau millénaire. On comprend alors que, en ce qui concerne les arts

plastiques, entre les années 60-70, les outils électriques et électroniques

3 La désignation «ministére de I'Education du Québec», soit MEQ, utilisée jusqu’en
février 2005, se voit alors remplacée par celle de «ministére de I'Education, des loisirs et des
sports», soit MELS. Pour des fins de clarté dans cette thése, nous n'utiliserons que
I'abréviation MEQ.

* Par «cybernétique», entendons une science du contréle des systémes: «Lorsque
les éléments sont organisés en un systeme, les interactions entre les éléments donnent a
'ensemble des propriétés que ne possedent pas les éléments pris séparément. {...) La
cybernétique est par essence une science du controle et de linformation, visant a la
connaissance et au pilotage des systémes.» Norbert Wiener, Cybernétique et société, Paris,
Editions des deux rives, 1952, rééd. Coll. 10/18/1962; cité (sans indication de page) dans:
«Cybernétique, Ila science des systémesy», 1999, paru sur le site Web:
perso.wanadoo.fr/metasystems/Cybernetics.html, consulté les 7 décembre 2005 et 9 mai
2006.
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(carré jaune) représentent des médiums au méme titre que la table a dessin
et la barre parallele, la table lumineuse, la regle de mesure et de proportion,

la calculatrice, etc.
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ANNEES 19601970

Technologies
électrigue et électronique

Homo communicant

Homo electricus
et Homo electronicus

v

1980

Ordinateur

Homo informaticus
VERS 1984 A FIN 1950

Systémes informatiques complexes
Homo Cyberneticus

Figurtsa 1.1 Evolution de 'homme en termes technologiques (1960-
1990)°.

% L'expression «homo cyberneticusy est empruntée au moteur de recherche Google,
ol elle figure dans plusieurs sites. Lorsque ces sites référent a «cyberneticus», ce n'est
toutefois pas nécessairement dans le méme sens que celui présenté ici. Donc, nous
empruntons le terme seulement et non le sens.
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A partir de 1970, beaucoup de modéles sont produits, mais ne sont
accessibles qu’a l'industrie. C'est le cas, notamment, d’'Hewlett Packard qui,
en 1971, commercialise la calculatrice HP-35 permettant de faire des
opérations de 4 bits simultanément. En 1976, Steve Wozniak et Steve Jobs
créent 'Apple 1, un modele accessible au public, mais utilisé principalement

dans les entreprises a des fins administratives.

Progressivement, ces appareils se retrouvent dans les écoles dans le cadre
des cours d'arts plastiques. Des logiciels de dessin voient simultanément le
jour. Corel Draw, MacPaint et MacDraw sont utilisés pour le dessin en noir
et blanc et en couleurs. Par ailleurs, ces logiciels ne sont pas encore
réellement disponibles comme outil parce que les colts sont alors trop élevés
pour le réseau de I'éducation et spécifiquement pour l'enseignement des
arts. L'ordinateur ne commence a devenir vraiment plus accessible pour le
dessin et plus convivial pour les éléves qu'a partir des années 80 (carré
bleu). Lors des années 84-90 (carré rouge), paraissent d’autres modéles
d’ordinateur et une quantité impressionnante de logiciels de dessin, pouvant
répondre encore plus adéquatement a I'enseignement des arts plastiques

tant au Québec qu’ailleurs dans le monde.

A partir des années 90, une ére nouvelle s'installe a 'école Les Sentiers. Des
ordinateurs plus performants de type IBM et moins colteux font leur entrée
par la voie du département des sciences, dans le cadre d’un programme
d’accés aux technologies développé par le MEQ. Ce projet s'adresse
initialement au secteur scientifique. Suite aux négociations avec le
département des sciences, celui-ci accepte de partager ce programme avec
le laboratoire du groupe en arts plastiques de I'Ecole secondaire Les

Sentiers. Une alliance de base se forme alors entre les arts et les sciences,




17
ce qui permet, plus tard, a notre laboratoire de prendre de I'ampleur. Pour
satisfaire 2 ma demande, I'école acquiert le logiciel Corel Draw (pour plate-
forme IBM) pour 'usage de nos éléves. Notre laboratoire grandit et devient
plus complexe (performant, €quipé) parce que, parallelement, les TICs

augmentent et se complexifient.

Nous gagnons de la sorte 'acceés a un laboratoire du département des
sciences, avec trente-deux ordinateurs mis a la disposition des arts de fagon
réguliere. Il est possible d’intégrer completement 'ensemble du programme
des arts plastiques (soit 'approche de la couleur, les notions de dessin, le
traitement de I'image en deux et trois dimensions, la photographie, etc.) a
l'usage de l'ordinateur. Dans le contexte de I'époque, notre approche est
«tres avancéey, unique et, par le fait méme, provoque un réel engouement
de l'administration de I'école, des enseignants et une réponse positive des
éleves confrontés déja a cette fagon d'intégrer les TICs. Au début des
années 80, des chercheurs et enseignants, tels que Frangoise Holtz-
Bonneau en France et Andrée Beaulieu-Green a I'Université du Québec a
Montréal (UQAM) donnaient des cours avec loutil (programme Logo)
développé par Seymour Pappert au Massachusetts Institute of Technology
(MIT). Andrée et Frangoise orientaient aussi leurs recherches dans le but

précis de préparer les enseignants a la venue des TICs.

Cela représente un nouveau défi pour I'école, I'enseignant et les éléves en
arts plastiques. Le cours prend aussi une nouvelle désignation plus
contemporaine et révélatrice de I'évolution, c’est-a-dire: Arts et technologies.
S’enclenche une série de projets de toutes sortes. Les éléves participent, par
exemple, a divers concours comme la conception d’une affiche qui sera
diffusée dans I'ensemble du réseau de I'éducation, «La dictée du Perey,

portant sur I'apprentissage du frangais, organisée par le MEQ. Cette affiche,



18
réalisée par un de mes éleves, a été congue a l'aide du logiciel de dessin
Corel Draw. S’ajoutent a ce type d’'activités d'autres créations et conceptions
d’affiches illustratives pour les écoles de la commission scolaire, touchant
toute une panoplie de disciplines (théatre, musique, cinéma, etc.). De plus,
certaines entreprises a but non lucratif se référent a nous pour la conception
d'images de marque, la création d'un logo pour une campagne. sportive,
d’une affiche pour le service des loisirs de Charlesbourg, d’une brochure pour
la prochaine campagne locale des scouts de la région, la récupération des
papiers pour fin de recyclage, etc. Ces activités poussent alors ma réflexion
plus loin dans ma démarche en tant qu'enseignant et viennent faciliter les
essais d’integration des TICs sous toutes leurs formes. Ce sont la des
expériences qui m'ont permis d'observer sur le vif les difficultés
d’apprentissage que représentait leur utilisation en classe. Toutefois, nous
n’en sommes pas encore la. Nous n’en sommes qu’a l'origine de l'idée et sa
toute premiere application, sans méme imaginer alors 'ampleur que ce
laboratoire allait prendre et le type de solution devant étre apporté aux

problémes des enseignants.

Plus tard, cette formule de laboratoire éléves/enseignant, articulée lors de
mon enseignement, deviendra aussi un laboratoire de recherche
formateur/enseignants, élaboré de maniere a répondre aux besoins de
formation continue des enseignants inscrits a la fois dans des grands centres
et des régions éloignées, en vue d’intégrer les TICs a leur enseignement. La
création et laccessibilité a ce laboratoire d'arts et de technologies
favoriserent la mise sur pied d’ateliers par petits groupes aux enseignants
des diverses commissions scolaires du Québec. La participation au cours des
vingt-cinqg dernieres années a des congrés, organisés par I'Association
québécoise des éducatrices et éducateurs spécialisés en arts plastiques

(AQESAP), a permis de rejoindre plusieurs enseignants désirant intégrer les



19
TICs en arts plastiques. L'expérience en enseignement des arts a I'école
secondaire se poursuit ainsi jusqu'en 1997, de méme que l'aventure du
laboratoire arts/ordinateur, qui 'accompagne de maniere complémentaire.
Toutefois, ce dernier va se métamorphoser en un laboratoire plus scientifique
et complexe. Les constatations, relevées au début de mon enseignement, ne

se démentent pas; au contraire, elles se confirment.

Au cours des années 90, I'Internet (la cybernétique) s'ajoute aux nouvelles
technologies accessibles a 'école, dans le cadre du nouveau laboratoire que
le département des sciences partage avec le département des arts.
L’introduction croissante de ce nouvel outil vient donc stimuler une forme
différente de recherche en arts plastiques, ouvrant de nouvelles dimensions
modifiant les espaces en donnant acces a un nouveau champ de
connaissances. Toutefois, le caractére méme de nouveauté multiplie d’autant

la difficulté d’intégration de ces technologies.

L’Internet constitue un outil de recherche supplémentaire pour les éléves en
arts plastiques, leur permettant de voyager en dehors des espaces
traditionnels et de réaliser leur projet. L'introduction croissante des TICs vient
donc favoriser la recherche en arts plastiques, donnant accés a des

connaissances qui étaient demeurées inaccessibles en classe jusque-la.

1.3 Malaises liés a I'enseignement des TICs au Québec et aux Etats-Unis

Les TICs sont en évolution continue et cela ne simplifie pas les problemes
d’intégration. Aussitdt 'apprentissage d’'une nouvelle technologie assimilé,
une nouvelle difficulté surgit. Ce phénomene d’'évolution technologique est le
méme partout dans la société. L'introduction de différentes technologies est

galopante sur le marché et dans les écoles, €t les enseignants ne savent pas
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toujours a quelle source d’'information se référer pour mieux les comprendre
et les utiliser. La conséquence est qu'ils les craignent ou, parfois méme, les

évitent.

Notre laboratoire a I'école Les Sentiers de Charlesbourg offre une occasion
aux enseignants de surmonter cette crainte de l'inconnu et les difficultés
d’apprentissage reliées a I'utilisation de l'ordinateur (manque de formation et
de ressources matérielles). Les enseignants s’interrogent en effet sur divers
aspects, qui pourraient se regrouper de la sorte : la pertinence de la
formation qu'ils ont regue, est-elle suffisante pour leur permettre d'intégrer et
d’utiliser l'ordinateur et les logiciels disponibles dans le cadre des cours en
arts plastiques? Le choix des stratégies pédagogiques a utiliser en classe au
quotidien, répond-il aux besoins de I'enseignant et des éleves dans le cadre
d’une formation multimédiatisée, comme le transfert des images de synthése,
de la photographie numérique, de la vidéo, du son, etc.? Le matériel
approprié pour poursuivre les activités de toutes sortes, est-il disponible? Y a-
t-il suffisamment d'appareils en classe? Quelle est la possibilité d’avoir acces
a un support technique disponible pour le bon fonctionnement des appareils?
L’environnement, répond-il & l'ensemble des activités multimédiatisées?
Quelle est la possibilité de réaliser un tournage vidéo en classe ou dans
Fécole ou a lextérieur de I'école ou une présentation scénique (mise en
scene, regroupant a la fois des personnages, la projection visuelle sur grand
écran, [lutilisation spontanée de la musique ou d'une trame sonore,
'enregistrement préalable par une équipe de travail, etc.)? Toutes ces
questions réferent a de réelles difficultés et provoquent de la résistance a la
nouveauté et a l'intégration des nouvelles technologies dans les cours d'arts

plastiques.
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Ces difficultés, percues dans le milieu scolaire, se retrouvent aussi a
université. De 1990 a 1994, je suis étudiant au programme de la maitrise au
département de |'éducation, en technologie de I'enseignement a I'Université
Laval a Québec. Ce faisant, je ne perds pas pour autant contact avec le
secteur de I'enseignement, ses difficultés et ses besoins, puisque je continue
a dispenser des cours aux enseignants dans les commissions scolaires et
que jexécute des commandes privées provenant d'autres institutions dans le
cadre des journées pédagogiques, pour tenter de répondre a un besoin de
formation des enseignants parfois isolés en.région et disposant de peu de
moyens techniques. Je leur propose des stratégies d'apprentissage et
moyens de transfert des TICs en arts plastiques, pouvant étre utilisés en
classe. On m'’invite a faire des conférences et présentations aux enseignants
des colléges dans les départements des arts visuels et universités du
Québec, parallélement & mes cours en arts plastiques a 'Ecole secondaire

Les Sentiers a Charlesbourg.

Ce constat des difficultés pédagogiques a intégrer les TICs a leur
enseignement en arts plastiques me motive a rédiger un mémoire pour faire
un bilan. Ce mémoire est intitulé: Etat de la situation actuelle et description
de ce que pourrait étre l'intégration du cours des nouvelles technologies en
arts visuels au premier cycle a I'université®. Ce mémoire tentait de sensibiliser
la direction des établissements et les enseignants au besoin urgent de
soutenir les pédagogues dans leur démarche d’intégration par la création
d'outils pédagogiques, leur permettant de répondre a I'utilisation des TICs
dans leur enseignement au quotidien. La recherche, entourant la préparation

de ce mémoire, confirme que non seulement ce probleme existe chez les

% Pierre Pepin, Etat de la situation actuelle et description de ce que pourrait étre
lintégration du cours des nouvelles technologies en arts visuels au premier cycle a
l'université, Québec, Université Laval, 2 vols., 1993, 200 pages.
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enseignants en arts plastiques au secondaire, mais, de surcroit, au niveau de

I'enseignement des arts visuels a I'université.

Dans ce mémoire, mon objectif était alors d’éclaircir les aspects du probléme
dans le but de favoriser l'intégration des TICs par les enseignants au niveau
universitaire. Le mémoire propose une série de réflexions au sujet de ce que
«pourrait étre» le contenu expérimental d'un cours d'introduction aux
nouvelles technologies en arts visuels. Le mémoire propose de plus une
démarche pédagogique, des stratégies d’apprentissage et des orientations
possibles. Ainsi, jidentifie des outils d’apprentissage a utiliser dans les cours
d’arts visuels, dans le but d'orienter le pédagogue dans I'accomplissement de
sa tache. Ce constat a permis de sensibiliser les pédagogues et
I'administration universitaire a I'arrivée des TICs. Ce mémoire favorisait une
ouverture a l'investigation qui a suivi et a mené au développement d’outils
didactiques plus performants pour soutenir le travail des enseignants

confrontés a l'intégration des nouvelles technologies.

1.4 Vers une intégration des TICs a I'enseignement des arts plastiques

En tant que chargé de cours au département des arts visuels a I'Université du
Québec a Trois-Rivieres (UQTR) de 1990 a 1994, jai mis sur pied et
enseigné le cours Infroduction des nouvelles technologies en arts visuels. Ce
cours combinait l'apport des arts, des sciences et des technologies et
explorait la possibilité d’intégration des technologies et outils scientifiques,
tels I'holographie, les filtres polarisants, le laser, les techniques reliées a la
physique de la lumiére artificielle, etc., comme éléments de support a la
création. Ce cours a aussi sensibilisé I'étudiant du baccalauréat spécialisé

en arts aux nouvelles technologies, sans modifier pour autant 'orientation de
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sa discipline artistique, I'encourageant a intégrer les technologies a sa

démarche créatrice et ce faisant, I'aidant a bénéficier de leur apport.

L’établissement d’un lien entre I'approche de I'enseignement traditionnel des
arts et les technologies suggére une mixité des moyens. Plus précisément, il
importe d'amener I'étudiant a se familiariser avec les technologies existantes.
C'est pourquoi jai développé des outils, permettant a I'enseignant de
comprendre les contraintes liées a I'utilisation du micro-ordinateur et des

logiciels accessibles et de saisir leur apport aux plans conceptuel et créatif.

D'un constat a l'autre, je poursuis ma démarche d’expérimentation et diffuse
des 1989 le résultat de ces expérimentations lors d’ateliers et de stages de
formation auprés d'enseignants oeuvrant tant au Québec, au Canada, aux

Etats-Unis qu'en Europe.

Parallelement, de nouveaux programmes universitaires en arts visuels
(Iintroduction a I'image de synthese, la photographie numérique, le transfert
d’'images virtuelles), intégrant les technologies, surgissent dans la démarche
de création des ceuvres artistiques des etudiants, ce qui a pour effet de
provoquer un intérét accru a I'égard des méthodes et des stratégies
d’intégration de I'enseignement des TICs en arts. Des les années 1980, a
'UQAM comme aux Etats-Unis, il y a déja des pionniers en technologies, tels
Thimothy Binkley et Hubert Ohm; en France, on connait Edmond Couchot,
Michel Bret, etc.

Tout en poursuivant mes études de maitrise a I'Université Laval, je continue a
enseigner en arts plastiques et a répondre aux demandes de formation des
commissions scolaires. En 1995, mon directeur de mémoire m'offre de

dispenser un cours au département de didactique, psychopédagogie et
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technologie éducative a la Faculté des sciences de I'éducation a I'Université
Laval a Québec. Ce cours, intitulé La visualisation pédagogique, vise a
sensibiliser les enseignants du primaire, du secondaire, du collégial et de
'université, couvrant I'ensemble des disciplines enseignées a I'importance et
a la conception d'un message multimédiatisé a travers des supports visuels
et technologiques, intégrant I'écrit, le verbal, le visuel, le sonore et le toucher,
tout en appliquant les fondements de la communication. Dans ce contexte,
jenseigne et j'explore avec les enseignants des stratégies pédagogiques

reliées a l'intégration des médias.

Plus particulierement, ce cours offre I'occasion de réaliser un message
multimédia en tenant compte d’'une théorie ou d’'un concept lié au domaine de
la psychologie de I'apprentissage et de la perception. Le contenu du cours
couvre divers aspects: le message multimédia en tant que processus
dynamique de structuration en rapport avec la technologie éducative, le
développement de [l'apprentissage, le transfert des connaissances, la
communication basée sur des fondements scientifiques connus, les
communications verbale, écrite et visuelle et la sémiologie. Bref, on examine
si le contenant et le contenu, choisis par I'étudiant enseignant, sont
appropriés aux médias, au contenu du concept et s'ils couvrent les messages

visuels, sonores, tactiles et olfactifs.

Ce cours aborde donc les différents aspects de la préparation de l'information
et examine les conséquences de sa diffusion a travers les nouveaux médias
pour les enseignants. En effet, il importe de choisir les médias appropriés
comme support au message multimédia a transmettre. De fait, I'enseignant
devrait pouvoir développer un langage, facilitant la communication et
comportant ['utilisation et la sélection du média approprié, [lintégration de

nouveaux supports technologiques a Tlapproche traditionnelle de
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I'enseignement quelle qu'en soit la discipline. Ce cours a donc permis a
I'enseignant d’appliquer les principes reliés a la présentation et a la diffusion
efficaces de l'information et aux diverses «fagons» de présenter et de diffuser
I'information par ['utilisation d'un langage approprié, par la compréhension
des principes d'une approche communicationnelle signifiante. Cette
expérience d’enseignement aura donc marqué une étape importante dans la
détermination de poursuivre le travail de clarification des outils d'intégration

des TICs aux pratiques d’enseignement des arts plastiques.

1.5 But de I'étude

Dans la poursuite des recherches menées antérieurement, le but de cette
these est de répondre aux besoins manifestés par les enseignants, afin de
les aider a intégrer les TICs aux pratiques habituelles d’enseignement des
arts en milieu scolaire. Ce Cahier tente de proposer une série d'activités et de
méthodes de travail impliquant I'exploration de I'image, du son, de la vidéo
auprées d'éleves de 12 a 16 ans. Le but de cette investigation devrait mener
aussi a I'élaboration de stratégies permettant I'intégration d’approches aussi
variées que celles qui sont liées a cet outil didactique, répondre a de
multiples niveaux d'enseignement possibles d'intervention couvrant des
stratégies d’approches dans les arts visuels, en graphisme, animation,

médias, design, photographie, dessin 2D/3D, etc.

Le but de ce travail nous conduit donc a la réalisation d'un outil adaptable a
tous les niveaux scolaires et a divers lieux d’intervention par 'ouverture des
moyens qu'il offre et I'étendue des possibilités qu'il propose. Le Cahier
d’activités se situe au-dela des programmes proposés par le MEQ ou d’autres
programmes scolaires, I'enjeu étant principalement de développer des outils

de travail et d'investigation, susceptibles d’intégrer les nouvelles technologies
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aux approches traditionnelles de l'enseignement des arts plastiques. Le
champ d'intervention se situe donc au niveau du champ de la didactique et de
celui des arts plastiques. L'élaboration du cahier didactique s’appuie donc sur
ces questions de recherche : Quels sont les besoins des enseignants en
matiere d’intégration des TICs a la formation en arts plastiques? Quelles
seraient les composantes d’'un cahier didactique capable de répondre a ces

besoins? Comment en rendre I'accessibilité la plus large possible?



CHAPITRE Il

CADRE THEORIQUE

2.1 Axes théoriques de I'étude

Les écrits et passages révélateurs de ces axes théoriques se rattachent a
trois domaines : le domaine de 'éducation, le domaine des TICs appliquées

aux arts et le domaine du multimédia.

Notre investigation s’est opérée autour de questions guides a savoir: 1)
Comment I'enseignhant peut-il intégrer les technologies de I'information et des
communications a l'enseignement des arts? 2) Quelles en sont les
répercussions sur la pratique des enseignants et des éléves? 3) Comment
I'enseignant et I'éléve réagissent-ils face a ce nouveau langage des arts
visuels et médiatiques? 4) Quelles stratégies pédagogiques devrait-on
retrouver dans un outil didactique souhaitant faire le pont entre un savoir-faire
traditionnel et une nouvelle approche d’enseignement en arts médiatiques?
Cette recherche se situe en fait au croisement du domaine de I'éducation,
celui des TICs appliquées aux arts et celui du multimédia comme approche
intégrée des TICs. Cette étude souléve donc des questions relatives a la
mutation des pratiques de formation en arts visuels, tout en se questionnant
sur des outils didactiques qui pourraient accompagner I'enseignant dans

cette évolution.
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2.2 Domaine de I'éducation

L’introduction des TICs en éducation et dans I'enseignement des arts a fait
surgir de nouveaux enjeux et a connu une évolution fulgurante avec
I'avenement de 'autoroute de I'information (notamment, I'utilisation d’Internet)
et I'explosion du multimédia. L'interpénétration croissante de I'informatique,
des télécommunications et de l'audiovisuel apporte des changements
techniques, conceptuels et sémantiques, provoquant une révolution dans le
monde du travail et de I'éducation. Michel Cartier (1997) exprime en ces
termes le réle essentiel que I'enseignant aura a jouer dans le contexte de ce

changement des cultures en classe.

Il n'y aura un changement de la culture du milieu scolaire
que si I'enseignant est au centre des stratégies, car il est le
catalyseur qui donne aux jeunes la passion de connaitre.’

Comment développer un processus de communication et d’apprentissage
significatif a partir de deux cultures, soit celle de I'enseignant et celle de
I'étudiant? Ce dernier, interpellé par toute une culture du jeu et de la
télévision, fait une large place aux technologies par ailleurs trés en demande
sur le marché du travail qui exige de plus en plus de compétences
technologiques. L'enseignant se voit aussi bousculé par lintroduction de

nouveaux courants de pensée en éducation qui se refletent dans

7 Michel Cartier, «Les inforoutes et I'éducation, mythes et réalités», dans:
Exploration d'Internet, recherches en éducation et réles des professionnels de
Penseignement: Actes du colloque du 65° congrés de 'ACFAS (Université du Québec a
Trois-Riviéres, mai 1997), sous la dir. des professeurs Margot Kaszap, Denis Jeffrey et G.
Lemire, p. 53, p. 9-59, Centre de recherche sur la formation et la profession enseignante
(CREFPE): Sainte-Foy (Qué.), 4° semestre 1997, 241 p. M. Cartier est professeur en
communication au département des Communications a I'Université du Québec a Montréal.
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limplantation du programme de formation de ['école québécoise au

secondaire et, parallélement, par l'introduction des TICs en arts plastiques.

L’avénement des technologies (TICs) en arts, au cours des années 80, a
entrainé de nouvelles préoccupations a la fois esthétiques et techniques
influencées par le modéle cybernétique. Dans le contexte de la «culture
cybernétique», I'espace se deéfinit au-dela de I'écran de l'ordinateur, traitant
I'image, le son, la vidéo, la danse et I'expression artistique avec de nouvelles
dimensions illimitées. On peut dorénavant voyager dans un monde universel

en changement constant.

Le muitimédia et Internet, eux aussi, font émerger un nouveau langage
artistique, ayant son vocabulaire de formes et sa grammaire de savoir-faire.
Ces nouvelles caractéristiques (interactivité, images écrans, approche
numeérique) modifient les codes de communication et ont un grand impact sur
la pratique de l'art et, par conséquent, sur notre culture. En effet, «le
développement du code médiatique ressemble a celui du code
typographique, qui a d( étre créé quand on a inventé, en 1440, cette nouvelle

technologie qui s’appelait limprimerie®».

2.2.1 Introduction de nouveaux courants de pensée en éducation et leurs
répercussions chez les enseignants et les éléves

Les enseignants en arts, comme les éleves, sont entrainés dans un
mouvement irréversible de changements technologiques. Dans ce contexte,
le réle prédominant de I'enseignant face au cyberespace (Internet) devrait

consister a procurer a I'éléve un environnement modifiant les phénoménes

8 Ibid., p. 49.
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spatial et temporel de la découverte, ouvrant sur des lieux autres que celui de
la classe. On assiste aussi a une transformation importante entre la
démarche artistique abordée dans les programmes du MEQ ici au Québec
comme ailleurs et le programme de I'école québécoise, dont I'implantation est
amorcee dans les institutions québécoises. Les ordinateurs actuels servent
de dénominateur commun a des informations de diverses natures, qu'elles

soient visuelles, tactiles, auditives ou alphanumériques.

Il en découle la nécessité de «contextualiser» les savoirs, qui s'inscrivent
dans une démarche de résolution de problemes, répondant ainsi aux besoins
des milieux scolaires et professionnels. L'implantation progressive des
nouveaux programmes en art et technologie de la communication et de
I'information nous incite de fagon urgente a faciliter cette nouvelle fagon
hybride d'enseigner dans [|'emploi des technologies comme outils
d’expression et de connaissance artistique pour les enseignants du
secondaire. M. Richard et S. Lemerise® (1998) soulignent les
bouleversements ayant lieu dans le monde de ['éducation et les
conséquences que cela engendre auprés des enseignants en arts plastiques
invités a effectuer de profonds changements dans leur pratique future. Selon
ces auteurs, il y aura forcément un renouvellement des pratiques
pédagogiques, qui exercera inévitablement des conséquences sur les
évolutions graphique et artistique de I'éleve, C'est-a-dire cette nécessité
d’adaptation pour [l'enseignant qui devra développer des stratégies
pédagogiques et de nouveaux outils didactiques inspirés des nouveaux
schémes de pensée. Au Queébec, comme ailleurs dans le monde,

I'enseignant en art au secondaire (éléves de 12 a 16 ans) se retrouve dans

® Moniques Richard et Suzanne Lemerise (1998) (sous la dir. de), Les Arts
plastiques a I'école, Montréal, Les Editions Logiques, 355 pages, p. 57.
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une position de pivot central, au carrefour de tout un ensemble de
changements. |l se voit bousculé par la venue des technologies, provoquant
une grande mutation des savoirs en arts plastiques, comme l'introduction de
nouveaux courants de pensée en éducation, I'intégration des TICs et plus
précisément du multimédia en arts plastiques au secondaire. L'enseignant
des arts plastiques est invité & changer de paradigme. Un nouveau
paradigme en éducation réoriente I'apprentissage en appliquant le processus
multimédia qui modifie la fagon, pour les enseignants, d’enseigner et, pour

les éleves, d'apprendre en art, en science, en technologie, etc.

Une nouvelle génération d'éleves utilisent de fagon naturelle le multimédia
pour apprendre et pour communiquer entre eux et multiplient les sources les
plus diversifices de l'information. Ce nouveau paradigme du multimédia de
conception visuelle et de savoir-faire et d'agir favorise des échanges
constants a travers une démarche progressive par ses composantes
d’analyse de conception/création, de production et de diffusion de projet. li
demande aussi a l'éleve de représenter sa démarche d’apprentissage d’'une
fagon innovatrice et plus créatrice. L'utilisation du multimédia comme outil
d’enseignement est plus accessible a l'enseignant et, les logiciels, plus
faciles et rapides d'’utilisation, plus disponibles, permettant ainsi de répondre
aux attentes de formation. Dans le paradigme antérieur avant l'arrivée du
multimédia, I'enseignant était la source ultime d'information, alors qu'avec ce
nouveau paradigme, la communication de linformation peut se faire de

maniére plus efficace par le biais de divers médiums disponibles.

La figure 2.1 qui suit situe lintervention de [l'enseignant: (A) utilisant
I'intégration des TICs et du processus multimédia; (B) créant ainsi cette
interaction multimédia/information; (C) consistant en une interaction

constante entre le processus multimédia et I'information. Cela modifie les
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approches de 'éléve : (1) facilitant ainsi la mixité des approches (approche
mixte TICs/multimédia/intervention de [I'enseignant; (2) par diverses
méthodes d’apprentissage de I'enseignant; (3) modifiant ainsi 'approche de

I'enseignant et celle de I'éléve.

Technologies (TICs) Intervention de
Processus multimédia Ienselgnant

interaction
multimédia
information

L’approche des Méthodes L’approche de
éléves mixtes I'enseignant
(1) ) (2)

Figure 2.1 Le multimédia, un outil pour I'enseignement et I'apprentissage en
éducation.

Au niveau du rectangle (1), spécifiant «I'approche des éléves», I'on se référe
au processus d’apprentissage vécu par les éléves confrontés a la réalisation
d'un projet, a la mise en ceuvre de leur créativité et des ressources
disponibles. lls sont amenés a gérer leur emploi du temps et a considérer les

choix possibles qui s’offrent a eux pour faire avancer leur création avec le
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support de l'enseignant, qui offre alors un accompagnement continu, en
coopération ou en sous-groupes. L’enseignant encourage ainsi les éleves a
se référer a leurs acquis et, de ce fait, il peut évaluer le niveau de rétention

de ces acquis au cours du processus de leur recherche.

Au niveau du rectangle (2), spécifiant «l'approche de I'enseignant», celui-ci
intégre ses stratégies d’apprentissage et propose a I'éleve Tlacces et
Putilisation du réseau de I'école ou, encore, le contenu des informations
disponibles sur Internet, etc.). En effet, c'est toujours I'enseignant qui controle
I'information durant le processus de développement, soit un aller-retour de

'information assuré par une constante rétroaction sur le travail des éléves.

Au niveau du rectangle (3), «méthodes mixtes», I'on assiste a I'hybridite des
composantes a la fois des TICs et du multimédia dans [lapproche
pédagogique de I'enseignant et 'approche de I'éleve, qui, par la flexibilité des
outils, applique diverses stratégies d’apprentissage et outils technologiques
nécessaires a l'amorce du projet. L'enseignant comme ['éleve peuvent
entreprendre a distance leur collaboration a la recherche, par le réseau de
I'école ou par Internet dans leurs temps et environnement disponibles. Ainsi
s'introduit 'idée que I'éléve doit «processer» I'information pour qu'elle soit
significative pour lui. Ce nouveau paradigme en éducation est en évolution et
les concepts, que sous-tend ce paradigme, référent a des méthodes
innovatrices en ce qui a trait a la facon de diffuser l'information a des
apprenants, selon M. et T.K. Neo (2000). Ces auteurs soulignent a leur fagon
ce qu'ils pergoivent en rapport a ce nouvel environnement et son influence :

«On se retrouve devant un environnement qu'il leur faut apprivoiser et qui
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influence la fagon d'enseigner pour ['enseignant et d’apprendre pour

I'éleve. %

Conségquemment, l'enseignant est invité a utiliser un nouveau savoir, a
modifier sa pratique habituelle d’enseignement et a diriger les éléves vers
d’autres objectifs d’apprentissage. Cet ensemble d’éléments vient modifier
les nouveaux enjeux, qui ont bouleversé la fagon d'agir de I'enseignant, tant
dans sa planification, son intervention en classe que ses outils d’évaluation
lobligeant & s’adapter a une toute nouvelle maniere d’aborder et de traiter
image en arts plastiques. Les intervenants, ayant participé a notre
enquéte'’, confirment la nécessité de cette adaptation en arts visuels et
médiatiques, que nous retrouvons dans ce document. Cela suppose une
réflexion en profondeur de la formation en art, des outils et stratégies
pédagogiques que l'enseignant devra développer en s'inspirant de ces
nouveaux schémes de pensée, ou se cotoient un monde réel et le monde
virtuel. A cet égard, I'outil didactique, utile ‘pour I'enseignant, serait celui qui
lui permettrait de visualiser globalement la maniere d’intégrer a son
enseignement traditionnel des arts des conceptions visuelles a partir de
pratiques contemporaines. L'outil didactique, que I'on entend développer en
finalité de cette thése, se veut donc un outil d’accompagnement pour
I'enseignant proposant un complément au matériel pédagogique déja
disponible a I'école. Cet outil s'inspire de I'approche de Le Moigne'? (1994)

qui propose une évolution, une structure et ses activités, tout en considérant

% Mai Neo et Ken Neo TK, «Multimedia Learning: Using Multimedia As a Platform
For Instruction And Learning in Higher Education», in Proceedings of the Multimedia
University International Symposium on Information and Communication Technologies 2000
(M2USIC’2000) (Petaling Jaya, 5-6 October), Kuala Lumpur (Malaysia), P.J. Hilton, p. S3
1.1-1.4.

" A cet effet, voir : Appendice A.

2L Le Moigne, La théorie du systéme général, théorie de la modélisation, Paris,
PUF, 1994, 338 pages.
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que les variations d'application ou les finalités seront influencées par
F'environnement ou se passent ces activités. Ces environnements auront un
effet positif ou négatif tout dépendant de leur accessibilité, des espaces
disponibles pour le matériel en rapport avec l'activité proposée qui exige
parfois des environnements plus spécifiques permettant d’accomplir cette
activit¢ dans des conditions favorables; ainsi, il est préférable que ces
environnements soient évalués par I'enseignant avant le début des activités
proposees par les éléves. Plusieurs activités, impliquant des médias,
débordent en maints aspects de I'environnement classique de la classe. Par
exemple, si un groupe d’éléves doit produire une vidéo, I'environnement
classique de la classe ne répond pas nécessairement aux environnements
nécessaires pour le tournage de ce film, car les espaces et les
environnements doivent tout d’abord répondre au scénario proposé par les
éleves. Donc, l'enseignant et les éleves doivent prévoir et évaluer, avant
'accomplissement de la tache, quels seront les environnements accessibles
et acceptables pour Iensemble des activités proposées par le groupe

d’éléves.

2.3 Intégration des TICs dans I'enseignement des arts

2.3.1 Utilisation techniciste des TICs par les enseignants
en arts plastiques et difficultés générées

Les entrevues et documentations, répertoriées auprés de chercheurs et
d’intervenants, utilisant les TICs en éducation, dont Monique Linard,
F. Moniére, R. Rochon, André Roy, Marcel Lebrun et Steven Wilson, nous
confirment que les enseignants abordent le domaine des TICs de fagon
unidirectionnelle et techniciste, soit parce qu’ils n‘ont pas la formation
appropriée et ne connaissent pas le logiciel, soit parce qu’ils éprouvent de la

difficulté a dépasser la simple utilisation de la machine et a développer des
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stratégies pédagogiques nécessaires pour répondre a lintégration des TICs.
Certains enseignants croient, par exemple, que 'usage de logiciels permet le
développement de tous les aspects du traitement de limage. Croyant
erronément que la machine fait tout, ils évitent de faire appel a la créativité de
I'éleve et adoptent ainsi une approche techniciste. Dans ce cas, certains
enseignants confondent les prouesses techniques, accomplies
mécaniquement par le biais du logiciel, et [a démarche créative entreprise par
I'éléve. L'acceés facile aux logiciels vient modifier I'approche pédagogique et
les stratégies d'apprentissage pour I'enseignant qu'il avait I'habitude d’utiliser
dans ses classes d’art, ses éleves ayant acquis des compétences et une
assurance supérieures a la sienne, en ce qui concerne les technologies. Les
TICs modifient aussi la pratique artistique, introduisant une nouvelle
dimension esthétique, celle des arts numériques. Cette nouvelle pratique
artistique trouve a écarter d’'autres pratiques artistiques et d'autres savoir-
faire jusqu’a maintenant trés valorisés. Ce phénomeéne peut laisser
F'enseignant désemparé, ne sachant plus trés bien comment procéder ni
comment évaluer les activités d’apprentissage et les réalisations d’étudiants.
Rochon (2003) mentionne aussi qu’'une approche uniquement logicielle peut
étre completement techniciste, car assure-t-il : «... on peut apprendre un
logiciel & tout moment, sans ne jamais faire preuve de création.®» Il poursuit

sa réflexion en insistant sur le pourquoi de cette approche techniciste.

Certains logiciels prennent tellement tout en main que la soi-
disant «création» se compléte a I'aide d’'un simple clic! sur la
souris, une vingtaine de minutes de travail pour cinq ou six

3 Entrevue avec Robert Rochon. Appendice A. Enseignant et animateur local du
Récit pour I'implantation des nouvelles technologies, responsable du domaine des arts a la
Commission scolaire des Laurentides et président du Conseil pédagogique interdisciplinaire
du Québec (CPIQ). Enftrevue sur la nécessité de développer des outils d’apprentissage
appropriés aux enseignant{e)s. Rencontre avec Pierre Pepin a Montréal, le 15 mars 2003.
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heures de calcul de la part de I'ordinateur et pour quelqu’un
qui ne connait pas cet environnement a une réaction du
type : «Wow! Extra! Résultat! Résultat!», mais ou est donc
la démarche? Ah, oui! Japprends a faire des clics! clics!
«Wow! Wow!»."

D’autres auteurs ont aussi le méme point de vue, en ce qui concerne cette
problématique, comme M. Linard (1992) qui commente les aspects

unidimensionnels et inefficaces d'une approche uniqguement techniciste :

En éducation, le parti pris techniciste est un échec, parce
qu’il est unidimensionnel. Mis a part le niveau des savoir-
faire et des automatismes élémentaires, on a vu la déception
réguliere des projets qui tentent de réduire la médiation de
l'apprentissage humain a sa médiation technique.™

On a déja connu ce phénomeéne qui existe encore aujourd’hui, selon les dires
des chercheurs. La compréhension et l'intégration de l'art a I'ordinateur, et
des nouveaux schémas référentiels que cela implique devraient stimuler leur
capacité de s’adapter a la machine, a la fois comme utilisateurs et comme

formateurs des TICs.

2.3.2 Comment apprend-on a «penser» et a «agir» avec les TICs en
éducation?

Chercheurs et pédagogues en éducation se sont penchés sur le phénomeéne

des TICs en éducation, qui suggere une nouvelle fagon de penser, d'agir et

aussi interagir en classe d’art. Ce phénoméne met en évidence les difficultés

que suscite ce difficile passage de I'approche traditionnelle a I'enseignement

" Ibid.

15 Monique Linard, Des machines et des hommes. Apprendre avec les nouvelles
technologies, Paris, Edition universitaire, 1992, 240 pages, plat verso.
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intégrant les TICs. La machine versus les arts! Je paraphrase ici les
commentaires de Monique Linard (1992) en rapport avec le phénoméne de

I'intégration de la machine versus l'apprentissage.

L’auteur stipule en effet que les ordinateurs actuels servent de dénominateur
commun a des informations de diverses natures, soient-elles visuelles,
tactiles, auditives ou alphanumériques. Dans ce contexte, le role prédominant
de l'enseignant face au cyberespace (Internet) consiste a favoriser un
environnement modifiant les phénomenes spatial et temporel de la
découverte et a ouvrir d'autres lieux d'exploration que ceux qui sont
disponibles en classe. Ces autres lieux peuvent se situer soit dans des
endroits adjacents a la classe, soit dans des environnements différents de
Fespace traditionnel de la classe, constitués d'espaces disponibles dans
I'école méme et/ou a I'extérieur. Comment s’établit cette interactivité avec cet
outil inerte qu’'est la machine? Sans une interaction avec l'utilisateur, la
machine n’est qu'un outil qui permet de faciliter la production d'images sans
but précis. La machine ne pense pas, mais l'utilisateur peut faire que la
machine calcule, effectue des procédures. Sans l'utilisateur, la machine est
inerte et ne sert qu’'a représenter des images, des formes, des mouvements,
etc. Monigue Linard (1992) tente ici de répondre a cette question, en rapport
avec le phénoméne de lintégration de la machine au processus

d’apprentissage en art. Elle dit ceci :

Les nouvelles technologies de [linformation et de la
communication (NTIC) sont d’abord des «technologies
intellectuelles» et les machines qui nous entourent, d'abord
des «machines a représenter». Elles ne ftraitent plus la
matiere ni I'énergie, mais la perception, le raisonnement, le
calcul et les connaissances.

' Ipid.,
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L’auteur souligne ici 'importance de se rappeler du fait que la machine ne
traite pas nécessairement la matiére ou I'énergie, mais favorise la perception,
le raisonnement, le calcul et le développement des connaissances. L'auteur

ajoute :

Qu'en s'attaquant au traitement des connaissances et a la
simulation de l'intelligence humaine, les NTIC viennent défier
I'éducation, qu’elle soit initiale ou continue, directement sur
son terrain traditionnel, celui de la formation intellectuelle. Or
I'acte d’apprendre est une activité complexe a composantes
multiples qui résiste fortement a I'automatisation.'’

Cet énoncé reflete bien I'ampleur du défi que doit relever I'enseignant en
enseignement des arts dans un contexte qu'il associe a 'avéenement des
TICs, constituant en soi une activité d’apprentissage complexe des arts
médiatiques. Il est pertinent ici de souligner que le Cahier d’activités propose
un savoir agir et interagir a 'enseignant dans I'accomplissement de la tache
et 'utilisation des TICs. Dans cet esprit, Marcel Lebrun (1999) décrit comment
il pergoit le rdle de I'enseignant par rapport a I'avénement des nouvelles
technologies de la communication et de l'information, en soulignant comment
la coopération entre les enseignants et les éléves incite a construire

progressivement leurs connaissances en interaction. Il mentionne ceci :

L’enseignant est appelé a créer des environnements
propices a un véritable apprentissage ou co-apprentissage,
c’est-a-dire ou les éléves sont amenés plus facilement a
construire  progressivement leurs connaissances en
interaction.®

7 Ibid.

'® Marcel Lebrun, Des technologies pour enseigner et apprendre, Préface de Jean-
Marie De Ketele, 2° édition, Bruxelles, Université De Boeck, 1999, 240 pages, p. 6.
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M. Lebrun (1999) traite ici de la nécessité pour I'enseignant de créer un climat
d’apprentissage axé sur la collaboration entre les éleves, tout en
reconnaissant le bien-fondé du changement de paradigme et les avantages
s’y rattachant. Il mentionne aussi le role important de gestion que I'enseignant
sera amené a jouer en classe. C'est ainsi que I'enseignant sera enfin amené
a aborder les composantes de [l'apprentissage en art, qui visent a
motiver, informer, provoquer des interactions entre les éléves et la machine.
L’enseignant sera aussi ou ainsi amené a interagir, a analyser le potentiel du
logiciel et a produire une forme médiatique, démarche qui semble essentielle

a 'application et aux changements des pratiques de formation en art.’

M. Lebrun (1999) rend compte des étapes importantes et simultanées de
'action et de la délimitation du nouveau rdle des acteurs a travers le
processus, I'évolution et ses applications. Il traite de cette nouvelle fagon
d’interagir avec les éleves qui implique que I'enseignant adopte un role
d’animateur, de motivateur, de collaborateur, d'accompagnateur, d’expert et
de support a l'information aupres de ses éléves, considérant sa formation et
son expertise dans le domaine des arts, en pédagogie, en gestion et en

communication.

2.3.3 Nouvelles perceptions de I'enseignement face a cette nouvelle
esthétique apportée par les arts médiatiques

Toujours dans le contexte de ['utilisation de la machine par les acteurs
(lenseignant et I'eéleve), I'on peut s'interroger sur la maniére dont les arts

numériques affectent I'esthétique traditionnelle des arts visuels.

" 1bid., p. 7.



41

Andrée Beaulieu-Green (1989) s'interroge sur le role de I'enseignant et de
I'éleve et 'approche artistiqgue dans un tout nouveau contexte de création,
celui de linterrelation avec la machine. Elle précise, entre autres, que «...
auparavant le développement de la pensée visuelle a travers une démarche
de création était relié au choix judicieux des outils, aujourd’hui c’est la

syntaxe interne de I'ordinateur qui conditionne la démarche artistique.?’»

Dans le contexte de I'évolution du multimédia, des images numériques et des
jeux, Pierre Lévy (1987) tentait de sensibiliser les artistes et les concepteurs
a la nécessité de développer un nouvel imaginaire par l'utilisation de la
machine et le traitement de l'information. Il décrit, dans son livre La machine
univers ..., cette forme de sensibilité fondamentale que l'art informatique
exprime :

Notre quéte vise donc en priorité la sensibilité fondamentale

que l'art informatique exprime et contribue a modeler.

Derriére les produits et leurs matrices techniques, cherchons

I'imaginaire instituant. Cette chair sensible au ballet des bits

et des pixels, que le monde nouveau se prépare-t-elle a
accueillir [sic]?*’

Cet énoncé souligne ce nouvel imaginaire de [I'esthétique des arts
numériques qui a aussi sa propre logique. Méme si le concepteur ne connait
pas les aléas techniques et ce qui se cache derriere la machine, cela ne
représente pas un handicap pour le concepteur. |l faut viser I'exploration et la

manipulation des outils logiciels, les programmes interactifs de toutes sortes

2 Andrée Beaulieu-Green, «OU en sommes-nous ?», dans: Séminaire international
sur la formation du créateur aux technologies nouvelles, Commission nationale canadienne
pour 'UNESCO, Organisation des Nations Unies pour I'éducation, la science et la culture,
Montréal, Université du Québec a Montréal (juin), 1989, 3 pages, p. 2.

,21 Pierre Lévy, La machine univers — Création, cognition et culture informatique,
Paris, Editions La Découverte, 1987, 240 pages, p. 48.
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et non pas juste un transfert d'images traditionnelles en images de synthese.
Il s’agit d’utiliser les outils propres au logiciel pour créer a partir de la machine
une ceuvre qui ne peut étre realisée que par l'outil informatique. On doit
reconnaitre le concepteur a travers ses ceuvres numériques comme l'on
reconnait un artiste qui congoit une ceuvre sur une toile en utilisant des outils
et des moyens traditionnels. Dans le contexte qui nous intéresse dans cette
these, le multimédia et la modélisation formelle de I'art numérique s'expriment
sous diverses catégories d’expression non sectorisées qui accompagnent
les modes d'expressions multimédiatiques. Le processus multimédia utilise
cette hybridité des modes opératoires en tant que modéles intellectuels et
affectifs reliés a ce que la société représente aujourd’hui. Une toute nouvelle
forme de langage est créée par l'utilisation de la machine versus le
concepteur d'images. Beaucoup d’éléments sur la fagon de faire et d’agir en
classe nous rameénent au réle que 'éléve aura a jouer, l'ordinateur étant un
nouvel outil de support a sa création artistique dans son cours d’arts

plastiques.

Ainsi, l'utilisation efficace des TICs ne pourra se faire sans une importante
prise de conscience de la part de I'enseignant, car il aura a repenser sa
planification, moduler son intervention en classe et provoquer chez les éleves
une fagon différente d’apprendre. Des personnes clés interviewées, actives et
expertes en matiere d'approches pédagogiques et technologiques intégrant
les arts, témoignent d’'une autre perception de la pratique de I'enseignement
et de I'utilisation des technologies en art. J'ai interrogé Arthur Kroker (2003),
sur la problématique de l'intégration des TICs en classe d’art et du réle de
I'enseignant dans l'utilisation des technologies dans le domaine des arts et

des conséquences possibles de cette nouvelle fagon d'utiliser ces
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technologies en art. Voici ce qu'il dit sur ce que lI'enseignant doit étre en

mesure d’affronter dans son enseignement :

In addition to the necessary hardware and software
environment, | think that the most important requirement for
teaching issues, related to technology and art, have to do
with a deep understanding (...).%

The challenge in teaching technology and art today is to
enter deeply into the language of technology in its most
popular forms, from music to the image matrix, while
enhancing the artistic imagination in such a way as to
stimulate reflection on the technological dynamo.?

Ces propos ne surprennent guere. Entre autres, il mentionne le fait que
I'enseignant doit avoir cette compréhension de I'apport des technologies face
a I'hybridité des cultures dans ce monde contemporain, approches qui
viennent modifier fondamentalement la fagcon de communiquer avec les

éleves. |l poursuit :

a deep understanding of the immense impact of
technology in every aspect of contemporary -culture,
particularly with regard to fundamentally altering the ways in
which we communicate, circulate, perceive and imagine.24

Cette conscientisation de I'enseignant fait une différence dans la pratique de
son enseignement et ['utilisation des technologies en art. Non seulement

I'enseignant doit-il disposer d’une quincaillerie informatique et la maitriser

22 A. Kroker est professeur en technologies a I'Université Concordia au moment de la
rencontre. Il occupe actuellement la Chaire de 'Université de Victoria a Vancouver en
Colombie-Britannique sur la problématique de l'intégration des TICs en classe. Rencontre
informelle dans son bureau d’alors a I'Université Concordia avec Pierre Pepin, a Montréal, le
27 mars 2003, 1 page transmise ultérieurement par courriel. Voir appendice A.

2 Ibid.

24 Ibid.
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jusqu’a un certain niveau de compétence, mais il doit (et c'est la l'aspect le
plus important, semble-t-il) manifester une ouverture d'esprit face a ces
changements. Les réalités contemporaines, qu'elles soient sociales ou
artistiques, imposent une nouvelle fagcon de communiquer, d’accéder et de
diffuser I'information. A travers toute cette conscientisation des technologies
en art, comment l'image sera-t-elle pergue par I'enseignant et de quelle fagon

image sera-t-elle manipulée par les éléves?

Soulage (2001) souligne I'importance de I'image immatérielle et virtuelle a
travers les composantes multimédiatisées, impliquant les acteurs
('enseignant / I'éléve) et la machine. Il présente sa conception des nouvelles

fonctions et structures de I'image virtuelle en rapport avec les technologies:

Avec les technologies et la «seconde interactivité» ce qui est
appelé et transformé, ce n'est pas seulement un art
immateériel et virtuel, c’est aussi et surtout un art des corps
biologiques, des corps machines, des corps a corps, des
corps images et des images corps. Ainsi se métamorphosent
photographie, cinéma et arts des images mais aussi la
danse, le théatre, la musique, mime (...) et les spectateurs
par [a méme.®

Il est pertinent de souligner que, pour Soulage (2001), I'union qui se produit
entre les utilisateurs de la machine s'effectue dans une certaine osmose
produite a partir de cette interactivité maintenue entre I'utilisateur et la
machine, utilisant les divers logiciels pour traiter les images virtuelles,
manipuler le son et la vidéo (les logiciels 2D/3D en animation, en édition, en

illustration, en vidéo, en jeu interactif, etc.).

% Frangois Soulage, «Dialogue sur Tl'art et la technologie», Autour d’Edmond
Couchot, sous la dir. de Frangois Soulage, Coll. «arts 8 UFR. Arts, philosophie et esthétique-
université», Paris, L'Harmattan, 2001, 160 pages, p. 8.
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Steven Wilson (1996), trés actif dans le milieu des technologies aux Etats-
Unis comme critique et artiste chercheur, spécifie, entre autres: «... les
probléemes rencontrés dans cette convergence du domaine des arts et de la
manipulation des outils technologiques (...) implique un passage du monde

réel au monde virtuel.?®»

Selon lui, il faut imaginer des projets qui
nécessitent I'emploi des technologies, des projets qui ne seraient pas
concevables sans cela. Ce médium ouvre d'autres perspectives
d’apprentissage et d'interaction, créant d’autres dimensions (au-dela des
logiciels). On découvre une nouvelle fagon de faire, de voir, de percevoir la
mixité des deux mondes, traditionnel et virtuel, qui font partie de cette
nouvelle réalité que constituent les arts médiatiques, qui appellent a une
nouvelle esthétique qui se retrouve dans le travail de 'audio, I'art vidéo, la
photographie numeérique, les arts des images virtuelles, la danse, le théatre
interactif, la performance, la manipulation du son, de I'image, de la vidéo, des
effets spéciaux, etc. On comprend alors le désarroi de certains enseignants,
tentés d'utiliser l'ordinateur a partir d’approches qu’ils connaissent déja et
maitrisent, comme celle de transférer des méthodes unidirectionnelles
d’apprentissage traditionnelles non médiatisées. Seul, I'exposé magistral de
l'enseignant ne suffit plus a répondre aux exigences de formation en
éducation artistique, intégrant les nouveaux médias. Cette nouvelle médiation
entre l'enseignant et les éléves modifie la fagon de diffuser et de

communiquer l'information en classe.

% Steven (Steve) Wilson, «Cultural Importance of Scientific Research & Technology
Development», dans: http://userwww.sfsu.edu/~swilson/1996, 12 pages, p. 2. Site Web
consulté le 5 juillet 2005.
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Selon Peraya et Mendelsohn (1994) : «L’enseignant doit réorienter sa fagon
de faire par la création d'un genre et d'un style éducatif-didactique qui est a
l'origine du concept de communication éducative médiatisée.?’» Il doit aussi
jouer un réle de médiateur, d’accompagnateur dans les jeux de roles et de
simulation fictive, provoquer des échanges orientés vers les éléves et
groupes d’éléves dans le but d'amener les éléves a développer certaines
compétences spécifiques aux arts visuels et médiatiques. En fait, pour
'enseignant, la fagon systématique d'intégrer les technologies en art, les
différentes orientations pedagogiques, les stratégies d'apprentissage, ainsi
que P'apport personnel de I'éléve, sont des sujets de réflexion qui semblent
tout a fait incontournables dans le contexte de cette thése. Les TICs ont
engendré une toute nouvelle génération d’éléves, maniant a la fois l'art, la
science et la technologie comme moyens d'expression et de communication.
Les éléves actuels apprennent a partir d'une approche éducative médiatisée.
Les outils, que les éléves utilisent aujourd’hui, sont presque les mémes que
ceux de I'école : ordinateur, jeux interactifs, transfert et traitement du son par
des logiciels accessibles et peu colteux, qui sont en effet trés répandus.
L’éleve utilise aussi les moteurs de recherche sur Internet a tous les niveaux
de recherche et de communication, de méme qu’il manipule des programmes
permettant le montage vidéo, le courriel, le chat, le son, les images et méme

la diffusion de son propre site Web et ce, au quotidien.

77 Daniel Peraya et P. Mendelsohn (sous la dir. de), Le cyberespace : un dispositif de
communication et de formation médiatisée. Rapport de recherche sur l'utilisation d'un logiciel
multimédia en situation réelle d'enseignement, Contribution de TECFA au plan multimédia de
'Université de Geneve, TECFA, Faculté de psychologie et des sciences de I'éducation,

1994, 23 pages, p. 3-4. Texte disponible sur le site Web
CarougeDaniel.Peraya@tecfa.unige.chhttp://tecfa.unige.chées, consulté le 20 mars 2008.
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2.3.4 L'importance du cyberespace et |la perception de ce nouveau
mode d'information et de communication et les répercussions
sur les enseignants et les éleves en arts

L’avénement d'Internet et son introduction sur le cyberespace ont modifié en
profondeur autant les secteurs de l'industrie que le domaine de I'éducation.
Ces deux secteurs doivent maintenant s'adapter aux changements
provoqués par la venue des technologies de la communication et de
linformation. Avant l'avenement d’Internet, I'enseignant comme [éleve
devaient se déplacer pour accéder a linformation. Tout déplacement
physique requiert du temps et exige que I'on franchisse un espace concret
plus ou moins grand. Jadis, les rencontres, organisées en vue de partager
I'information, supposaient que l'on ait du temps disponible et les moyens
financiers pour franchir le temps et l'espace requis par ce partage.
Conséquemment, I'on s’en tenait & des domaines bien restreints, car on ne
disposait pas du temps ni des moyens financiers suffisants permettant d’agir
autrement. L'acces a notre propre discipline exigeait beaucoup d'efforts et
limitait, par le fait méme, notre accés aux autres disciplines autant en arts, en
sciences, qu’'en économie. Désormais, nous accédons par simple
déplacement virtuel a notre domaine de recherche et avons conséquemment
plus de temps et de possibilités matérielles pour partager nos connaissances
avec d'autres praticiens appartenant a d'autres domaines. Aujourd’hui,
Internet constitue un outil d’acces direct, rapide et facile a la connaissance,
sans parcourir de longues distances pour pouvoir y accéder. C'est ce qui
favorise, dans un contexte d’éducation, l'interdisciplinarité par son ergonomie
facile d’acceés et en tout temps disponible. Internet modifie et réoriente la
fagcon de donner de l'information, de communiquer avec les éléves. L'objectif
pédagogique visé peut étre atteint par différents dispositifs mediatiques et par
des stratégies d'apprentissage différentes. Internet est un réseau congu pour

repondre a différentes fonctions a la fois de diffusion et de distribution
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accessibles a large échelle, imbriquant les pages Web, le courriel, les listes
de distribution, etc. Internet facilite la consultation d’information par les
banques de données, les serveurs d’'information et les différents outils de
recherche, etc. Il favorise la communication entre I'enseignant et les éléves
par |'établissement d'échanges, la mise en place de forums, le partage de
nouvelles, la réalisation de vidéoconférences, etc. Il donne aussi acces a des
apprentissages, des modeles pédagogiques, a la découverte de la culture, au
développement et a des simulations, a des activités répétitives, a des
didacticiels d’entrainement (Mac-PC/UNIX), des plates-formes de travalil
collectif, favorisant de nombreuses informations de gestion de. groupe, de

I'enseignant ou d'un éléve vers le groupe.

Artistes, penseurs et écrivains se sont penchés sur divers modes de
communication, questionnant, entre autres, la venue du cyberespace, cette
nouvelle communication meédiatisée incorporant la médiatisation et la
médiation. Cette notion de médiatisation améne une référence implicite a
deux autres concepts du médium, cet intermédiaire obligé qui rend médiate la
communication entre le professeur et les apprenants, et des médias au sens

de moyens de communication de masse.

L’émergence des médias électroniques a changé et modifié les
environnements traditionnels pour tous, chez soi comme dans la classe pour
les enseignants et les éléves qui ont a gérer ces médias; le cyberespace
constitue en effet un outil performant et illimité, en ce qui a trait aux
ressources possibles toujours en changement et en évolution. Il s’agit bien
d’'un outil que [lenseignant et [léleve utiliseront pour communiquer,
rechercher et échanger méthodologies et moyens d’apprentissage des plus

variés. Les acteurs doivent étre en mesure de I'apprivoiser et de I'utiliser
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dans différents contextes de classe virtuelle ou tout autre classe plus

traditionnelle, s’orientant selon les objectifs de recherche a développer.

John Whittaker et Peter A. Gloor (2003) s’accordent pour reconnaitre le
cyberespace comme un outil de travail et de communication révolutionnaire,

ce qu'ils précisent en ces termes :

The social and psychological effects of such mechinic [sic]
extensions can be immense: Neil Postman (1990), for
example, has remarked on the ways in which the invention
of the clock, created by Dominican monks to regulate their
worship, engineered a complete social transformation as
part of the Industrial Revolution.?®

John W. Murphy (2000), pour sa part, parle plus spécifiquement de
I'utilisation de I'Internet (World Wide Web) comme d’'un outil d’interaction avec
le monde réel et futur: «Cyberspace is to the online environments as the
universe is to real-world ..?°». Thomas A. Peters (1999) revient sur
limportance de la conception et du réle joué par le cyberespace dans
différents contextes, tels que ceux de I'éducation et de la communication. |l
croit que le cyberespace est un outil bidirectionnel en ligne directe (online)
pouvant parfois avoir des retombées positives et négatives d'un point de vue

éthique ou environnemental:

%8 Neil Postman, «Manufacturing Consent, Informing Ourselves to Death», Speech at
a meeting of the German Informatics Society on October 11, 1990 in Stuttgart, sponsored by
IBM-Germany. Texte disponible sur le site Web: www.tamilnation.org/media/postman.htm,
consulté en mai 2008. Propos cités dans: John Whittaker et Peter A. Gloor, Computers 1996,
UK, éditeur Vicente Berdayes, 2003, 400 pages, p. 144. Texte disponible sur le site Web:
www tamilnation.org/media/postman.htm, consulté en mai 2008.

2 John W. Murphy, Social Science, UK, éditeur Vicente Berdayes, 2000, 264 pages,
p. 37.
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Four distinct contexts for monitoring are examined: formal
learning  environments (e.g., educational software);
information seeking environments (e.g., online library
catalogs); the workplace; and the Internet (e.g., online
shopping). Computerized monitoring often is called an
invasion of privacy, and the conceptual and ethical
dimensions of confidentiality and privacy in virtual
environments are explored at length.>

On peut comprendre alors, si 'on s’en tient aux propos de Thomas A. Peters
(1999), que I'enseignant doit au départ accepter ce mouvement médiatique
et la place qu'il prend dans notre société, notamment au plan de I'éthique.
Cela implique une position claire, concernant le téléchargement de logiciels
ou de textes sans payer les droits d’auteur qui découlent de leur utilisation.
L’enseignant doit aussi étre en mesure de préparer les étudiants a utiliser, a
explorer et a gérer ce réseau d'acces a I'information que constitue I'Internet
avec lordinateur. Déja, lors des années 1980, William Gibson (1989)
mentionnait I'émergence de cet aspect du cyberespace, des nouvelles
expériences du virtuel que cela engendrait et de la gestion du temps, de

|31

I'espace, du multi sensoriel et du multi dimensionnel®” qu'il fallait prendre en

compte.

In the mid-80s, William Gibson first identified the emergence
of cyberspace as the most recent moment in the
development  of  electromechanical =~ communications,
telematics and virtual reality. Cyberspace, as Gibson saw it,
is the simultaneous experience of time, space, and the flow
of multi-dimensional, pan-sensory data.*?

¥ Thomas A. Peters, «Sinopsys», dans: Computerized Monitoring and Online
Privacy. Political Science. USA, McFarland & Company, Inc., Publisher, Inc., 1999, 402
pages, p. 2.

3 William Gibson, Mona Lisa Overdrive, New York, Bantam Paperback, 1989, p. 16;
cité dans: H. Marshall MclLuhan, «Marshall McLuhan Meets William Gibson In
"Cyberspace"», CMC Magazine, September 1%, 1995, p. 4. Ce texte est disponible sur le site
Web www.ibiblio.org/cmc/mag/1995/sep/doherty.html.
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Le phénoméne du cyberespace constitue donc un réseau d’information et de
communication sans frontiére qui, lorsqu'on chemine sur Internet, que ce soit
pour I'enseignant en arts ou pour ses éléves, signifie un acces illimité a
différents moteurs de recherche, lesquels fourniront des informations, des
procédés et des modeles de création inspirés de disciplines variées. Ces
disciplines s’exemplifient par les forums, la gestion de projet, les logiciels, le
son, 'image, la vidéo sur la santé, la médecine, le multiculturel, le droit et la
finance, I'économie, les arts, les sciences et la technologie. Deborah Greh
(2002) soutient que : «World Wide Web should encourage teachers and
students to explore interdisciplinarity and multicultural activities.>*» Dans son
livre, New Technologies in The Artroom For Teachers, elle explique
comment, en tant qu'enseignante et chercheur au secondaire, elle s'est
impliqguée a étudier les diverses facettes de l'intégration des technologies en
enseignement des arts plastiques au secondaire aux Etats-Unis. Consciente
du malaise des enseignants confrontés a l'utilisation de ces nouveaux outils
technologiques, elle précise que la technologie devrait faire partie intégrante
du programme d’art: « Technology: it does belong in an art curriculumy, car

ce type d’approche permet I'intégration des disciplines et des cultures.

D. Greh (2002) encourage la collaboration tout d’abord entre enseignants et
éleves nécessaire au processus d'intégration des médias en classe d’arts.
L'auteur invite les formateurs a mettre I'accent sur les avantages que l'on
peut tirer a explorer 'image du monde, de la fantaisie virtuelle (une
recomposition du réel), limage mentale, I'image suggestive (le voir et le

savoir), I'image écran, qui abolissent le temps et la distance, telles la BD, le

%2 T A. Peters, loc.cit., p. 4.

8 Deborah Greh, New Technologies in The Artroom. A Handbook For Teachers,
Update Edition, Worcester (Massachusetts, U.S.A.), Davis Edition, 2002, 152 pages, p. 100.
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cinéma, le roman-photo, la conception d’'un message, etc. Il faut proposer a
I'éléve de nouvelles voies d’exploration, lui permettant de s’aventurer et
d'explorer de nouveaux horizons possibles au-dela des logiciels et de
manipuler les médias comme des outils de développement et de support a sa
recherche. Cela est vrai en éducation, mais aussi dans les arts numériques
qui, eux, s'infiltrent dans de nombreuses autres pratiques, telles les arts de la
scene (concert, son et image, chorégraphie avec dispositif interactif, art vidéo
multi écran, création d’'image 2D et animation 3D linéaire, interactive, effets

spéciaux, Net art, etc.), etdans I'ensemble des disciplines scolaires.

La technologie de pointe, comme outil didactique d’intervention pour
l'enseignant, favorise lintégration des approches interdisciplinaire,
multidisciplinaire et, méme, transdisciplinaire. |l apparait essentiel pour
'enseignant et I'éleve d’aborder Internet dans une approche de réflexion
prenant en compte les divers moyens audiovisuels disponibles (vidéo,
traitement de I'image et du son, etc.) et la fagon de les intégrer aux modes
d’expression. Enfin, la réflexion sur Internet doit aussi intégrer 'ensemble des
ressources dans le domaine des arts, tels le théatre, la vidéo art, le cinéma,
Feeuvre d'art inter média, la musique électroacoustique, le spectacle vivant
sur Internet, la performance, les installations, les environnements de toutes
sortes, les jeux interactifs, etc. On peut alors comprendre que la chasse
gardée entre les domaines disciplinaires n’a pas raison d’'étre sur le réseau
Internet, dont le but est de fournir un foisonnement d’informations

décloisonnées.

L’interdisciplinarité s'intéresse aussi au transfert des outils et des méthodes
utilisés dans une discipline pour les utiliser dans un autre contexte, de fagon
a rendre une pratique plus performante et pour la faire évoluer. En fait, les

artistes oeuvrant en arts médiatiques viennent de toutes les pratiques
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traditionnelles  (musique, infographie, Web designers, scénaristes,
producteurs et réalisateurs de films, vidéos, plasticiens, etc.). Internet invite
donc son utilisateur a plonger dans l'univers croisé de l'interdisciplinarité, de
la pluridisciplinarité et de la transdisciplinarité de l'outil qu'est le cyberespace.
Internet fait partie intégrante des nouveaux médias, ou l'on retrouve
I'information concernant toutes les disciplines. Internet multiplie les sources
d’information, toutes provenances et disciplines confondues, si bien que 'on y
retrouve des informations scientifiques a c6té de documents artistiques et de
considérations philosophiques, en format texte, son ou image, le tout a portée
de main, sans bouger de chez soi, accessibles sur un méme écran et en
constante évolution. Un tel contexte facilite les croisements entre les savoirs
et les approches, ainsi qu'une interpénétration des médiums impliqués.
Néanmoins, il faudrait apporter une nuance a l'apport d’Internet, qui ne
représente pas toujours une source absolument fiable d’information.
L’enseignant doit conscientiser I'éléeve au danger des erreurs et des
inconsistances qui peuvent aussi se retrouver sur Internet et tenter de l'inciter
a développer son jugement critique et son sens esthétique face a une

information possiblement erronée.

Ainsi, le domaine des arts doit étre en mesure de profiter des outils qu’offrent
Internet et le multimédia. Dans le domaine de l'éducation, le multimédia
favorise des environnements de formation adaptés aux besoins de formation
a distance et le contact avec des outils de recherche comme des
encyclopédies multimédias et d’échange sur Internet. Dans le domaine des
arts, le multimédia favorise aussi un environnement dynamique par la
création multiposte a distance, les musées virtuels, plus spécifiquement les
techniques en arts plastiques transférées virtuellement, comme la peinture
ou, encore, l'illustration, la photographie numérique, le dessin avec la palette

graphique, le transfert d'image (réelle) en image de synthése (artificielle).
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La chaine multimedia est un processus de développement qui se compose
de quatre phases importantes: 1) I'analyse, 2) la conception, 3) la production
4) et la diffusion. Ces quatre phases repondent en tout point aux acquisitions
des compétences essentielles qui se retrouvent dans le programme d’art du
MEQ>*. 1) L’analyse (traitement de I'information) en multimédia, comme dans
le programme d'art du MEQ, porte principalement sur lidentification des
besoins de la recherche. En compilant un dossier qui est le document de
références pour les équipes de conception, le groupe d’éléves synthétise les
informations reliées a leur recherche documentaire. 2) La
conception/création, elle, s'oriente vers la qualité et l'originalité d'une idée
maitresse et son interactivité doit répondre aux attentes de I'enseignant. 3)
La production (réalisation de projet) représente la phase ou l'on réalise les
concepts par médiation des contenus et des interfaces, la programmation de
I'application et I'intégration de I'ensemble des données dans une application
qui n'est pas nécessairement orientée vers une finalité. 4) La diffusion du
projet (communication) permet a I'éleve et au groupe d'éléves de préparer et
de diffuser l'information par la présentation de son projet devant la classe
sous diverses formes et avec des outils technologiques, utilisant divers
moyens d'expression artistique et technique et répondant aux attentes qui

couvrent 'ensemble des aspects de la chaine multimédia.

L’enseignant doit étre en mesure, au tout début de la chaine de montage, de
fournir la liste des outils, logiciels et matériels accessibles aux étudiants et
cela, bien avant d’entreprendre le projet initial. Le systéme de fiches est

recommandé dans cette chaine multimédia, afin d’outiller les éléves en vue

3 Québec, Ministére de I'éducation (éd.), «Compétence 6 et ses composantes,
Chapitre 3: Les compétences transversales», p. 15; dans: Programme de formation de
I'école québécoise: Décroche tes réves, Enseignement secondaire premier cycle, Direction
générale de la formation des jeunes, mis a jour le 7 septembre 2007. Disponible sur le site
Web: www.mels.gouv.qc.ca, consulté le 21 mai 2008.
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de structurer les étapes et de faciliter la recherche et la réalisation du projet.
Cette approche peut se faire de fagon structurée ou aléatoire, tout dépendant
des attentes reliées au projet. Si le travail est imposé a I'éleve, cela modifiera
evidemment la dynamique et l'orientation du projet en termes de temps,
d’'espace et de lieu. Si 'approche est exploratoire, I'enseignant peut utiliser
avec beaucoup de souplesse ce processus et se référer aux parties qu'il juge
opportunes au projet en cours. Papineau (1996), élaborant sur les bienfaits
du multimédia dans l'apprentissage, affirme que: «... l'apprentissage est
favorisé par un environnement multi sensoriel. Les sens de la vue et de I'ouie
sont intensément sollicités aupres des éleves, le stimulant dans sa créativité

et son désir d’apprendre.®»

Pourtant, des inquiétudes et interrogations persistent quant a [I'utilisation
d’'une participation unidimensionnelle de I'éleve dans I'approche et 'usage de
la machine. L’approche techniciste, par exemple, est une préoccupation
sérieuse, mentionnée par les auteurs sélectionnés dans cette thése, car le
processus multimédia doit étre en mesure, tout d’abord, de répondre a une
constante interactivité entre I'utilisateur et la machine. Le fait de permettre a
I'utilisateur d’agir est I'élément le plus important. Ce n’est pas toujours le cas
entre la machine et son utilisateur. Il faut que I'utilisateur face au didacticiel
soit en mesure de conduire son apprentissage. Dans notre contexte, les
didacticiels sont également multimedias, c'est-a-dire qu'ils utilisent
conjointement des documents textuels, visuels et sonores. Selon Crozat
(1998), il faut que: «... l'utilisateur puisse étre en mesure de confronter ou

d’auto confronter des informations avec une réalite, ce qui est intéressant du

% Marie Papineau, «Le multimédia éducatif un outil d’apprentissage unique»,

Journal Les Affaires, 14 juin (1996), 8 pages, p. 4. M. Papineau (docteur en psychologie)
était alors présidente de «Studio Explomediay.
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point de vue pédagogique.®®» Le support n'est pas toujours utilisé a bon
escient dans plusieurs situations d'apprentissage, d'ou l'importance pour
I'enseignant de sélectionner judicieusement les didacticiels facilitant
'apprentissage de ses éléves. Crozat (1998) poursuit en ajoutant que:
«L'utilisateur a toujours plus ou moins la possibilité d’agir, mais son action
n'est positive que si elle est consciente, que s'il a la possibilité de la
construire.¥’» Donc, 'enseignant doit faire réagir I'utilisateur, lui permettre de
s'exprimer, lui faire accomplir des opérations dans le but d’explorer les
composantes du didacticiel. Cette interactivité doit étre en mesure de motiver
I'utilisateur, de faciliter sa concentration et son autonomiie, de le sensibiliser a
I'exploitation, a la manipulation des objets, de I'amener a expérimenter ses
objets et a les créer si nécessaire, de le supporter par une communication
sous diverses formes. Toutefois, il ne faut pas oublier que, s'’il n'y a pas cette
interactivité entre l'utilisateur et la machine, le risque de dispersion, de
frustration, de perte de contrble peut surgir, selon Crozat (1998), précisant
que: «Le didacticiel permet a [lutilisateur d'agir en relation avec
lapprentissage et d’avoir un retour immédiat sur son action.®®» La
dynamique de ce processus multimédiatisé permet a I'éleve de fonctionner a
son propre rythme, favorisant un enseignement individualisé a l'aide de
moyens de navigation permettant de suivre celui-ci pas a pas dans la
progression de son projet. Le multimédia permet de faciliter 'acquisition

d’apprentissages si I'enseignant sait en exploiter les ressources. En fait, c’est

% gtéphane Crozat, Méthode d’évaluation de la composition multimédia des

didacticiels. Propositions pour l'analyse des documents, de la scénarisation et des
impressions générales, Mémoire de DEA, UTC, Compiégne (France), Université de
technologie de Compiégne (UTC), septembre 1998, 137 pages, p. 9.

3 Ibid., p. 14.

% Ibid., p. 21.
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un outil particulierement dynamique dans le domaine de I'éducation des arts,

qui nous concerne.

2.4 Le multimédia

2.4.1 Ses origines et composantes

L'origine du multimédia remonte au début du XX® siécle et juxtapose arts et
technologies, établissant un rapport machine-artiste qui perdure. C'est aussi
un courant educatif, philosophique, littéraire et artistique, qui s'intéresse a

l'intégration de la science et de la technologie a la pratique artistique.

Déja dans les années 1950-60, certains groupes, utilisant de nouveaux
supports et moyens d’'expression artistique, émergent, dont le Groupe Zéro
en Allemagne, le Groupe de Recherche d'Art Visuel (GRAV) en France et les
recherches aux Etats-Unis Experiments in Art and Technology (EAT).

Parallelement a [|'évolution des technologies du multimédia, ['école
s’approprie aussi de ces nouveaux outils modifiant les méthodes
d’apprentissage chez les enseignants et les éléves. Ainsi, les changements
dans la formation et l'intégration progressives des nouvelles technologies
modifient la fagon de faire, de produire et de transmettre I'information et de
diffuser et de moduler la communication. L'enseignant est passé de la classe
traditionnelle a la classe assistée, a la classe branchée et, finalement, a la

classe virtuelle.

L’évolution de la formation a connu toute une progression au cours des
années. A une certaine époque, dans la «classe traditionnelle», I'enseignant
utilisait lI'oral, I'écrit et le tableau noir pour transmettre ses connaissances a

ses éleves. Donc, la communication se faisait principalement de I'enseignant
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aux éléves. Par la suite, on voit apparaitre la «classe assistée», utilisant le
support de divers instruments et l'accés a un ordinateur ou a d’autres
technologies audiovisuelles. S’ensuit la «classe dite branchée», alors que
I'enseignant n’est pas nécessairement présent dans la classe, car les éléves
travaillent a des ordinateurs branchés en réseau. La connaissance est en
grande partie transmise par le logiciel de formation. Le role de I'enseignant
est alors plus prés de celui d’animateur que de celui de ['enseignant
traditionnel. Enfin, dans la «classe ouverte virtuelle», les apprenants n'ont
plus besoin de se réunir dans le méme local : chaque éléve ou groupe
d’éleves est branché en réseau Internet et la démarche d’apprentissage est
possible grace aux télécommunications interactives. Chaque éleve est en
mesure de communiquer avec un ou des formateur(s) et avec d’autres éléves
grace au réseau, sans contrainte de temps ou de lieux. Le formateur devient
une ressource parmi tant d’autres, accessibles par le réseau Internet.
L’évolution et l'intérét d’Internet se manifestent aussi chez les artistes, parmi
lesquels figurent, entre autres, Douglas Davis, écrivain et professeur
s’exprimant sur Internet par la performance, 'art, les nouveaux médias, le
multimédia, etc.; Paul Earls, compositeur de musique électronique et
créateur d'un «campus virtuel»; Perry Hoberman, artiste produisant des
installations avec les machines et les médias; Milton Kosimar et Piotr
Kowalski, créateurs et collaborateurs en art numérique (médiation et mise en
exposition d'une esthétique communicationnelle); Nam June Paik, producteur
télévisuel et de vidéos; Otto Piene, professeur émérite en design visuel,
technologie, performance et, aussi, auteur, sculpteur et peintre en média; et
Wen-Ying Tsai, musicien produisant des sculptures sonores (interactive

kinetic).

Le «multimédia» prend donc sa source dans le phénomene des acteurs

(l'enseignant/I'éléve) participants et dans son développement historique.
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L’auteur américain Stanley Gibbs (1973) décrit sa perception de ce que sont
les composants du multimédia. La définition comporte deux aspects du
multimédia: ses composants et sa gestion. Il précise que: «... son utilisation
se fait par les sons, les environnements, les deécors, les mouvements
sceniques, les images, le gestuel, les parfums ... Sous la méme rubrique,
on mentionne la gestion du multimédia, ce qui compléte la définition de S.
Gibbs (1973) : «L’usager du multimédia a recours a diverses technologies, le

plus souvent gérées par ordinateur et en compléte interaction.**»

Le multimédia est une technologie qui rend possible la combinaison de
plusieurs médias déja existants. Le multimédia regroupe les séquences
vidéos, photos, images, dessins, animations en 2D/3D, musique, son et texte,
le tout réuni dans une méme application. Cette convergence est rendue
possible grace a l'utilisation de l'ordinateur qui permet de combiner, sous
forme numérique, tous ces médias en un seul document. Ce qui caractérise
aussi le multimédia est cette interactivite avec ses utilisateurs
(l'enseignant/I'éléve).*! C’est la principale valeur ajoutée dans la facon de
combler les besoins des utilisateurs. En fait, les utilisateurs dialoguent

littéralement avec le logiciel multimédia. Il fournit a ses utilisateurs des

informations et il recoit de la rétroaction. Il peut aussi naviguer dans le
contenu du logiciel selon ses besoins, son niveau de connaissances et ce, a

son rythme.

% Voir «Commentaire», sous la rubrique «Multimédia (Multimédia)». Groupe de
recherche en arts médiatiques — UQAM, Dictionnaire des arts médiatiques, 1996. Site Web
consulté en ao(it 2006: http://www.comm.ugam.ca/~GRAM/Accueil.html.

O 1bid.

1 Studio Explomedia (éd.), Le multimédia : Un outil privilégié pour la formation,
Sherbrooke, Studio Explomedia, mars 1997, 14 pages, p. 3, 4, 10 et 11.
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Aujourd’hui, 'avenement des nouveaux médias augmente la convivialité des
outils et des moyens et facilite encore davantage linterrelation entre la
diffusion de l'information et celle des communications entre I'enseignant et
ses éleves. On retrouve dans le processus multimédia tous les éléments
nécessaires au développement des apprentissages, qui peuvent s’adapter a
la classe. Comment Penseignant peut-il articuler le processus multimédia et
emprunter cette démarche dans un contexte scolaire? Dans ce contexte
scolaire, il assure: 1) La planification, c'est-a-dire la structuration de la
démarche d’apprentissage et les objectifs pédagogiques sélectionnés. 2) La
définition des contraintes techniques et organisationnelles, c’est-a-dire
l'analyse et la définition des besoins lies au projet, le choix des types
d’ordinateurs qui seront utilisés, 'accés et I'utilisation du réseau, la précision
des possibilités et limites des logiciels utilisés et de [I'environnement
disponible. 3) La recherche, c'est-a-dire la cueillette des informations
nécessaires pour réaliser le travail, comporte [l'accumulation de la
documentation vidéo, de l'information disponible sur Internet, des guides
d’apprentissage, I'élaboration et la rédaction de la démarche d’apprentissage
et des étapes de fonctionnement, ainsi que le choix du mode d’interaction mis
en place avec l'utilisateur chantier. 4) La production, c’est-a-dire la création et
la conception du projet des images vidéos en 2D/3D, des animations et
textes, de la numérisation du son selon les objectifs des groupes d’éléves, la
détermination des types de logiciel utilisés, I'évaluation et les commentaires
des prototypes utilisés, et la rétroaction. 5) Enfin, la diffusion consiste en la
présentation devant la classe. Toutes ces étapes font partie de ce nouveau
paradigme de la formation, soit I'apport du processus multimédia explicité au

début de ce chapitre.

D’autres commentaires pertinents ont été répertoriés sur les avantages des

apprentissages multimédiatisés, comme dans le documentaire vidéo intitulé:
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Le multimédia: Le retour des sens* (1995), produit par le Groupe de
recherche en arts médiatiques (GRAM) de I'Université du Québec a Montréal.
Le documentaire réserve une section au groupe de travail de I'Université de
Montréal, soit le Groupe de recherche sur l'apprentissage et I'évaluation
multimédias interactifs (GRAEMI), dirigé par Claire Meunier et Max Giardina,
qui consacrent leurs travaux de recherche a la communication éducative
dans les lieux d’apprentissage du multimédia. On nous présente la maniére
de privilégier une démarche, qui permet un mouvement centré sur la
rencontre théorie/pratique, les deux s’alimentant au gré des découvertes de
I'éleve. Ce groupe de I'Université de Montréal (GRAEMI) se consacre aussi a
faire découvrir et observer différentes facettes de l'art, de maniére a
permettre au jeune public de «découvrir» les arts médiatiques en utilisant
divers moyens (tels la photographie, la vidéographie, etc.). Ce groupe
propose enfin des moyens pour maximiser les interactions locales (en
classe) et extérieures aux lieux physiques de la classe. Méme si cette
communication éducative différe, sa structure demeure la méme, a savoir que
les habiletés de communication, les attitudes, les connaissances et le

contexte socioculturels sont réunis.

2.4.2 La communication en classe d'art dans le contexte du multimédia:
La posture de 'enseignant

L’approche communicationnelle comporte toujours trois poles: «I'émetteur, le
message et le récepteur». A 'émetteur (I'enseignant) revient la responsabilité
de choisir le mode de diffusion du message a transmettre et le canal de

transmission pour que le message puisse se rendre au récepteur (I'éleve), ce

“2 | ouise Poissant et Derrick de Kerkhove (conception, recherche et scénographie),
Le muitimédia: Le retour des sens, Coproduction: TV Ontario, Télug et GRAM, 1995,
vidéocassette VHS 27 min et 50 sec, son, couleur, série «Ne Art».
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qui est déterminant. Ainsi, méme si la fagon de communiquer differe, la
structure demeure la méme, a savoir que les habiletés de communication de
'émetteur, ses attitudes, ses connaissances et le contexte socioculturels de
la communication influencent la portée du message. Quel est le role de cette
nouvelle approche communicationnelle dans le contexte du multimédia et des
nouveaux médias? A ce titre, Pierre Moeglin (2005) mentionne que les
schemes de pensée et les habiletés de communication se sont modulés avec
larrivée des meédias et ont ainsi modifie I'approche communicationnelle. |l

précise :

Depuis peu, ces outils et médias se situent a l'intersection de
deux industrialisations, celle des modes de communication
et celle de I'éducation. L'approche communicationnelle qui
leur est appliquée met donc a I'épreuve les modéles
d'analyse des mutations de linformation et de Ila
communication en général.*®

Ces modéles d’'analyse des mutations ont modifie le contexte de
communication, rendant disponibles a I'enseignant diverses approches
communicationnelles a distance, tant interindividuelles qu’unidirectionnelles,
permettant un lien direct avec les mass médias, tant dans la presse écrite
que par Intemet. Par ailleurs, Alex Mucchielli* (1997) rappelle, en ce qui a
trait a cette approche communicationnelle et aux facteurs qui déterminent Ila
réussite de cette communication, le réle important que jouent les acteurs

impliqués dans le processus de communication. Les acteurs doivent tenir

* pierre Moeglin, Outils et médias éducatifs. Une approche communicationnelle,
Grenoble, Presses universitaires de Grenoble, 2005, 296 pages. Disponible sur le site Web
www.thot/Outilsetmédiaséducatifs, consulté le 10 janvier 2008. Aucune page indiquée sur le
site.

% Alex Mucchielli, «La communication. Etat des savoirs», Magazine Sciences

humaines, Hors-Série n°16 mars (1997), p. 34-38, p. 34.
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compte des variables reliées aux contextes et situations, dans lesquels se
déroule la rencontre, ce qui nécessite une «mise en sceney favorable a une

bonne communication.

Ces diverses approches communicationnelles stratégiques accessibles a
I'enseignant, telles l'approche bidirectionnelle, favorisent une constante
interaction a tous les niveaux d’intervention et a tous les instants. L'approche
bidirectionnelle s’oriente vers la conversation et le dialogue entre I'enseignant
et I'éleve. Ainsi, chaque discipline a ses particularités et son mode de
communication distinct qui s’adaptent aux exigences du contenu de la
discipline. On remarque que la transmission de ce contenu passe de plus en
plus par les voies du multimédia (PowerPoint) et par I'appropriation de
différents médias combinant image et vidéo. Cette appropriation modifie la
fagon de communiquer Finformation dans les diverses disciplines et favorise

une approche qui est a la fois interindividuelle.

2.4.3 La communication en classe d'art dans le contexte du multimédia:
La posture de I'éleve

Par cette nouvelle ouverture sur le monde et 'avenement du multimédia, les
enseignants devront en effet développer de nouveaux outils didactiques, afin
de répondre a l'évolution et au cheminement artistique de I'éleve dans
I'enseignement des TICs en arts plastiques au secondaire. Par ce fait, surgit
la nécessité pour I'enseignant de s'adapter a ce nouveau médium qui s’ajoute
au dessin, a la sculpture et aux autres médiums. Cette fagon de faire fera
aussi émerger un nouveau langage artistique ayant son vocabulaire de
formes et sa grammaire de savoir-faire. L'éleve aura sa part de
responsabilité, car, étant déja sensibilisé a l'ordinateur et connaissant les

rouages a explorer davantage, celui-ci, en fonction des apprentissages de la
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recherche, devra tenter de démontrer son autonomie a travers sa démarche

d'apprentissage.

Pour I'éleve, il s'agit d'un appel a la coopération, qui permet d'atteindre un
meilleur rendement, car elle permet de satisfaire simultanément les intéréts
individuels et collectifs, ce qui crée parfois un certain opportunisme de la part
de léléve. Dans la communication unidirectionnelle, I'éléve tente de
solutionner son probleme par lui-méme. Une recherche dans une direction
précise ne permettant pas d’avoir une réponse immediate au probleme,
I'éléve doit étre en mesure de développer plus d’autonomie face au probleme
a résoudre. Une communication bidirectionnelle, quant a elle, favorise une
approche de la communication centrée sur la transmission
d'informations, une communication entre I'enseignant et I'éléve ou entre les

groupes d’éleves.

Ce virage informatique est planétaire. Au Québec comme ailleurs, 'on tente
de répondre et d'intégrer ces changements a I'enseignement des arts qui,

pour le Québec, s'inscrivent dans le régime pédagogique du MEQ.

La théoricienne Anne-Marie Duquet (1994), une des chercheurs cités dans le
documentaire vidéo du GRAM, précise le rOle interactif que I'éleve aura a

jouer dans ce nouveau contexte de formation:

En tant qu'explorateur, I'éléve entre en contact pour la
premiere fois avec tous les aspects que comporte une
oeuvre d'art. Il peut rechercher I'auteur, avoir son point de
vue, lui parler, l'interroger par courriel ou par le biais de la
vidéo, connaitre I'historique et la provenance de 'oeuvre
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choisie. |l peut interagir, présenter ses commentaires et
établir une comparaison avec une autre oeuvre de son choix
sur écran.®

Ainsi, le regard, que I'éléve pose a I'écran, souscrit au besoin d’établir avec
l'ordinateur un circuit de communication auquel il croit, ayant utilisé ce mode
profond d'interactivité pour communiquer avec ses copains, ses parents ou
pour explorer un domaine sur Internet. Pour lui, I'écran constitue un mode
d'interaction qui lui fournit des informations qui interagissent simultanément
ou parallelement aux informations verbales, visuelles et sonores fournies par
I'enseignant. Tous ses sens sont mis & contribution. A cet égard, Anne-Marie
Duquet (1994) précise que le rble de I'éléeve dans le processus
d’apprentissage est «participatif», c'est-a-dire qu’il ne joue pas dans ce
contexte d’apprentissage un role passif attendant 'information exclusivement
de lenseignant, mais il contribue a la mise en ceuvre du réseau
d'informations et du partage de ces informations avec I'enseignant et ses

pairs, ce qu’elle spécifie en ces termes :

... I'éleve, travaillant a l'écran, participe a l'oeuvre et en
devient partie intégrante, car il ne fait pas que le «regardery;
il agit, fagonnant la matiére qui s’y trouve, que I'écran
représente, en utilisant son potentiel multimédiatique.*®

Ceci provoque une interaction continue entre deux éléments : I'éleve et la
machine. Ainsi, I'interaction se manifeste dans un va-et-vient continu entre
I'écran, son contenu et 'usager, une dynamique qui se béatit progressivement
d’'une image a l'autre selon l'objectif visé par I'éléve et le potentiel de la

machine utilisée. Ce type d'interactivité¢ avec la machine facilite donc a

4 Anne-Marie Duquet (1994), citée dans: L. Poissant et D. de Kerckhove, Le
multimédia: Le retour des sens, loc.cit.

% Ipid.
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I'éléve I'exploration de l'univers, ainsi que le dialogue entre le corps (I'éléve)
et son image. Cette interaction avec la machine, I'éleve la maitrise déja avec
les jeux vidéos qui ne se limitent pas qu’a I'observation, puisqu’alors, I'éleve
doit agir, participer, interagir a divers niveaux d’interaction et d’intervention.
Fort de ce qui précéde, on comprend la nécessité d'adapter I'enseignement
traditionnel des arts plastiques aux nouvelles réalites médiatiques. Il s’agit
donc d'un processus de développement évolutif qui encourage I'enseignant a
élaborer des stratégies d’apprentissage et des outils didactiques permettant
d’établir un pont entre les pratiques du passé et celles de l'avenir. Il s'agit
donc de transférer des acquis artistiques formels (avec des matieres
traditionnelles) vers des savoir-faire techniques élaborés dans un contexte
d’enseignement introduisant les technologies : pont qui a inspiré le Cahier
d’activités que nous entendons proposer en guise de solution de changement
pour les enseignants et les éléves. Le processus de transférabilité des
connaissances et des savoirs ne se fait pas sans heurts. Cela suppose une
période d’adaptation pas toujours facile, puisqu’il faut faire le deuil de
pratiques antérieures qui apportaient de la satisfaction au plan de

I'apprentissage.

Les points 2.4.2 et 2.4.3 portent sur la communication en classe d’arts
plastiques en présentant la posture respective de I'enseignant et de I'éleve.
La fonction de communication de I'image occupe donc une place centrale,
reprenant le scheme dorénavant classique : émetteur - message - récepteur.
Dans ce contexte, il y a place pour la création personnelle. L'interprétation
singuliere d’'une proposition de création par I'éleve est toujours présente. |l y
a création personnelle tout d’abord au niveau individuel, c’est-a-dire que
I'enseignant, pour sa part, doit trouver, développer des stratégies qui lui sont
propres et de nature didactique pour transmettre le plus clairement possible

son message a I'éléve, alors que, d'autre part, ce dernier doit trouver sa
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propre maniére de recevoir le message, le percevoir et le comprendre pour le
retransmettre de fagon particuliere a la situation, en rapport avec la
complexité de la tdche a accomplir. Il y a aussi création dans le sens que la
dynamique ou [|'échange, qui s’instaure entre ces deux poles,
enseignant/éléve, est particuliere aux moyens, a la personnalité et a la visée

des deux intervenants.

244 Les concepts qui sous-tendent le multimédia :
Transférabilité / hybriditeé / émergence

On parle de «transférabilité» des connaissances en ce sens que cette
«transférabilité» apporte une innovation. Cette innovation se définit comme
une action délibérée; elle «... a pour origine une intention d'introduire un
changement & lintérieur d’'un contexte existant ...*’», selon Cros et

Huberman (1996).

L'innovation se distingue du changement, de par son caractere délibéré que
I'on associe a la planification. Autrement dit, I'innovation se congoit comme un
changement volontaire, une tentative pour transformer la pratique
enseignante en vue d'améliorer des aspects trés precis de I'enseignement.
L’innovation implique un changement dans la «vision partagée» des acteurs
(I'enseignant, les éléves) parce qu'elle transforme leurs représentations,

selon Garant*® (1996). Pour Fullan (2001), il s’agit de passer d’un état de non

“" E. Cros et Huberman, «Définitions et fonctions de l'innovation pédagogique», p.
15-29, dans: M. Bonami et M. Garant (sous la dir. de), Systemes scolaires ef pilotage de
innovation, Bruxelles, Université De Boeck, 1996, 345 p.

8 M. Garant, «Modéle de gestion des établissements scolaires et innovation», p.
57-87, dans: M. Bonami et M. Garant, ibid.
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savoir et d’incertitude a celui de représentation significative*®. Innovation et
changement sont donc intimement liés. Si I'on se reporte au contexte de
I'enseignement des arts plastiques, on comprendra qu'aucune innovation ne
peut passer sans une mise en contexte du changement annoncé;
changement tant aux niveaux du statut (enseignant, éleves) que des outils de

travail (TICs , multimédia) et des activités d’apprentissage.

L’appropriation de cette transférabilité comporte une décontextualisation de
I'expérience des colléegues, le passage a une nouvelle contextualisation,
impliquant des risques dans les activités qui intégrent les TICs aux arts
plastiques. Cette transférabilité novatrice va, par surcroit, modifier les
pratiques pédagogiques classiques. |l y aura donc une certaine rupture avec
le quotidien, rupture qui peut déstabiliser et perturber I'enseignant face a son
groupe d'éléves. Il faut s’assurer en conséquence que l'enseignant soit en
mesure de faire face a ce nouveau contexte de travail, car toute innovation
implique une participation encore plus active de I'enseignant, appuyé dans
son entreprise par I'école, un support hiérarchique et les possibilités de

I'environnement.

Le processus de transférabilité se vit a différents niveaux et comporte une
mise a jour autant de la représentation qu’'on a de sa tache et de son statut
d’enseignant en arts qu'un ajustement au niveau des outils de travail et de
I'esthétique attendue du produit. L’enseignant sera ainsi invité a transférer les
anciens codes et outils de travail a un nouveau vocabulaire et différents
supports techniques. L'interaction avec ses éléves sera modifiée par la

présence de l'ordinateur, qui offre de multiples avenues d’information par

“® Michael Fullan, The New Meaning of Educational Change, 3" Ed., New York,
Teachers College Press, 2001, 312 pages.
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Internet et cela, sans quitter les murs de la classe. Pour sa part, I‘éleve n'est
plus limité aux frontieres physiques de la classe. Désormais, gréce a
Internet, I'enseignant et ses éleves peuvent étre en contact avec le monde
extérieur des arts, des sciences et des technologies, avec le traitement de
l'image de synthese, de la photographie, de la vidéo numérique et du son,

notamment.

Tout au cours de la démarche artistique, I'enseignant demande a I'éleve de
s'impliquer tant au niveau de lidentification des moyens que des outils
technologiques disponibles. L’enseignant dirige les activités et assure un
cheminement bien orchestré. L'enseignant crée un environnement qui
propose a I'éleve une panoplie de moyens et autant de stratégies
d’apprentissage. Il 'encourage ainsi a explorer de nouveaux supports pour

satisfaire ses ambitions artistiques et produire des objets d’art innovateurs.

La transférabilité des savoirs et des pratiques donne accés a de nouveaux
espaces esthétiques, en fournissant des espaces bidimensionnels et
tridimensionnels et en présentant I'art sous d’autres formes par images de
synthéses, par exemple, avec de nouvelles composantes tout aussi

innovantes que l'ordinateur le permet.

Les méthodes classiques d’apprentissage du dessin, de la peinture, de la
sculpture et autres médiums sont transférées technologiquement sur d‘autres
supports. Cette transposition de savoirs se pratique dans de nouvelles
dimensions, dans un tout autre environnement completement artificiel, que
crée l'ordinateur appelant I'hybridité des techniques par l'approche de
'image, du son, de la vidéo et de bien d’autres techniques maintenant
accessibles en classe. Comment s’effectuera ce transfert? Quels seront les

moyens et stratégies d’apprentissage utilisés, tout en respectant I'orientation
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de I'éléve? Derrick de Kerckhove (1994), chercheur en multimédia, tente de
répondre a la question, concernant les avantages de cette hybridité. L'auteur
décrit I'importance de cette hybridité chez les artistes, applicable aussi aux
éléves qui auront a traiter image de synthése, et s'interroge sur la réaction
des artistes confrontés a I'hybridité des moyens et aux conséquences que

cela peut avoir sur le processus de création?

Il constate que :

. les artistes se retrouvent parallelement, eux aussi, a
'enseigne d’'une certaine hybridite. En effet, les tendances
actuelles les portent a combiner «image numérisée» et
«traitement de synthése», en vue de produire des
visualisations imaginaires, ni inventées ni empruntées, qui
introduisent et jouent sur les propriétés d'objets, de formes
et de textures nouvelles, double processus technologique
qui inscrit leurs ceuvres sous le sceau de I'hybridité. >

L'amalgame et le mixage des médiums des disciplines artistiques (ex.:
sculpture, peinture, aquarelle, etc.) et des divers moyens technologiques
utilisés (ex.: vidéo, synthétiseur de son et dimage, ordinateur, gant
numérique, tablette graphique Webcam, etc.) vont au-dela du petit écran,
avec une gestion de la communication et de linformation sur Internet.
Chirollet (2000-2002) convient qu’lnternet interprete I'hybridité des moyens
par la multiplication des sites Web dans les domaines artistiques. Internet
«... facilite [I'hybriditt qui se situe a mi-chemin entre [laudiovisuel
cinématographique, l'art vidéo, le photo roman populaire et l'art de la

photographie et du théatre.’'» L’apport esthétique du travail de création et

% | ouise Poissant et Derrick de Kerckhove (conception, recherche et scénographie),
Les machines a peindre, Co-production: TV Ontario, Télug et GRAM, 1994, vidéocassette
VHS 27 min et 50 sec, son, couleur, série «Ne Art».

1 Jean-Claude Chirollet, «Statut du documentaire et médiologie», dans: www.Jean
ClaudeChirollet.com. Site Web consulté le 23 janvier 2006. Les références suivantes
s'ajoutent: «Statut documentaire et médiologie du spectacle vivant sur Internet: Le théatre
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l'intégration des médias imbriquant les deux approches, traditionnelles et
technologiques, provoquent une hybridité des supports et des moyens
proposes, sans toutefois que ce transfert ne soit purement techniciste. Cet
appel a I'hybridité devrait faciliter le croisement de deux ou plusieurs
disciplines artistiques, culturelles et scientifiques, caractéristiques de l'art
actuel, d’'un projet ou d’une activité initiale, provoquant ainsi un passage du

support traditionnel a 'intégration du support technologique.

Dans le livre Les cinqg sens de la création en arts, technologie et sensorialité,
de Mario Borillo et Anne Sauvageau (1996), Edmond Couchot, précise que
«... le multimédia propose une hybridation texte, image et son, commandée
par des gestes avec des possibilités combinatoires que n'offrent ni le cinéma
ni la télévision et qui commence a déplacer le réle hégémonique de l'image
traditionnelle.®?», suggérant que [I'hybridité s'inscrit dans un nouveau
processus d'accés a linformation. |l poursuit tout en précisant que ces
nouvelles conditions d'acces a linformation au sens cybernétique, offertes
par l'interactivité numérique, sont en constante immersion dans I'image, a

travers la navigation, I'exploration, et le dialogue.

Parmi les personnes interrogées dans le cadre de cette étude, Hervé Fischer
(2002) a, pour sa part, décrit sa vision de I'hybridité en rapport avec le
traitement des images. Il parle d'association de références (sources)

d'images, de divers concepts, d’idées qui pour lui correspondent a une

sur Internet en tant que systéme documentaire», dans: www.interpares.org/display file.
cfm?doc=ip2 arbo (complete).pdf. Site Web consulté le 23 janvier 2006.

%2 Edmond Couchot, «Changements dans la hiérarchie du sensible. Le retour du

corps», p. 129; dans: Mario Borillo et Anne Sauvageau (sous la dir. de), Les cing sens de la
création en arts, technologie et sensorialité, Collection «Milieux», Seyssel Lyon, éd. Champ
Vallon, 1996, 260 pages. Cet ouvrage parait au site Web: www.champ-vallon. com/Pages
/Pages Milieux/Borillo.html, consulté le 28 janvier 2006.
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logique participative. J'interpréte cette vision cornme étant une démarche
conceptuelle effectuée par I'éléve qui rassemble les informations, moyens et
outils de développement qui interagiront entre eux. Dans le contexte des arts
médiatiques, le spectateur (I'éléve) se retrouve sur la scene virtuelle, dans
l'image, sur laquelle il peut agir, gqu'il peut transformer, dont les éléments les
plus diversifiés interagissent. De fait, 'avénement des images de synthése, a
la fois comme outils d’expression, de connaissances artistiques et de support
a la dynamique de creation, va primer de plus en plus dans les démarches

artistiques et les stratégies esthétiques.

L’ «hybridité» joue un rble préedominant, en ce qui concerne la transférabilité
des moyens artistiques traditionnels et ['utilisation des technologies de la
communication et de l'information: «ll s’agit d’inciter 'artiste a ne pas subir
l'outil dans une attitude passive mais a le rencontrer dans une démarche
active.>®» Selon Francoise Holtz-Bonneau (1987), I'ordinateur est un outil de
recherche, de création, de présentation et d’apprentissage, se situant au
croisement de lesthétique et de la technique. Quant au message a
transmettre, certaines images ont un apport purement formel et esthétique.
Comme dans d’autres formes d’art, le message peut s'offrir a difféerentes
«interprétations». Toutefois, selon le contexte ou la finalité du produit, bien
souvent, le message peut étre trés explicite, comme c'est le cas en publicité
et dans les clips transmis par le cinéma, la télévision, la vidéo ou
l'ordinateur. Ce phénoméne favorise une grande hybridité des sens, une

synesthésie entre 'ouie, la vue, la parole et I'image en mouvement, qui se

 Frangoise Holtz-Bonneau, Lettre, image, ordinateur, Paris, Edition Hermes/INA,

1987, 192 pages, plat verso. F. H.-Bonneau est a la direction de la recherche a [I'Institut
national de 'audiovisuel (INA) en France.
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traduit et ouvre la voie a de nouvelles perspectives de production en art, de
nouvelles dimensions, de nouveaux effets spéciaux, des reliefs et des

volumes inédits.

Le multimédia fait de plus en plus partie de notre univers, pour nous les
enseignants en arts médiatiques, comme jai tenté d'en expliquer les
fondements pédagogiques et ses retombées dans les pages précédentes.
Certains éducateurs et enseignants sont d’ores et déja convaincus des
bienfaits de cette émergence des technologies et du multimédia dans
Fenseignement des arts; d’autres se questionnent sur la valeur ajoutée d'une
nouvelle technologie a 'enseignement des arts sans toutefois étre en mesure
d’en expliciter les fondements pédagogiques, tout en étant plutét motivés par
le coté spectaculaire de la production multimédia. Cette émergence est toute
récente et les enseignants comme les éléves doivent étre en mesure d'en
comprendre toutes les retombées et les applications. Ce phénomene, qu’est
le processus multimédia, propose un tout nouveau design pédagogique par
une série de phases d'apprentissage, telles l'analyse préliminaire de la

conception, la production et la diffusion multimédiatisées.

Trois chercheurs, Christian Depover, Max Giardina et Philippe Marton (1998),
qui se sont penchés sur cette émergence, soulignent les pistes prometteuses
de la technologie et du multimédia au niveau de leurs applications sur le plan
educatif. lls en évoquent les avantages au niveau du développement des
compétences cognitives dans les apprentissages, ['utilisation et Ia
complémentarité des systemes. Ces auteurs mentionnent que les systémes
symboliques, présentés simultanément a [lapprenant, combinés aux
potentiels d’adaptation aux différences individuelles, offertes par le
multimédia, favorisent le développement de compétences cognitives

transférables, découlant de la possibilité de visualiser les transformations de



74

I'information, et encouragent un meilleur transfert d’apprentissage di a la
possibilité de contextualiser la démarche d’apprentissage et de multiplier les

mises en situation.®*

C. Depover, M. Giardina et P. Marton (1998) énumeérent quinze principes
pédagogiques favorisant I'application des apprentissages dans un contexte
multimédiatisé. lls proposent la 1) motivation des participants
(enseignants/éléves), par cette nouvelle fagon de tenir compte de
I'importance du 2) rythme des différences individuelles en processus
d’'apprentissage, de la 3) participation en interaction continue avec les
intervenants dans le projet, de la 4) perception et de 5) I'organisation des
messages, de la 6) structuration du contenu comme de [Iutilisation
d’approches systématiques. S'y ajoute la conception d'un portfolio, qui exige,
de la part de I'éleve, qu'il organise et synthétise l'information, fasse le 7)
choix des méthodes pédagogiques mises de I'avant par I'enseignant, élabore
la 8) stratégie de l'organisation des ressources a la fois humaine et
matérielle, et de la part de I'enseignant, qu'il assure le guidage par 9)
linformation et la rétroaction. Par le fait méme, cela favorise chez
I'enseignant le développement d'une vision globale du processus multimédia
et la mise en application de 'ensemble des phases composant 'analyse, la
conception, la production et la diffusion de l'information par le 10) guidage et
la 11) répétition d’activités et d'expériences diversifiées, par les 12) exercices,
les 13) connaissances immédiates des résultats, par des 14) mises en

situation d’apprentissage, soit la manipulation, la compréhension et

> Josianne Basque, «Christian Depover, Max Giardina et Philippe Marton, Les

environnements d’apprentissage multimédia: analyse et conception, Paris/Montréal
’Harmattan, 1998, 264 pages», Journal of Distance Education/Revue de ['éducation a
distance, vol. 14, no 2 Falllautomne (1999), p. 91-94.
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I'utilisation des outils technologiques, les étapes de conceptualisation et de
réalisation du projet, I'application des 15) connaissances acquises et des

contacts humains.

En référence ici au Cahier d’activités, tous les principes, énoncés dans les
paragraphes précedents, ont renforcé ma motivation a le produire, en ce
sens que ce cahier tente de répondre aux émergences technologiques et
multimédiatiques en offrant a I'enseignant un outil complémentaire utile grace
aux exercices proposés. L'enseignant aura toujours a faire son propre
cheminement multimédiatisé et a utiliser le contenu selon les attentes visées

dans ses divers projets réalisés avec ses éléves.

Comment alors I'enseignant mettra-t-il en application dans sa classe ces
concepts d’hybridité, de transférabilité et d’émergence? Quels supports
didactiques pourraient lui étre utiles pour s’adapter au changement annoncé?
C’est autour de ces questions que s’oriente le Cahier d’activités, qui s’est
élaboré en filigrane a cette étude et qui a servi de point d’ancrage a mes
réflexions. Cet outil a été expérimenté auprés de différents groupes d’éleves

de maniére a répondre a ces questions qui nous semblent fondamentales.

L’ensemble des écrits des auteurs, consultés dans le domaine de I'éducation,
des technologies en arts (TICs) et du multimédia, converge vers une méme
ligne de pensée soit : la dimension relationnelle de 'apprentissage, autour de
laquelle pivotent aussi les préoccupations de cette étude dans le processus
d’'élaboration d’un outil didactique. Ces lectures ont alimenté cette réflexion et
en ont inspiré les orientations qui ont eu des répercussions conséquentes et

positives sur la conception du Cahier d’activités.
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Le Chapitre IIl présente la démarche méthodologique utilisée dans le cadre
de cette these et qui a conduit a I'élaboration du Cahier d’activités. Il s’agit
d’une démarche propre a la recherche recherche appliquée, telle qu'élaborée
par Van der Maren® (1989).

% Jean-Marie Van der Maren, Méthode de recherche pour I'education. Education et
formation. Fondements, Coll. «Education et formation», Montréal/Bruxelles, Les Presses de
I’'Université de Montréal/Université De Boeck, 1989, 506 pages.



CHAPITRE HlI

METHODOLOGIE

31 Buts de cette recherche

3.1.1 Sa contextualisation

Cette thése d’intervention et de développement pour l'enseignement des
TICs en arts au secondaire s'inscrit dans la lignée de la recherche qualitative.
On peut dire que cette approche qualitative s'est batie autour de la
contextualisation de projets; la définition d’'une situation; la cornpréhension du
processus proposé, des buts et objectifs visés par la méthode, de la pratique
de I'enseignant et des données descriptives précises et diversifiées; et de la
compilation de notes sur le terrain. Cette approche qualitative encourage
aussi la pénétration de l'univers expérientiel des personnes, propose et
facilite de nouvelles pistes pour la compréhension de phénoménes qui
contribuent a améliorer la pratique. Elle permet de décrire, d’expliquer, de
prédire et de contrbler cette pratique et elle est surtout associée a des

modéles naturels.

Plusieurs définitions du concept de I'«approche qualitative» existent. Je me
suis inspiré de celle de Nancy Burns et Suzanne K. Grove (1987), qui me
semble correspondre a ma démarche. Elles mentionnent que, tout d’abord,
une premiere compréhension du phénomeéne est essentielle. Suit le
démantélement de cette vision initiale, qui ressemble a une restructuration

des éléments reliés a cette premiére compréhension du phénoméne observé.
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Cette restructuration permet une ouverture sur de nouvelles visions,
favorisant 'émergence de [intuition créatrice. En fait, elle encourage une
toute nouvelle ouverture d’esprit, favorisant l'intuition créatrice, c’'est-a-dire
I'élaboration de nouveaux savoirs (acquis), permettant d’approfondir et
d’enrichir la compréhension du phénomeéne a I'étude. On parle alors d’une
transférabilité des connaissances, soit de nouveaux acquis pour les

intervenants.*®

En fait, ces concepts clés de I'approche qualitative favorisent la découverte
de pistes de recherche pertinentes dans la plupart des activités rédigées,
faisant suite a 'observation et aux expérimentations sur le terrain. Les visées
de l'approche qualitative, source d'inspiration du Cahier d’activités, sont
empreintes d'une grande flexibilite. Il y a flexibilité au niveau du plan
d’ensemble de la démarche et de son déroulement, qui s’effectuent a l'aide
de techniques et de méthodes qui favorisent 'observation participante, la
diffusion et l'utilisation de notes personnelles descriptives qui articulent des
voies de recherche pouvant étre pertinentes aux domaines des arts et de
'usage du multimédia interactif, et qui encouragent le développement. Ainsi,
s'articule la proposition d’'un transfert de 'approche classique a l'approche

technologique.

%6 Nancy Burns et Suzanne K. Grove, propos cités dans: «L'approche qualitative.
Caracteristiques de la recherche qualitative (Tableau de Auclair). Le développement de Ia
problématique», Notes de cours du professeur Gilles Larin au niveau de la maitrise au
département des Sciences de I'éducation a I'Université Laval a Québec, Bloc 7, 1987, 25
pages, p. 2.
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3.1.2 Le choix de la méthode

Cette étude vise a effectuer une analyse de besoins auprés d’enseignants au
secondaire, confrontés a [lintégration des nouvelles technologies aux
pratiques traditionnelles d'enseignement des arts plastiques. Elle devrait
conduire a la création d’'un Cahier d’activités capable de supporter le travail
des enseignants. A cette fin, la recherche se limite & élaborer diverses
fagons de traiter le transfert de I'image a I'écran. Elle s'effectuera dans le
contexte de la conception du cahier qui propose une série d’activités et de
méthodes de travail impliquant I'exploration de I'image, du son et de la vidéo.
Son champ d'intervention se situe au niveau de la didactique et des arts

plastiques.

Comme le but de cette recherche est de développer un outil didactique pour
aider les enseignants a intégrer les TICs a I'enseignement des arts plastiques
au secondaire, cette étude s'est orientée vers la recherche de
développement. Il s’agit d’'une démarche de recherche appliquée, telle
qu'élaborée par Van der Maren® (1989). Van der Maren propose trois
formes de recherche de développement: 1) la recherche de développement
de concepts; 2) le développement d’objets ou d’outils; 3) le développement
ou le perfectionnement d’habiletés personnelles en tant qu'outils
professionnels. L'objectif de cette these étant de développer un outil
didactique, favorisant l'intégration du multimédia en arts plastiques dans les
ecoles secondaires, cette recherche se reconnait plus particulierement dans
ce que Van der Maren définit comme une recherche de développement

d’'objet ou d'outil. Selon Van der Maren (1989), le développement d’objets

3 J.-M. Van der Maren, op.cit., p. 180.
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vise la solution a des problémes rencontrés sur le terrain de la pratique. Il

s'explique :

... la recherche appliquée semble efficace dans la mesure ou
elle apporte des solutions aux problémes et pour y arriver les
théories confiées a nos recours ne font que servir qu'a la
recherche de solution.®®

Selon Van der Maren (1989), le développement d’'un objet pédagogique, qu’il
s’agisse de procédés, de moyens qui s’appliquent a un milieu ou a un autre,
doit suivre un cheminement proche de la résolution de problemes, s'il veut se
faire avec un minimum de rationalité.>® En ce sens, le processus qu'il propose
pour la recherche de développement comporte quatre étapes, décrites dans
les paragraphes qui suivent: une étape d’'analyse de marché; une deuxieme
d’analyse de l'objet; une troisieme étape de préparation et, enfin, une étape
de mise au point. Ces quatre étapes de recherche de développement de Van
der Maren (1989) seront explicitées avant de les aborder en fonction de cette

recherche.
3.2 Phase 1: Analyse de besoins

Selon Van der Maren (1989), la recherche d'objets ou d’outils débute par
une phase qu'il appelle «phase d’analyse de marché»®. Dans le cadre de
cette étude, tout en s’inspirant de la proposition de Van der Maren, nous
utiliserons I'appellation «analyse de besoins» pour décrire l'intervention que
nous ferons auprés d'une population d'enseignants pour identifier leurs

besoins. Ainsi, c’est au cours de cette premiere phase que nous tenterons de

%8 Ibid.

% Ibid., p. 179.
% 1bid.
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répondre a ce type de questions : qui veut faire quoi? avec qui? avec quoi?
dans quel contexte? avec quelles ressources? a propos de quoi et selon
quelles procédures? L'eétape d’analyse de besoins constitue une étape tres
importante, car elle permet de préciser a quels besoins devra répondre I'outil

didactique que I'on tente de développer.

Plusieurs opérations entrent en ligne de compte pour assurer la réussite de
cette étape de travail. Pour ce faire, nous avons utilisé les questions
suggérées par Van der Maren (1989) et qu'il associe a la résolution de
problemes. |l s’agit de questions simples permettant de bien cerner notre
terrain d'investigation : qui? avec qui? dans quel but? dans quel contexte?
avec quelles ressources? Alors, dans le cadre de cette étude, il s’agit bien
d’enseignants (qui?) désirant intégrer les TICs a l'enseignement des arts
plastiques au secondaire avec le support d’autres intervenants, tels la
direction de I'école, les techniciens, etc. |l s’agit aussi d’enseignants qui
travaillent avec des éléves du secondaire (avec qui?), dans le but d'intégrer
les technologies a leur enseignement quotidien et ce, dans un contexte de
changements pédagogiques provoqués par larrivée des nouveaux
programmes ministériels en arts dans nos institutions du Québec et
d’ailleurs (dans quel contexte?). Enfin, cette étude entend répondre a la
question «avec quelles ressources?» dans la mesure ou nous entendons
préciser le niveau d'accessibilité et de disponibilité des moyens
technologiques, des ressources humaines et matérielles mises en place dans
les écoles. L’analyse de besoins s’est effectuée a partir de trois modes
d’investigation : le sondage électronique, I'entrevue semi-dirigée, la sélection

et 'analyse de la documentation disponible.
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3.2.1 Le sondage électronique

Le sondage, qui se voulait une amorce a la recherche date déja de cing ans.
Il a permis, dans le cadre de cette étude, de comprendre comment les
enseignants vivaient quotidiennement lintégration des TICs dans le domaine
des arts et ce, avant méme l'arrivée du programme de formation de I'école
québécoise. Le sondage prend la forme d’'un questionnaire en ligne, diffusé
via Internet avec la collaboration de 'AQESAP, et s'adresse a I'ensemble
des educateurs et éducatrices du Québec (environ deux cent cinquante

membres) de la communauté enseignante des arts plastiques au secondaire.

A la page d’accueil, paraissent le nom de 'auteur du sondage, la provenance
du document (soit 'UQAM), les objectifs et attentes de I'étude, ainsi que les
consignes pour répondre adéquatement au questionnaire. Quant au
réepondant, il identifie sa commission scolaire (facultatify et son niveau
d’enseignement au secondaire (de 1 a 4). Cest sous le sceau de la

confidentialité qu’il répond au sondage (voir appendice A).

Sur deux cent ftrente-sept membres dans [I'association (AQESAP),
comprenant des étudiants en arts, des enseignants du primaire et du
secondaire, de l'université et du collégial, trente-deux enseignants en arts
plastiques au secondaire ont répondu au questionnaire, soit 19% de
'ensemble, ce qui est a la limite du pourcentage représentatif d'une
population. 40% des répondants proviennent des grands centres du Québec,
soit Montréal, Québec, Sherbrooke et Chicoutimi; 60%, des régions, soit les
Appalaches, la Beauce, les Laurentides, Lanaudiére et Sept-lles. Les

participants répondent avec un maximum de précision.
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La réception des questionnaires donne lieu a une compilation des résultats,
paraissant a 'appendice A. «Compiler» consiste tout d'abord, dans ce cas-ci,
a «comparer» les reponses, c’est-a-dire a procéder par rapprochement et
confrontation entre les informations représentées par les mots, qui
correspondent aux themes choisis au départ : 1) situation actuelle/désirée, 2)
matériel disponible en classe, 3) formation, 4) pertinence en fonction du
programme de I'école québécoise, 5) enseignement du multimédia en art, 6)
les commentaires généraux. Ces themes permettront alors de prendre le
pouls de la population enseignante, en vue d’en dégager les tendances. En
ce qui a trait aux variantes ou aux réponses hors de propos, elles sont
momentanément regroupées et ajoutées a la fin du questionnaire sous la

rubriqgue «Commentaires généraux» (voir appendice A).

3.2.2 Les entrevues semi-dirigées

Les entrevues de type semi-dirigé se sont déroulées individuellement sur le
lieu de travail des répondants, sauf pour deux d’entre eux pour qui I'entretien a
eu lieu au téléphone ou par courriel. L’ensemble des entrevues a éte réalisé
sur une période de quatre mois. Les propos furent enregistrés sur bande
magnétoscopique pour fin de compilation, pour la relecture, I'écriture et
I'analyse des commentaires et des observations des intervenants. Les sujets
se sont identifi€és volontairement au début de I'entrevue, conscients du fait que
les lecteurs de la thése connaitront leur nom (voir 'accord de collaboration a
I'appendice B). Le contenu des entrevues a mis au jour la perception de la
situation actuelle et souhaitée par les enseignants. En général, les questions
s'orientent toutes vers le méme but, soit de dégager la situation de
l'enseignement des TICs en arts au secondaire. S’ensuit la démarche
d’'analyse des résultats des entrevues. Celle-Ci consiste en une synthése de

'ensemble des réeponses, comportant le regroupement des éléments
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communs, identifiés en tenant compte de I'orientation premiere des questions,

que vous retrouverez a 'appendice A.

3.2.3 Les participants a I'étude

Les participants, consultés pour les fins de cette etude, sont des intervenants
qui ceuvrent au Québec. Il s'agit surtout d’enseignants impliqués en arts et
technologies, dont la pratique implique le mixage des médiums a la fois
traditionnels et technologiques. On retrouve des chercheurs en traitement du
son, de I'image numérique, de la vidéo, ayant marqué par leur implication
I'intégration et l'utilisation des TICs au Québec et ailleurs, des chercheurs qui
se sont impliqués depuis les vingt-cing dernieres années et qui s’interrogent
sur I'enseignement et sur le réle de la machine comme outil d’apprentissage
au service de l'art. Les sujets au nombre de sept ont été sélectionnés, en
tenant compte de leur réle, leur fonction et leur implication en tant
gu’intervenants dans le développement, l'utilisation et I'intégration des TICs
en arts et en éducation au Québec (voir la liste des participants au chapitre
V).

3.2.4 L’analyse de la documentation disponible

C’est dans le cadre de nos sessions de formation et de nos expériences avec
I'industrie, concernant I'approche multimédia, imbriquant I'image, le son, la
vidéo et couvrant de plus 'animation et le scénique, que l'on retrouve au
début et en appendice au Cahier d’activités une trées grande variété de
documents et références a saveur pédagogique. Ce matériel sera analysé,
sélectionné et cumulé comme base de travail aux activités du Cahier (voir

«Table des matieresy, Cahier d’activités).
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3.3 Phase 2 : Analyse de l'objet

3.3.1 Conceptualisation / Modélisation

Selon Van der Maren (1989), I'analyse de I'objet comporte deux étapes: une
étape de conceptualisation et une étape de modélisation. Les explications de
Van der Maren, concernant ces deux étapes, ne sont, par contre, définies
que tres succinctement, avec relativement peu d’indications, et sont en

quelque sorte amalgamées.

Van der Maren (1989) propose que:

. 'on conceptualise l'objet afin de pouvoir élaborer un
modeéle, c'est-a-dire une représentation cohérente des
éléments qui doivent le composer et des contraintes
auxquelles il doit répondre. Tant pour les composants que
pour les exigences, il faut établir un ordre de priorité
permettant d’établir la liste ordonnée des éléments que I'on
pourrait éventuellement sacrifier advenant des difficultés de
réalisation.®’

L’étape de conceptualisation de I'objet, dans ce cas-ci, le guide d’activités, a
consisté a identifier les repéres théoriques pertinents, allant jusqu'a
répertorier les composantes que nous voulons mettre en application et qui
forment les bases du processus multimédia, nous permettant de développer
un guide d’activités en respectant les besoins identifies. C'est ainsi qu’ont éte
identifiées cinq grandes composantes qui interagiraient entre elles, soit:
l'image, le son, la vidéo, I'animation et le scénique. Comme Van der Maren
(1989) ne précise pas en quoi consiste I'étape de conceptualisation, la
maniere de conceptualiser objet, il a été convenu de retenir les éléments
théoriques et pratiques tirés des expérimentations de terrain, tels le feed-

back des éleves et des enseignants fréquemment enregistrés sur vidéo et,

* Ipid., p. 180.
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par la suite, analysés; la compilation des commentaires porte a la fois sur le
mode de déroulement des activités, sur la méthodologie et la compréhension
de [lactivité, via une rétroaction et un dialogue constants avec les

participants, etc.

L’étape de modélisation a servi a organiser et a mettre en forme ['outil
didactique. C'est a cette étape que nous avons procédé a l'organisation et a
la mise en forme de l'objet. En effet, c'est a cette étape que furent posés les
premiers jalons de P'outil didactique qui ont été identifieés. L'outil proposé aux
enseignants prendrait la forme d'un cahier d’activités, dans lequel on
retrouverait une roulette d'idées. Cet outil de référence permet a I'enseignant
de visualiser les activités offertes dans le Cahier d’activités. L’enseignant
peut utiliser cette roulette médiatisée pour sélectionner les activités qu’il veut
explorer. Cette roulette comporte cing modules : 'exploration de l'image,
I'exploration du son, I'exploration de la vidéo, I'exploration de I'animation et
I'exploration scénique. Chaque module comporte une suite d’activités : la
présentation de [lactivité, les compétences visées, les stratégies

pédagogiques, des propositions de rétroaction et d'évaluation.

3.4 Phase 3 : Préparation de I'outil

Essentiellement, la troisieme phase consiste, selon Van der Maren (1989), a
préparer la mise a l'essai de l'outil. Van der Maren identifie trois types
d'opération associées a cette phase: 1) I'élaboration et I'évaluation des
stratégies alternatives de réalisation; 2) I'évaluation des stratégies par

simulation; 3) le choix et la construction des prototypes.
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3.4.1 Elaboration et évaluation des stratégies alternatives de réalisation

Il existe donc une certaine interaction entre cette phase de préparation de
I'objet et sa modélisation. Cela se présente, comme nous le propose Van der
Maren (1989), comme un cycle ou chaque étape influence l'autre. La frontiére
entre 'analyse de I'objet et la phase d’opération est imprécise. Par ailleurs, si
Van der Maren présente le développement de l'objet comme un cycle
linéaire, dans mon cas, les opérations ne se sont pas succédées mais ont
interagi. Ainsi, la conception du Cahier d’activités ne s’est pas développée de
fagon linéaire, mais en interaction constante avec les enseignants aupres de
qui l'ensemble des choix se sont précisés dans Tlaction, dans
'expérimentation. L’ajustement des opérations s'est effectué dans un
constant va-et-vient de I'ensemble des éléments constituants du Cahier. En
effet, I'image, le son, la vidéo, I'animation et le scénique s’entrecroisent et
parfois interagissent, de sorte que ce qui se construisait produisait dans
I'expérimentation une interrelation des activités, conduisant progressivement

a de nouveaux axes conceptuels.

3.4.2 L’évaluation des stratégies par simulation

L'évaluation des stratégies s’est faite par simulation ou expérimentation des
groupes ciblés (éléves-enseignants). |l s’agissait de clarifier les différentes
étapes du déroulement des activités en évaluant les résultantes et les
réponses des é€léves en rapport avec les orientations, les approches
méthodologiques et les objectifs visés, en ce qui a trait aux étapes
d'apprentissage et aux stratégies utilisées. Donc, il s’agissait d’'une
restructuration et d’'une analyse constantes de l'outil didactique initial, afin
d’évaluer I'ergonomie d’'une approche systémique, pouvant aussi, dans un

deuxieme temps, présenter un systeme ouvert, c’'est-a-dire une fagon simple
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et articulée d'dtiliser I'outil (Cahier d’activités) propose, de maniére a ce que
les enseignants puissent ensuite I'adapter a leur propre contexte de travail.
L’évaluation des stratégies d’apprentissage s'est donc faite simultanément a
I'expérimentation en cours (en contexte scolaire) et suite aux observations en
atelier par la vidéo et lors des rétroactions. Cette procédure a facilité la
perception des difficultés rencontrées, I'émission de commentaires et de
suggestions par les acteurs, afin d'améliorer les prototypes. Nous avons
aussi sollicit¢ la collaboration et la participation d’'une enseignante
d’expérience en arts plastiques, soit Sylvie Allard®, qui avait comme role
d’expérimenter la structure ergonomique du Cahier, la formulation des étapes

et méme quelques-unes des activités proposées.

3.4.3 Le choix et la construction du prototype

La construction du prototype proposé témoigne du travail d’expérimentation
ayant favorisé l'ensemble des stratégies d’approche. Le choix et la
construction du prototype, en constantes évolution et modification de toutes
sortes en rapport avec les expérimentations effectuées, ont intégré des
changements et créations d’outils d’information supplémentaire, par exemple,
I'ajout de La roulette d’idées qui facilite la lecture de I'ensemble des activités

et le choix de celles-ci en un seul coup d’ceil.

3.5 Phase 4 : Mise au point de |'objet

Selon Van der Maren (1989), la quatriéme phase, menant au développement

de l'outil, correspond a la mise au point de 'outil. Essentiellement, la mise au

€2 Mad. Sylvie Allard est enseignante en arts plastiques au département de Visual
Arts and Technology, au Pierrefonds Comprehensive High School (Québec). Son site Web
est : syallard@lbpearson.ca.


mailto:syallard@lbpearson.ca

89
point implique 1) des essais d’implantation, 2) I'évaluation des essais, 3)

I'adaptation et la modification du prototype, 4) la mise en marché.

3.5.1 Essais d'implantation

Cette phase a consisté a mettre a I'essai un ensemble d’activités, en vue de
les évaluer et de les adapter aux besoins identifiés antérieurement. Il
s’agissait de diverses approches et méthodes, comportant au-dela de vingt-
cinqg activités et se rapportant a I'image, au son, a la vidéo, a I'animation et
au scénique. Chaque prototype avait été expéerimenté en classe réelle et par
simulation dans des ateliers de formation de toutes sortes impliquant a la fois

enseignant et éleves.

3.5.2 L’évaluation des essais

Certaines structures ont été retirées suite a I'évaluation du prototype, a cause
de la complexité et de la lourdeur de l'information, afin de favoriser la
compreéhension et I'exploration des modules, I'acces ayant été préalablement
trop limité a un matériel ou, encore, a un environnement qui ne se prétait pas

trés bien a leur déroulement.

3.5.3 L’adaptation et la modification du prototype

L’adaptation et la modification du prototype ont consisté a clarifier les
éléments théoriques et techniques du prototype, le but étant d’optimiser le
format pratique et I'atteinte des objectifs d’apprentissage, afin d’en clarifier les
stratégies. Le résultat permet ainsi d’atteindre un compromis maximisant le

potentiel d’utilisation tres diversifieé du Cahier.



90
3.5.4 La diffusion du prototype

Le Cahier d’activités, comme son nom lindique, se présentera sous forme
d'un cahier «anneaux» imprimé sur carton laminé de format 8,5” x 11" reliant
un ensemble de feuilles détachables perforées, en facilitant le retrait pour

consultation des activités proposées.

Le choix de la méthode de Van der Maren (1989) proposée ici a favorisé
I'analyse et la modélisation de [l'outil didactique inscrit dans le volet
intervention. Cet outil vise précisément a répondre a 'ensemble des besoins
identifiés, en proposant des stratégies d’apprentissage a titre de solutions
d’échange supportant les efforts de l'enseignant confronté a la tache
d’intégration des nouvelles technologies au cours d'arts. Il s’agit de
développer une approche pédagogique permettant a 'enseignant de motiver
I'implication des éleves; de réduire la distance entre leurs deux cultures par
un dialogue médiatique interactif; de batir des stratégies d’apprentissage
proposant des systemes ouverts, c'est-a-dire dépendants des relations de
I'apprenant; d’apprivoiser les nouvelles écritures multimédias, combinant des
supports pédagogiques qui possedent des valeurs différentes (textes,
images, sons, vidéos) et de conjuguer ces outils que sont la simulation et la
modélisation; d’apprivoiser linteractivité et naviguer dans de nouveaux

espaces de connaissances.

L’adaptation, la modification et la clarification théoriques et techniques de
I'outil ont été faites tout au long du développement de l'outil didactique, dans

le but d’optimiser I'énonciation des objectifs d'apprentissage, la clarification
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des stratégies proposées et le format de présentation du Cahier. Le résultat
global rend compte de ces préoccupations, en proposant un outil dont les
conditions d'utilisation sont trés diversifiées. Le chapitre suivant explique
comment nous nous sommes reappropries chacune de ces étapes pour

développer notre propre outil didactique.



CHAPITRE IV

_ LE CAHIER D'ACTIVITES:
UNE REPONSE A L'ANALYSE DE BESOINS

41 Intégrer le multimédia a I'enseignement des arts
plastiques au secondaire: L'analyse de besoins

Cette thése a pour objectif principal le développement d'un outil didactique,
s’adressant aux enseignants du secondaire, afin de supporter I'enseignant
dans son entreprise d'intégration du multimédia a I'enseignement des arts
plastiques dans les écoles secondaires. L’'élaboration de cet outil s’est
appuyée sur l'analyse de besoins, que nous avons effectuée aupres
d’enseignants du secondaire en arts plastiques de la province de Québec au
cours des années 2002/2003. Dans ce chapitre, nous entendons expliciter
les résultats du sondage électronique, des entrevues et des témoignages
réalisés sur une période allant de 2002 a 2003 et ceci, dans la perspective
de bien isoler les besoins des enseignants en matiere d’art médiatique;
besoins devant étre pris en compte pour I'élaboration de I'outil didactique que

I'on entend réaliser.

4.1.1 L’analyse des données issues du sondage €lectronique

Etant impliqué directement dans I'enseignement des arts plastiques, je me
suis basé sur cette expérience pour élaborer le questionnaire inspiré des

échanges avec des collegues enseignants.
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Les questions du sondage ont été développées autour de cinq thémes
principaux. Tel que mentionné antérieurement, chaque theme correspond a
une section du questionnaire, qui regroupe un certain nombre de questions
posées en fonction d’un centre d’intérét recherché. Ces sections sont les
suivantes : 1. la situation actuelle et désirée; 2. le matériel disponible en
classe; 3. la formation; 4. le programme de formation de I'école québécoise;

5. 'enseignement du multimédia en arts; 6. les commentaires généraux.

La compilation de chaque question est supportée par un histogramme, qui

vient clarifier visuellement les parties comparatives de cette analyse.

A la question 1: «Quels sont les problémes ou difficultés que les
enseignants rencontrent dans l'enseignement des arts et des nouvelles
technologies? Quatre options étaient offertes: a) Pédagogique B)
Technique C) Information D) Autre(s) (spécifiez).» Au plan pédagogique,
plusieurs enseignants (30%) ont mentionné la nécessité de créer leurs
propres outils pédagogiques selon les compétences que l'on veut
développer chez les éleves. Il a aussi été question du grand manque de
temps, dont ils disposent pour le faire. Cependant, une solution a ce
probléeme leur semble possible, si Fon engage leurs éléves dans le processus
de création de ces mémes outils. Au plan technique (70%), on a révélé que
I'utilisation des Macs aurait connu quelques ratés concernant I'emploi de
AT-EASE comme gestionnaire de réseau. On y a remedié en éliminant ce
gestionnaire capricieux et en responsabilisant les éleves aux régles de
bonne gestion de l'ordinateur. Les autres aspects de cette question ont été
négligés par les autres répondants, n’ayant obtenu aucune réponse de leur

part.
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(app. A, ques. 1) Les probliémes ou difficuttés gue les enseignants rencontrent dans 'enscigriement des ans
ct des nouvelles technologics?

30%

farmation pédagogique 10

Figure 4.1  Besoin lié a la formation technique.

A la question 2: «Quelles sont vos attentes en tant qu'enseignants des
nouvelles technologies, dans le domaine des arts, en rapport avec le
nouveau programme du Ministere? Avez-vous besoin d’un : A) Support
pédagogique B) Support technologique C) Autre(s) (spécifiez)?», 75%
des répondants ont manifesté le besoin d’un support technologique et, 25%,
d’un support pédagogique. Voici le commentaire d’un répondant, que nous
paraphrasons: Comme le nouveau programme exigera que chaque
enseignant dart au secondaire habilite ses éleves a [lutilisation de
Fordinateur, de la tablette graphique, du numériseur et de la caméra
numérique, une forte demande en matiére de formation est a prévoir.

{app. A ques. 2)Vos attentes en tant qu'enseignants des nouvelles technologies, dans le domaine
des arts, on rapport avec le nouveau programme du Ministére?
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Figure 4.2 Majorité des enseignants accordent la priorité au support
technologique plutét que pédagogique.
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A la question 3, portant sur le matériel disponible en classe et s'exprimant
ainsi: «Les écoles, possedent-elles maintenant le matériel adéquat pour
'enseignement des arts et des nouvelles technologies?», 78% des
réepondants ont manifesté le manque de matériel adéquat dans les écoles;
22% ont semblé satisfaits du matériel disponible et 10% ont précise qu'’il n’y a
pas de matériel disponible a leur école, en signalant dans le commentaire
que «la tres grande majorité des écoles n’a pas les ressources voulues pour
répondre a la réforme. Cependant, ce programme ne sera en application
gu’en septembre 2004 et ce, pour le premier cycle du secondaire. On a donc

le temps de remédier a cet état de chose.»

(app. A, ques. 3) Les écoles ne possédent pas le matériel adéquat?
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dans l'enseignement 78% mangque de matériel adéguat 80
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60
50
40
22% | 0
10% 20
satisfaits du matériel disponible | 19
pas de matériel disponible a leur école 0

Figure 4.3  Majorité des enseignants accordent la priorité au support
technologique plutdt que pédagogique.

A la question 4, concernant la formation dont les enseignants pourraient
avoir besoin en rapport avec la technologie : «Quelles sont vos attentes en
rapport avec les TICs en arts? Avez-vous besoin d’'une formation? A) Oui B)
Non C) Aucune attente?», 80% des répondants ont manifesté le besoin
d’'une formation; 20% n’en ressentent pas le besoin. Leurs attentes a 'égard
des nouvelles technologies pourraient se résumer dans ce commentaire d’'un
répondant : «Je crois que, dés que I'on touche aux nouvelles technologies,

on s’engage irremédiablement dans un processus de formation continue,
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puisque la technologie ne cesse de progresser. On est condamné a s’auto-

former, si on veut étre a la fine pointe des avancées technologiques.»

tapo. A, ques. 1 Bescin d'une formation an technologio ?
102
Aifcult s weconteses n
dans 2 ikt il “Mn
driatsrrde il < "

o

en echnologic 3

A b
205 ;
Mm

n'ar ressentant pas k2 besoin n

Figure 4.4 Manifestation des répondants a 'égard de la formation.

A la question 5, il a ét¢ demandé aux enseignants quel type de formation ils
souhaiteraient recevoir? «A) Technique B) Pédagogique C) Formation sur la
réeforme D) Autre(s) (spécifiez).» 74% des répondants ont dit souhaiter
recevoir une formation technique; 20%, une formation pédagogique et, 6%,
une formation particulierement axée sur la réforme de I'enseignement.
Certains aspects de la formation technique ont été mentionnés, dont ceux

reliés aux logiciels tels Flash, Maya, Final Cut Pro Ill, DVD Studio Pro.

isppA, ques. 5 Tyoe de formation qus fes enssignants souhaiteraisnt recevai 7
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Figure 4.5 La majorité des répondants souhaitent recevoir une formation
technologique en priorité.
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A la question 6, «Seriez-vous intéressés a utiliser un document de référence
pédagogique, facilitant 'enseignement des arts et des nouvelles technologies
dans le quotidien?», 85% des répondants ont répondu par 'affirmative; 10%
n'ont pas manifesté d’intérét et 5% ont refusé I'ajout d’'un autre outil
didactique, appuyant leur position autour de ce commentaire d’'un répondant :
«L’esprit de la réforme est contraire a l'utilisation du guide pédagogique.
Cette fagon de faire est davantage liée a la transmission de connaissances

qu’au développement de compétences.»

(app. A, ques.6) Intéressés a utiliser un document de référence pédagogique ?

100
85% 90
80
70
60
50
. 3 v 40
ont répondu dans l'affirmative 30
20
10% 59 10
nont pas manifesté d'intérét refusent I'ajout d’un autre outil didactique 0

Figure 4.6  Manifestation des répondants a légard des références
pédagogiques.

A la question 7, se rapportant au programme de formation de I'école
québécoise, 'on demandait: «Selon vous, qu’est-ce qui manque aux
enseignants du secondaire pour répondre aux attentes du nouveau
programme? A) Information B) Formation C) Support pédagogique D)
Support technique?» A cela, 20% des répondants ont manifesté un manque
d’information; 64%, un manque de formation; 10%, un manque de support

pédagogique et, 6%, un manque de support technique.
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(app. A, ques. 7) Selon vous, quest-ce gui mangue aux enseignants du secondare pour repondrn
3UX aUeNies du nouveau programme?
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Figure 4.7 Manque de formation, absence d’information et de support
technique, en vue de la réalisation du nouveau programme du MEQ.

A la question 8, «Les enseignants au secondaire, résistent-ils a I'utilisation
des arts et des nouvelles technologies dans leur enseignement quotidien?»,
80% des répondants s’accordent a dire que les enseignants sont ouverts a
I'intégration des nouvelles technologies a 'enseignement des arts plastiques;
10% y voient de la résistance et 8% n’ont pas répondu a la question. Par
ailleurs, 2% des répondants ont explicité leur réponse. La résistance viendrait
du manque de matériel approprié, d’outil technologique disponible, du peu
de formation offerte dans le domaine, en plus du temps suffisant pour suivre
une telle formation. Certains répondants signalent aussi qu’il s’agit d’'une
question de maturation, expliquant ainsi le fait que certains enseignants ne
sont pas préts a faire le pas technologique. |l semble que chaque chose doit
venir en son temps, lorsque le plan de réforme pédagogique obligera les
enseignants a faire le pas. Pour linstant, il semble bien que : «Seuls les
enthousiastes de l'ordinateur l'ont inclus dans leur pratique, puisque le

programme actuel n’en fait aucunement mention.»
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Lorsque nous interrogeons les enseignants sur leur formation en multimédia
en arts et sur celle qu’ils donnent dans leur milieu respectif, on est a méme
de constater I'écart qui subsiste entre les pratiques actuelles en art et celle

gue I'on vehicule dans le milieu scolaire.

{app.A, ques. 8) Les cnseignants au secondaire, résistent-ils a l'utihsavion des arts ot des nouvelles
technologies dans leur enseignement quotidien?
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Figure 4.8 La résistance, liée a 'intégration des TICs a I'enseignement des
arts plastiques, s’accentue.

A la question 9, «Quel est votre degré de connaissance du multimédia et de
son processus de conception, de réalisation et de production dans
'enseignement des arts et des nouvelles technologies au secondaire? A)
Un peu B) Beaucoup C) Ne I'enseigne pas du tout?», on releve que 80%
des répondants ont dit avoir un peu de formation dans le domaine et
seulement 5% des répondants estiment en avoir beaucoup et étre a l'aise
avec le domaine des multimédias. Par ailleurs, 15% des répondants affirment

ne pas inclure cette dimension dans I'enseignement des arts plastiques.
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Figure 4.9 Connaissance des répondants en matiére de technologies du
multimédia.

A la question 10, «Quels modes d’intervention pedagogique peuvent étre
proposés aux enseignants, en vue de faciliter I'intégration des nouvelles
technologies a I'enseignement des arts? A) Méthodes expérimentales de
travail, c’est-a-dire des propositions d’expérimentation adaptées au contexte
de I'enseignant confronté a un groupe d’éleves et aux difficultés que cela
peut générer? B) Stratégies d’apprentissage, c’est-a-dire des interventions
pédagogiques articulées, organisées et structurées en une série d’actions
coordonnées en fonction d’un but, d’un objectif précis. C) Recettes maison,
c’est-a-dire un plan d’actions bien déterminées dans une séquence précise?
D) Support sur le Web, c’est-a-dire une source d’information pertinente de
méthodes pédagogiques, plans de formation et matériels pédagogiques et
techniques? E) Autre(s) (spécifiez)?», l'analyse des données demontre que
les méthodes expérimentales de travail semblent étre la voie privilégiée pour
faciliter Pintegration des nouvelles technologies a I'enseignement des arts
plastiques; 32% des répondants en ont fait mention. Les stratégies
d’apprentissage ont été mentionnées par 20% des répondants; les recettes
maison, par 25% des répondants et 23% ont mentionné le support obtenu sur
le Web. Dans l'ensemble, les enseignants souhaitent, d’'une part, une
formation en matiére de TICs et, d’autre part, que plus de temps leur soit

alloué pour suivre ces formations, si le besoin s’en fait sentir.
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Figure 4.10 La majorité des répondants s'est orientée vers les méthodes
expérimentales; quant au support sur le Web, il a aussi suscité de l'intérét, de
méme que les recettes maison.

4.1.2 Analyse des données issues des entrevues

Sept participants ont fait 'objet d’'une entrevue semi-structurée. Parmi eux,
figurent : H. Fischer (2002), artiste, ecrivain et philosophe, titulaire de la chaire
Daniel Langlois en technologies numeériques et en Beaux-Arts de 2000 & 2003
a [I'Université Concordia a Montréal; A. Kroker (2003), professeur et
philosophe, titulaire de la chaire de recherche en technologie, culture et théorie
du Canada, au département des sciences politiques de I'Université de Victoria,
a Vancouver; G. Rocher (2002), professeur sociologue au Centre de recherche
en droit public de I'Université de Montréal; F. Moniere (2003), alors président
de 'AQESAP et corédacteur du programme d’arts plastiques a la Direction de
la formation générale des jeunes (MEQ). Il est aussi conseiller pédagogique a
la Commission scolaire au Cceur-des-Vallées, Gatineau; A. Roy (2002),
enseignant en art et média a la Commission scolaire Sainte-Marie-de-Beauce;
R. Rochon (2003), enseignant au secondaire, animateur local du Récit pour
I'implantation des nouvelles technologies, responsable du domaine des arts a

la Commission scolaire des Laurentides et président du Conseil pédagogique
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interdisciplinaire du Québec (CPIQ); et A. De Gosztonyi (2003), enseignante

dans une institution privée au Collége Marie de France a Montréal.

En général, les questions s’orientent toutes vers le méme but, soit dégager la
perception de l'interviewé sur la situation actuelle de 'enseignement des TICs
en arts au secondaire. Cela a permis de saisir ce que représente l'intégration
des TICs a I'enseignement des arts plastiques au secondaire en termes de
besoins de formation et de support a l'action et de relever les pratiques

actuelles des TICs relativement a I'enseignement des arts plastiques a I'école.

Robert Rochon (2003) souligne les difficultés rencontrées au niveau de la
formation des enseignants, lorsqu'il s’agit de leur faire comprendre le sens
des TICs et la nécessité de les intégrer aux arts plastiques. En effet, il
rapporte quelques éléments qui ont trait aux préjugés des enseignants,
lorsque vient le moment d’aborder I'apprentissage des TICs. |l souligne que
les nouveaux enseignants n’ont pas toujours eu loccasion davoir une
formation en matiere de nouvelles technologies et le jugement de
'enseignant, biaisé par certains préjugés concernant linformatique, peut
s’ajouter comme frein & 'apprentissage. Enfin, il ajoute que les enseignants

croient erronément que la machine fait tout a leur place.®®

F. Moniere (2003), pour sa part, parle de la difficulté qu'éprouvent les
enseignants a saisir le nouveau réle qu’ils auront a jouer. Il insiste sur le fait
que lavenement des TICs a modifi€ la pratique artistique, introduisant de
nouvelles dimensions esthétiques qui, parfois, se trouvent a écarter d’autres

pratiques et savoir-faire jusque-la tres valorisés; phénomene qui peut laisser

% Entrevue avec Robert Rochon, loc.cit. Appendice A.
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F'enseignant désemparé, ne sachant plus trés bien comment procéder et

évaluer les activités d’apprentissage et les réalisations des éléves.®*

Andrea De Gosztonyi (2003), reliant la pratique et I'enseignement des
technologies a sa classe en arts plastiques, mentionne la difficulté de gestion
des groupes d'éleves lorsque seulement deux salles multimédia sont
disponibles pour I'ensemble de I'école. Elle n'est pas convaincue que la
machine remplace l'art, par exemple, lorsqu'il s'agit de la photographie de
synthése comparativement a la photographie traditionnelle. Elle s’interroge

sur la fagon d’aborder ce sujet avec un groupe de trente-cing éléves.®

Guy Rocher (2002) mentionne qu’avec la mondialisation, I'environnement de
la classe a changé, car elle n'est plus maintenant le seul véhicule de
l'information. En effet, I'enseignant se retrouve dans un contexte de formation
et d’'apprentissage différent, car linformation est disponible de la méme
maniére pour les éleves et I'enseignant. Cette ouverture sur le monde est
importante a tous les niveaux d’enseignement et, aussi, dans le domaine des
arts et des technologies. Il ajoute l'importance pour I'enseignant de filtrer
I'information que I'on reléve de I'Internet, sachant trés bien que nous sommes

envahis par de l'information qui n'est pas contrdlée par des spécialistes. I

64 Entrevue avec Frangois Moniére, alors président de TAQESAP et corédacteur du
programme d’arts plastiques a la Direction de la formation générale des jeunes (MEQ). Il est
aussi conseiller pédagogique a la Commission scolaire au Cceur-des-Vallées, Gatineau.
Témoignage sur I'enseignement des technologies d’information et de communication en art
au Québec et les attentes et 'implication de la Réforme du MEQ. Rencontre téléphonique
avec Pierre Pepin a Montréal, le 26 février 2003, 2 pages. Appendice A.

65 Appendice A. Andrea De Gosztonyi est professeure aux niveaux secondaire et
collégial au Colleége Marie de France a Montréal. L'entrevue a porté sur la situation actuelle
de I'enseignement des technologies dans le domaine des arts. Rencontre avec Pierre Pepin
a Montréal, le 12 février 2003, 2 pages.
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mentionne I'importance de développer et d’explorer des nouvelles voies pour

développer la créativite, 'imaginaire et la création en arts plastiques.®®

Hervé Fischer (2002) parle de l'insécurité et méme d’'un certain désarroi des
enseignants face aux technologies. Les enseignants éprouvent des difficultés
a développer la maitrise des technologies, a cause du vieillissement rapide

des équipements technologiques et de leur co(it.%’

Arthur Kroker (2003) souligne, dans ses commentaires, que I'enseignant en
arts plastiques doit intégrer les technologies et s'impliquer a tous les niveaux
d’intervention, quelles que soient les disciplines. Cela peut passer par le

travail du son, de l'image, de la vidéo et bien d’autres domaines encore.?®

André Roy (2002), enseignant en art et multimédia a la Commission scolaire

Sainte-Marie-de-Beauce, converge vers la méme pensée, en ce qui a trait au

réle futur de I'enseignant.®®

% |’entrevue avec Guy Rocher, sociologue et professeur au Centre de recherche en
droit public de I'Université de Montréal, s’est déroulée au département de Droit a 'Université
de Montréal, le 27 novembre 2001. Voir appendice A. Son approche se confirme dans:
Guy Rocher, «Témoignage sur la situation du décrochage chez les gargons dans nos
institutions québécoises», rencontre radiophonique avec Marie-France Bazzo, a Montréal,
Indicatif présent de Radio-Canada, le 6 novembre 2001.

87 Fischer, Hervé. Entrevue avec Hervé Fischer, artiste écrivain et philosophe, alors
titulaire de la chaire Daniel Langlois des technologies numériques et des Beaux-Arts a
I'Université Concordia. H. Fischer est directeur de I'Observatoire international des nouveaux
médias rattaché a 'UQAM depuis 2006. La rencontre avec Pierre Pepin eut lieu a Montréal,
le 27 décembre 2002, 5 pages. Appendice A.

® Entrevue avec A. Kroker, loc.cit. Appendice A.

% Entrevue avec André Roy, enseignant en art et média & la Commission scolaire
Sainte-Marie-de-Beauce, sur la fagon d'introduire les nouvelles technologies dans les arts au
secondaire et, méme, au niveau primaire, sur les attentes des professeurs en arts et
technologies, aussi en rapport avec la formation des maitres et au support que devrait fournir
le MEQ comme support pédagogique. Rencontre avec Pierre Pepin au Congres des quatre
arts, Hotel Loews le Concorde a Québec, le 7 novembre 2002, 4 pages. Appendice A.
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Plusieurs questions ont été soulevées, variant d'un contexte a l'autre, mais
tous les interviewés ont souligné les difficultés, que souléve I'intégration des
TICs a l'enseignement des arts plastiques, auxquelles |'enseignant se
confronte quotidiennement. Parmi elles, figurent la complexité de Ila
technologie, le nombre d’éleves dans les classes, I'inaccessibilité du matériel,
I'apprentissage des logiciels, la rareté ou I'absence d’outils didactiques de
travail, etc. Cette étude s'inscrit donc a la suite de 'analyse des besoins
identifiés aupres d’enseignants en arts plastiques ceuvrant au secondaire. |
nous semble opportun de développer un outil didactique susceptible d’offrir a
I'enseignant un support a la réflexion et a sa pratique de formateur en arts
plastiques. Il s’agit d’'un outil qui, tant par sa forme que par le fond,
constituerait pour I'enseignant un guide de travail utile, non seulement pour
l'aider a comprendre les TICs et les apprivoiser, mais pour parvenir a les

intégrer a une approche traditionnelle d’enseignement des arts plastiques.

4.2 Les grandes orientations pédagogiques du Cahier d’activités

En s'appuyant sur les résultats de notre analyse de besoins, il nous a été
possible de bien cerner les grandes orientations que devrait avoir 'outil
didactique que nous entendions élaborer. L'orientation du Cahier d’activités

se définit autour de trois concepts : la convergence, 'hybridité et I'émergence.

Ces trois concepts font partie des composantes du processus multimédia. La
convergence rassemble les techniques ou les disciplines transférées sur
support numérique, favorisant le transport de voie numérisée, les supports de
transfert d'information (tels les CD ROM, DVD, Internet, etc.). L’hybridité, de
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par le croisement qu’elle procure des outils, des moyens, des techniques de
la communication et de linformation que l'enseignant utilise en classe,
favorise limmersion de l'approche artistique traditionnelle a l'approche
technologique. L’'hybridité conduit a la nécessité de créer un véritable lieu
d'échange interactif sur les derniers développements dans le domaine des
nouvelles technologies hybrides. L'émergence des nouveaux meédias offre
des solutions de communication a valeur ajoutée, propose des solutions
novatrices de I'analyse de besoins aux stratégies, de la conception jusqu'a
I'implantation des technologies de communication, ainsi qu'une grande
varieté d’outils d’'accompagnement distinctifs, sur lesquels repose I'ensemble
des activités proposées transposant l'approche artistique traditionnelle a

I'approche technologique.

L’'objet de cette thése étant de supporter les enseignants en arts plastiques
confrontés aux nouvelles réalités des arts en matiere d’expression artistique,
il a fallu tenir compte de I'impact de 'avenement du multimédia et de I'internet
sur les pratiques artistiques et sur la formation en arts et faire appel a un

ajustement au niveau de cette formation.

Dans le Cahier d’activités, I'enseignant trouve des contenus, des outils
d’apprentissage, des propositions d’activités et des indices d’évaluation des
apprentissages, autant d’indications qui sauront réepondre a ses besoins. Ce
cahier respecte I'esprit des nouveaux courants pédagogiques du MEQ et se
veut une porte dentrée pour s'approprier du nouveau contexte
d'apprentissage des arts visuels et mediatiques, intégrant par surcroit les
médias, la science et la technologie. Par ricochet, ce cahier, dont les visées
primordiales sont de natures pédagogique et artistique, entend mettre
'enseignant en relation avec [|'évolution technologique globale actuelle. |

souhaite faire de I'enseignant un «étre de modernité», influengant de la sorte
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la qualité de son enseignement, le rapprochant de I'univers «technologique»

dans lequel évoluent ses éleves.

Par ailleurs, les activités proposées dans le Cahier suscitent généralement un
travail en équipe, visant la coopération entre les éléves et entre les groupes
d'éleves. En variant ses stratégies d'apprentissage, I'enseignant provoque la
confrontation des idées, incite au partage des informations, stimule la

participation et l'interrelation entre les éleves.

Le Cahier d’activités, congu sous forme de modules d'apprentissage, vise

essentiellement les objectifs suivants :

. Proposer un outil pratique et de formation continue aux enseignants.

o Favoriser le transfert de l'approche traditionnelle de I'enseignement

des arts plastiques a l'utilisation d’outils informatiques.

. Renouveler les pratiques d’utilisation des médias en arts plastiques, en
maintenant un lien de progression ou d’enrichissement entre les

modules.

) Favoriser, par la multiplication des activités d’apprentissage possibles,
I'utilisation et l'intégration des arts et des technologies comme outils
complémentaires de découverte et de support au processus de

création d’éleves de niveau secondaire.

. Comprendre le role de plus en plus essentiel que les éleves, en tant

que citoyens de ce nouveau millénaire, joueront dans ce monde de la
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globalisation ou [linformation circule au-dela des frontieres

géographiques.

J Favoriser la créativité des usagers de ces modules pour créer de
nouvelles images innovatrices qui vont au dela des logiciels et des

programmes existant sur le marché.

Si 'on se reporte a I'analyse, que l'on a fait des besoins des enseignants a
'égard de l'intégration des nouvelles technologiques aux arts plastiques, il
faut comprendre que l'outil didactique qui leur serait offert ne pourrait s'en
tenir qu'a la présentation de logiciels. Aussi, cet outil didactique entend
proposer une variété d'activités et de stratégies pédagogiques, congues
comme des avenues permettant d'aller au dela des possibilités
du programme scolaire utilisé, quelle qu'en soit la nature, afin d’explorer tout

le potentiel de 'image numérique.

4.3 Organisation stratégique des modules d’apprentissage

Comme spécifié au chapitre précédent, le Cahier d’activités et I'organisation
stratégique des modules d’apprentissage ne se sont pas faits de fagon
seulement linéaire. Bien au contraire, leur élaboration s’est effectuée avec le
souci d’'un contenu unique pour chaque module, mais aussi dans un contexte
d’interactivité allant au dela de chacun des modules. |l s’agit de tenter de
répondre au contenu des arts plastiques et aux grandes orientations du
programme de I'école québécoise. Le Cahier va au dela d’'une approche
purement multimédia; cette approche y est complémentarisée par des
modules élaborés sur I'animation et le scénique. Cet outil de travail permet

de couvrir 'ensemble des médias disponibles dans les écoles et de répondre
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ainsi a une approche globale médiatique de [lactivité, amenant les

participants (éleves/enseignant) a performer quasi de maniere illimitée.

Structure du Cahier d’activités

Les modules du Cahier d’activités sont les suivants:

1. L’exploration de I'image
2. L’exploration du son

3. L’exploration de la vidéo
4,

L’exploration de I'animation

5. L’exploration scénique
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Figure 4.11 Composantes visuelles du Cahier d’activités.
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L’enseignant choisit, a laide de La roulette didées, trois modules
d’exploration qui sont suggérés du fait qu'ils répondent a [lapproche
multimédia, dont les composantes sont : 'image, le son et la vidéo. Ce choix
est complémentarisé et renforcé par la présence de deux autres modules,
tels que le module d’animation et le module scénique. L'enseignant va
constater trés rapidement qu’il va au dela de l'activité d’exploration proposée,
en relocalisant des sources d’information autres qui ne sont pas dans le
processus initial du choix des modules. Le choix des modules donne accés a
'enseignant a la description de I'activité, a la démarche suggérée de l'activite,
a linformation technique et aux outils technologiques pour la réalisation de

chacune des activités.

) S— Houlette d'idées ) Erage 2

Selact or des modu es

) Etape 3 rEHaK—G—e—S_ -
| acTvites
7 ¥| d'exploration

Figure 4.12 Simulation de la sélection des modules, des activités et du
contenu des activités par I'enseignant.
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Afin de faciliter I'utilisation de ces modules et la traversée interdisciplinaire,
que l'on souhaite provoquer, on propose une roulette d'idées, de maniere a
offrir a I'enseignant une représentation visuelle des cing modules et des

possibilités d’apprentissage que cela comporte.

4.31 Laroulette d’idées

Cet outil didactique de référence permet a I'enseignant de visualiser les
activités offertes dans le Cahier d’activités pour chacun des cinqg modules,
couvrant 'ensemble du processus multimédia. L’enseignant, comme I'éléve,
peut aussi utiliser La roulette d’idées, pour sélectionner les activités qu'il veut
explorer. Cette roulette offre une représentation visuelle des cing modules et
des offres d'apprentissage que cela comporte et ce, afin de faciliter
I'utilisation de ces modules et la traversée interdisciplinaire, que I'on souhaite

provoquer et que I'on retrouve a la figure suivante.
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Roulette d'idées
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Figure 4.13 Représentation visuelle des modules d’apprentissage, congue
autour de La roulette d’idées.

Telle que présentée, La roulette d’idées mentionne 'ensemble des activités
disponibles dans le Cahier et que I'enseignant peut consulter pour élaborer
son programme. Selon les attentes poursuivies par I'enseignant, celui-ci est
invité a sélectionner trois éléments du multimédia (au centre) et a y greffer
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les activités disponibles (pourtour). Il pourrait, par exemple, se référer au
module d’exploration du son, y combiner une activité du module vidéo et une
autre du module scénique, composant par le fait méme les trois éléments
fondamentaux du multimédia. Leur combinaison compose ainsi une

démarche multimédia, formant un groupe d’activités croisées et interactives.

La roulette d'idées se trouve dans une pochette, placée a lintérieur du plat

verso du Cahier d’activités.

s multimédiatisées

Figure 4.14  Pochette contenant La roulette d’idées a I'intérieur du plat
verso du Cahier.



114

4.3.2  Structuration des activités d'exploration

Les activités, proposées dans chaque module, comportent différentes
composantes en vue d'assurer une rigueur d’intervention et de favoriser
lapprentissage. Chaque activité se construit d'une série d’activités suivant
cette structure, s'appuie d’'images correspondantes et comporte les éléments

suivants :

Titre de l'activité
. Compétences visées
. Outils et logiciels utilisés

1.

2

3

4. Procédures de travail

5. Choix de l'activité et ses variantes
6

. Outils d'observation et d'évaluation
4.3.2.1 Démarche d’évaluation

Les outils d'évaluation, soumis dans cette partie du Cahier, offrent a
Fenseignant des repéres pour observer les situations d'apprentissage et
convenir de la pertinence de ses choix pédagogiques et de la réussite des

apprentissages visés.

Par ce type d’évaluation, I'enseignant oriente son attention sur ses choix
pédagogiques, a savoir les choix du module, des activités et des contenus,
et les confronte au regard de la compétence visée. La question est alors de
savoir si ses choix ont servi ou non a établir le climat de travail souhaité et ont
permis aux éléves de réaliser leur tache. L’évaluation porte donc sur les choix
pédagogiques de l'enseignant et sur l'apprentissage de I'éleve. Ses outils

d’observation sont: la grille d’évaluation du travail en équipe, la grille
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d’autoévaluation pour I'éleve et le guide d'évaluation des images en art
médiatique. Ces outils permettent d’isoler les problemes lorsqu’ils surviennent
en classe, de les solutionner plus rapidement, de motiver I'éléve ou le
groupe d’éleves a poursuivre son processus de recherche et de maintenir un

climat de travail créatif et productif.

4322 Grilles d’évaluation

Les grilles d’évaluation suivantes sont utilisées et expérimentées en classe
dans le cadre de I'ensemble des activités d’exploration. La premiére grille,
soit la grille d’évaluation du travail en équipe, comporte quatre indicateurs
susceptibles de fournir a l'enseignant des informations sur le mode de
fonctionnement en équipe des éleves confrontés a une nouvelle tache : la
participation des éléves, le leadership, les attitudes de travail et le contenu

des interventions.



Tableau 4.1
Grilles d'évaluation du travail en équipe

ingloes

Echelle d’

\
s Y

1.La participation cles éleves

Les éléves semblent-ils intéressés
a amorcer la tiche?

{lairernent
perceptible

Acertains
moments

Pas du touz

Constats:
explications
possibles

Leur centre d'mtérét est-dl perceptible?

Les éléves sexpriment-ils fibrement ?

Fst-ce qu'un éléve se démarque
pour prendre le projet en main?

2.Le leadership -

Est-ce qu'un éléve prend
1 responsabilité de gérer le temps?

Est-ce qu'un éléve prend en charge
Ia responsabilité de donner
“la parole a chacun?

Est-ce quion est attentif
“lorsque quelqu'un parle?

3. Les attitudes de travail

Est-ce qu'on accepte des points
de vue différents?

Est-ce qu'on reformule
la proposition dun éléve
pour la clarifier par exemple?

Est-ce qu'on s'adresse
a l'autre de facon positive?

116
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|

|4.Le contenu des interventions

Le contenu porte sur le projet

Le contenu porte sur l'organisation
du groupe et des tiches

Le contenu porte sur le climat
de travail dans le groupe

Le contenu dévie de la tiche

La seconde grille est une échelle d’appréciation et constitue un outil
d’autoévaluation pour I'enseignant qui veut évaluer la valeur de ses choix de
planification, de gestion de T'activité d'apprentissage. Cet outil permet a
I'enseignant d’adapter son enseignement aux impératifs matériels et aux

besoins de gestion du temps, du groupe et de I'apprentissage.
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échelie d'appréciation : titre de 'activité

Pertinents Non Pertinents

1. Gestion du groupe

Taitle du groupe
Horaire

1.Gestlon du matériel

Choix du matériel médiatique
Chuix du iogicie!

Disponibilité du matériel
Faciiité de l'instailation,
Environnement audio-visuel
Transpott du matérie!

Faciiité de rangemnemn

2 Gestion du temps

Dusee de I'aclivité
Durée de lnstallation du madsel
Durée du travail en équipe

4Gestion de 'apprentissage

Compétences visées

Objectils d'apprentissage spécifiques
Le contenu des activités

iribréis SUSCHES pay jes actvités
Références utilisées & la préparation

A la troisiéme grille, I'éléve s’autoévalue, individuellement et en groupe, ce
qui permet de connaitre les acquis, lors des apprentissages variés. Pour
I'enseignant, cette fiche d’évaluation peut servir de point de repére quant a

'évolution et aux connaissances développées lors du processus de

recherche et des diverses activités proposées.
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Grille d'auto évaluation: pour l'éléve Groupe d'eléves
AUTO-EVALUATION AUTO-EVALUATION PAR LE GROUPE D’ELEVES
Ce que I'éléve savait déjal Ce que le groupe connaissait déja!
Ce que I'éléve a appris! Ce que le groupe a appris!
B Ce que_l;éléve retient! - Ce que le groupe retient !

La quatrieme grille d’évaluation qui suit permet d’évaluer l'image en arts
médiatiques, la proposition création, la technique, le langage plastique, les
étapes graphiques et le message aux destinataires. Pour 'enseignant, cette
fiche d’évaluation peut servir de point de repere du cheminement de I'éléve,

lors du processus de recherche du traitement de I'image.
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Grille 'év‘aiuation de Iimage en arts médiatiques

e | - —

@
| o 3.
| c g _ g
| = 3 i
:.9_; Egg s . o |
s 225 26 =
2 o 522 &85 =
Q E Em.g ov n [ =
.g <0 S Ew = @ g 3 -
= S on= BE5 k=) 7]
§g32 LR Loz 5 Sc. |
N = a % 53 B
ET022 [ 88ca cel | ® %8 -
wgaEe | L84 O o g o Duy
eEE2Sec cEEE 2 @ g ® a3
g82co | sH&8S | 2ES |3 2 3g
N T~ mEc? T SO - 3 = C
Nom de l'jéve aEC <O 2E50 JE= b =0it

Cornme le présente le tableau 4.1, I'évaluation des apprentissages se veut ici
une évaluation formative, c'est-a-dire que I'enseignant, tout en visant les
compétences annoncées, entend guider I'éléve par des rétroactions positives
et informatives, soit en agissant directement aupres de I'éleve ou d’'un groupe
donné, soit en passant par les voies de l'ordinateur pour isoler une difficulté,
en la projetant et en démontrant des procédures ou chemins d’apprentissage

possibles pour résoudre cette difficulté.
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L’enseignant évalue la capacité de I'éléve a manipuler des outils traditionnels
et des outils technologiques pour produire et répondre aux activités
proposees par I'enseignant. Les indicateurs de réussite portent alors sur la
manipulation technique d'un outil médiatique, la qualité d'éléments
esthétiques et de création, I'habileté a passer de I'approche traditionnelle a

I'approche technologique, la fagon de gérer les outils de conception et le
résultat d’ensemble.

4.4  Modéele type d'une activité d’exploration :
De l'approche traditionnelle au transfert technologique

1. Titre de 'activité: Etude anatomique et transfert numérique
d’'une feuille d’automne

2. Habiletés visées

. Analyser et observer I'anatomie d’une feuille d’automne, sa structure,
ses couleurs, les ombres et lumieres, la juxtaposition et la

superposition des lignes, formes, textures, valeurs, dégradés, tons.

) Explorer diverses techniques de dessin disponibles en classe : fusain,

encre de chine, crayon de couleur et pastel.

. Transférer numériquement I'image produite avec toutes les couleurs a

I'écran de I'ordinateur, en conservant la texture du crayon.
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3. Outils et matériels utilisés

Ecran, ordinateur. Numériseur. Crayons de cire colorée. Peinture, gouache,
encre de chine, fusain, aquarelle, etc. Feuille d’automne. Carton Mayfair et

Bristol. Papier calque en rouleau ou en feuille.

4. Procédures de travail

Il importe de permettre a I'étudiant de saisir la globalité d’'une tache et, donc,
de participer aux différentes phases de l'activité. A I'exemple, qui nous
intéresse ici, 'enseignant propose a I'éleve de cueillir des feuilles d’automne
pour le prochain cours pour fins danalyse et détude visuelles, de
composition, de lumiere, textures, etc. Cette activité comporte trois étapes
d’exploration préalables: 1) ['étude anatomique de la feuille, 2) la

numeérisation des images en 2D et 3D, et 3) la galerie virtuelle.
5.  Choix de l'activité et ses variantes

Etape 1 : L’étude anatomique de la feuille

L'éléve débute I'étude anatomique de la feuille, en 'observant et reproduisant
les couleurs, les valeurs, les teintes, les ombres et les lumiéres et ce, en noir
et blanc et en couleur, etc. En cours d’'observation, il faut que I'éléve puisse
analyser de fagon globale les composantes de sa structure, comme les
nervures, les difféerentes variations dans la structure et I'anatomie de la feuille.
L’éleve reproduit la feuille a partir de difféerentes techniques accessibles en

classe : le fusain, I'encre de chine, le crayon de cire, le pastel et autres.

Les figures suivantes représentent diverses études accomplies par I'éleve. I

observe et interpréte la feuille originale sélectionnée, pour représenter ce qu'il
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voit par juxtaposition et superposition des lignes, textures, valeurs, tons,

ombres et lumiéres.

Figure 4.15 L’'image de gauche présente la feuille d’automne initiale et les
premiéres etudes au crayon de plomb, affichant tons et valeurs. Celle de
droite, réalisée a l'encre de chine, expérimente textures, lignes, formes,
valeurs, tons, ombres et lumieres par superposition et juxtaposition des
lignes.

Activités inspirées du transfert technologique
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En voici un exemple.

» crayondecire — » crayonde
cireffiltres

Figure 416 A gauche et au centre, paraissent deux images pigmentaires
numérisées en image de synthése, activités réalisées prealablement aux
crayons de plomb et de cire. A droite, parait le dessin au crayon de cire,
traité numeériquement a l'aide de filtres et un fond avec une source lumineuse.

Etape 2 : Numérisation des images en 2D/3D

Cette activité consiste en une démonstration du transfert technologique du
dessin original, réalisé au crayon de cire ou crayon de couleur ou tout autre
technique pouvant étre utilisée en classe, a I'écran de I'ordinateur. Toutefois,
'opération implique la transformation possible de I'image initiale. On peut
numeériser une image obtenue avec n’importe quelle technique, par exemple,
le dessin réalisé a la mine de plomb ou au crayon de cire. Le numériseur est
un outil de support a la création de l'artiste. C’est un outil de haute précision,
transférant et reproduisant facilement les éléments de toutes sortes, des
images en 2D/3D réalisées par les techniques les plus diversifiées, telles la

peinture, 'aquarelle, I'encre de chine, la sculpture, etc. Rappelons qu’en vue
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de reproduire les images juxtaposées et superposées sur la fenétre du
numériseur, il faut premierement en retirer le couvercle afin de pouvoir
manipuler plus facilement les documents, ajouter et explorer les lumiéres,
contrdler les angles de prise de vue et la profondeur de champ (depth) (trois
a quatre pouces). Afin que la source lumineuse du numeériseur se controle
plus facilement pour éviter l'interférence d’'une autre source lumineuse, au
moment du transfert des objets, on utilise un drap ou tout autre matériel

opaque pour assurer une pleine obscurité tout autour de la fenétre.

Il faut éviter de surcharger I'éleve davantage dans le processus de recherche.
Ce qui importe ici, c’est I'exploration et la manipulation du transfert des

données des objets a I'écran de l'ordinateur.

Figure 4.17 exemplifie I'expérimentation des éleves, qui doivent utiliser des

objets a l'aide du numériseur. Enlever le couvercle du
numériseur, pour faciliter les
opérations.

Avant la manipulation des
objets, placer un acétate de
maniére a protéger la
fenétre.

Placer ies objets, dans ce
cas-ci, une bouteille et des
dés, sur la surface de la
fenétre.

Placer une matiere opaque
par-dessus I'ensemble des
objets pour obstruer tout
autre source lumineuse
provenant de I'extérieur et
pouvant influencer la source
initiale.

Source lumineuse initiale.

Figure 4.17 Exemple de méthode umeérisation. | . , .
Ajout d’une deuxieme

source lumineuse, en
mouvement constant.
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L’objet en mouvement
est une toupie.

Source lumineuse initiale.

Expérimentation d’'une
deuxieme et d’'une troisieme
sources lumineuses en
mouvement constant.

La troisieme source comporte
un rayon laser, aussi en
mouvement.

On doit faire I'obscurité avant
le début de la manipulation.

Figure 4.18 Autre exemple de numérisation, se caractérisant par un objet
et de multiples sources lumineuses en mouvement.

Nous signalons a I'enseignant I'importance de prendre des précautions pour
protéger la vitre principale du numériseur, afin d’éviter d’'en endommager la
surface, surtout si 'on expérimente le mouvement. Le numériseur est comme
un appareil photographique de tres grande précision, comportant une lumiere
qui balaye la surface de l'image ou de l'objet de gauche a droite et, ainsi,

transféere a I'écran de l'ordinateur les documents déposés sur la fenétre.

Etape 3 : La galerie virtuelle

Pour démontrer la résultante des diverses explorations, I'enseignant propose
aux éleves de regrouper 'ensemble des images produites sous forme d’'une

galerie panoramique virtuelle.
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Figure 4.19  Galerie virtuelle.

Dans la poursuite des activités, celles-ci peuvent prendre des orientations de
toutes sortes. Dans ce cas-ci, l'activité consiste en une présentation, plus
spécifiquement en diverses murales regroupant des images de synthése
préparées par les éleves et transférées dans un logiciel type de présentation,
tel le PowerPoint ou, encore, Imovie ou tout autre logiciel disponible sur

grand écran, auquel les éléeves ont le loisir d’ajouter une trame sonore ou
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une banque de sons, d'effets spéciaux ou de commentaires diversifiés. Un
autre groupe d'éléeves a orienté son travail de recherche vers un reportage
démontrant les différentes étapes de l'activité 3 sur vidéo, pour expliciter sa
démarche technologique et médiatique. Dans la poursuite des activités qui
suivent, impliquant le transfert d’images traditionnelles en images de

synthése, nous retrouvons une grande diversité de niveaux d’exploration.

Ces activités, qui sont a la fois orientées vers la découverte, I'exploration et
une nouvelle esthetique des outils technologiques et médiatiques, constituent
une suite logique dans un contexte d'exploration du traitement du multimédia,
dont les composantes gravitent autour des éléments suivants : le son, I'image
et la vidéo. Les stratégies pédagogiques, utilisées par I'enseignant lors des
activités d’apprentissage, permettent aux éléves de constater le
cheminement effectué d’'une activité a l'autre, de comprendre I'impact des
outils technologiques utilisés pour le traitement de I'image et des effets
produits par la superposition et la manipulation des lumiéres et des

techniques.

6. Outils d’observation et d’évaluation

Les enseignants se référent a I'«Introduction» du Cahier d’activités, ou ils
peuvent consulter différents tableaux et diverses méthodes d’'évaluation et
d’'observation (ex.: I'émission par I'enseignant de commentaires sur 'apport
esthétique des couleurs, des compositions, des démarches visuelle et
théorique de la recherche, etc.). Pour leur part, les éleves expliquent ce qu'ils
ont découvert et/ou observe, les diverses stratégies et difficultés qu’ils ont

rencontrées tout au cours de leurs explorations.
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Le portfolio : Un outil de support a I'évaluation globale des activités

De fagon a rendre manifeste I'apprentissage et a mobiliser I'étudiant en
I'encourageant a s’exprimer par l'art, 'enseignant peut utiliser le portfolio, un
outil qui permet de compiler les productions pour chaque exercice imprimé en
noir et blanc dans une chemise qui servira ultérieurement a I'évaluation
formative ou sommative d'une étape. Cette accumulation de documents
pourrait servir aussi de point de repére a la fois pour I'éleve et le groupe, afin
de jauger sa capacité a manipuler le matériel technique, I'aspect esthétique
de I'image, etc., le portfolio étant accessible en tout temps. Si 'apprentissage
s'effectue dans un contexte de groupe, I'on peut retrouver un portfolio
individuel regroupant les recherches individuelles de I'éleve et un portfolio de
groupe réunissant, cette fois-ci, les interventions du groupe qui seront
ultérieurement explicitées lors de la présentation devant la classe. Tout au
long du processus, I'enseignant peut exiger d'imprimer les différentes images
reproduites, ce qui permet de vérifier la compréhension, Futilisation et le choix
de la palette de couleurs a I'écran, des harmonies utilisées, des tons chauds
et froids, le niveau d’habileté dans la manipulation technique de l'imprimante

et d'autres outils technologiques.

Le portfolio devient un apport important autant pour I'enseignant que l'éleve
ou le groupe d’éléves. |l s'agit de décrire les grandes orientations du projet, le
processus de sélection des images, les références en appui et les ressources
d’Internet ayant servi a I'évolution du travail, ainsi que de citer les sources, les
auteurs, les livres qui ont servi de références et de présenter les sites
répertoriés sur le Web et ayant influencé I'évolution du travail. Ce type de
présentation offre une vue d'ensemble du processus d’apprentissage et des
habiletés acquises, de la capacité de créer et d'apprécier dans un projet

global.



CONCLUSION

Cette étude avait un double but. Premieérement, elle visait a effectuer une
analyse de besoins auprés d'enseignants au secondaire, confrontés a
lintégration des nouvelles technologies aux pratiques traditionnelles
d’enseignement des arts plastiques. Deuxiémement, cette étude devait
conduire a la création d'un cahier d'activités capable de supporter le travail
des enseignants. Notre expérience de formation, acquise aupres des jeunes
dans les écoles et lors d’ateliers offerts aux enseignants, nous a menés au
constat que l'introduction des nouvelles technologies constituait, pour les
enseignants au secondaire, une difficulté majeure. Cette constatation a été

le point de départ de la présente étude.

Cette difficulté d'intégration des nouvelles technologies va méme en
augmentant, car il N’y a pas seulement I'ordinateur a assimiler, mais tout un
ensemble de nouvelles technologies qui sont de plus en plus nombreuses et
complexes. De fait, tous les acteurs, oeuvrant dans les domaines de

I'éducation et de 'industrie, éprouvent cette méme difficulté.

Ainsi, la portée de cette étude consiste, entre autres, dans le fait de donner
une vue d’ensemble des besoins associés a l'utilisation et au fonctionnement
des TICs et de constituer, pour les enseignants, une porte d’entrée aux arts
mediatiques, arts complémentaires aux arts plastiques traditionnels. Le
Cahier d’activités, présenté ici comme le volet intervention, vise précisément

a répondre a I'ensemble des besoins et attentes identifiés, en proposant des
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stratégies d’apprentissage a titre de solutions d’échange qui tentent de
faciliter a I'enseignant la tdche d’intégration des nouvelles technologies qui lui

incombent en classe.

Cette thése trouve ici sa raison d’étre: elle tente de répondre a des besoins
pressentis sur le parcours d’'une longue pratique professionnelle a titre de
formateur en arts plastiques. Elle se veut le manifeste de besoins a combler,
manifeste qui s’exprime, dans ce cas-ci, sous la forme d'un cahier d’activités.
Il s’agit d’'une thése bien ancrée a la pratique et tournée vers la pratique
d’enseignants en arts plastiques. Les technologies contribuent au
renouvellement des approches pédagogiques et, en cela, permettent a I'éleve
de faire des apprentissages sur un mode interactif et multimédiatisé. Leur
utilisation s'insére dans l'éventail d’approches pédagogiques, offertes a
I'enseignant, et permet linteraction muitimédiatisée entre I'enseignant et
I'éleve. C’est un enjeu majeur pour I'école et la société de demain. Encore
faut-il élaborer des outils qui rendent les nouvelles technologies accessibles
et en facilitent 'usage. Le Cahier d’activités encourage I'enseignant a aller

au dela des stratégies proposees et suscite un esprit creatif et d’initiative.

Comme mentionné dans l'introduction de cette thése, le Programme de
formation de I'école québécoise et, plus particulierement, le domaine des arts
et le programme d’arts plastiques au secondaire invitent l'enseignant a
intégrer a sa pratique éducative des moyens et outils technologiques. Le
domaine des arts et les prograrnmes qui s’y rattachent, soit I'art dramatique,
les arts plastiques, la danse et la musique, privilégient aussi cette intégration.
Dans ce contexte, la présente recherche peut répondre a certains besoins de
formation des enseignants oeuvrant en éducation artistique. Mais I'outil

didactique créé va au-dela du contenu des programmes d'études en
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proposant des activités conviviales susceptibles de démystifier et de

favoriser I'utilisation du multimédia aupres d’éléves de 12 a 16 ans.

Pour mentionner les limites de cette thése, disons qu'elle n'a pas de
prétention a I'exhaustivité. |l s’agit de développer des fagons de traiter le
transfert de limage a l'écran, et le Cahier quant a lui propose une série
d’activités et de méthodes de travail impliquant I'exploration de I'image, du
son et de la vidéo. Le champ d’intervention de cette thése se situe au niveau
du champ de la didactique et de celui des arts plastiques. En rapport avec le
programme du MELS, l'auteur situe ici sa démarche qui rejoint aussi, dans
sa globalité, le programme d’arts plastiques. Plus précisément, I'auteur tente
d'ouvrir des voies en vue de favoriser l'atteinte des objectifs de la
compétence 1, soit la création personnelle, et ceux de la compétence 2, soit
de «créer des images médiatiques», celle-ci étant dans [lesprit du
programme une compétence communicationnelle qui appelle un processus
de résolution de probléemes concernant [appropriation des nouvelles

technologies.

Le matériau, sur lequel travaille la thése, touche le multimédia et I'art, c'est-a-
dire des apprentissages qui intégrent le sensorimoteur, le geste et le
mouvement a des notions plus abstraites qu'il s'agit de maitriser en fin de
parcours. Le nouveau programme laissant une large place a I'acquisition de
compétences transversales, on pourrait voir comment la motricité fine, par
exemple, peut avoir un impact sur la perception et la géométrisation de
'espace, comment I'expérimentation de la vidéo peut améliorer I'aptitude a
organiser des contenus narratifs, ce qui pourrait par ailleurs servir en histoire
ou dans d’autres matiéres de type sciences humaines par la suite. On est

encore loin de soupgonner ['impact que peuvent avoir les manipulations et
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les expérimentations en art sur le développement cognitif de I'éléve. Cela

pourrait constituer I'objet d'une recherche postdoctorale.

Il serait intéressant aussi d’étudier si ces effets de I'expérimentation avec des
technologies en classe ont aussi d’autres vertus, principalement aupres des
clientéles spéciales, par exemple, les éléves en difficulté d’apprentissage, qui
semble-t-il, sont plus susceptibles au drop out avant la fin de leurs études
secondaires. Comme ils semblent en général assez acculturés aux
nouvelles technologies, qui sont dans bien des cas celles-la mémes qu'ils
utilisent dans leurs activités de loisirs, il y a fort a parier que I'intégration des
technologies dans [l'enseignement des arts représente un lieu
d’expérimentation d’approches et d'études sur la rétention. La thése

mentionne ce phénomeéne, qui mériterait d’étre approfondi ultérieurement.

La these souligne les grandes questions que pose I'actuel programme. Elle
précise aussi des enjeux et étaye des difficultés rencontrées, effleurant
certaines questions plus que les approfondissant. Cela s'explique par le fait
que son objectif premier n'était pas de développer une thése-recherche
apportant un éclairage et des solutions théoriques nouvelles, mais plutét une
these de type intervention qui suggére des savoir faire et des solutions
pratiques et techniques a incorporer dans le programme actuel. La theése en
ce sens servira de guide d’accompagnement du professeur enseignant et

permettra, par ricochet, la facilitation des apprentissages.

A titre de projet, I'on pourrait approfondir certains aspects de la thése, qui
n'étaient pas absolument pertinents dans le contexte des objectifs actuels
fixés, mais cet approfondissement pourrait permettre d'explorer plus
amplement et profitablement des secteurs spécifiques. Un chercheur pourrait

tirer profit du raffinement d’analyse. Par exemple, I'on rapporte que 78% des
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répondants signalent le manque de matériel adéquat a I'école. On pourrait
signaler les conséquences que cela peut avoir sur la conception d’'un cahier
pédagogique. Que suppose le besoin de formation en technologie que
signalent 80% des répondants? Voila une piste de réflexion a investiguer.
Aussi, on nous révéle que 15% des répondants se disent désintéressés ou
refusent I'ajout d'un nouvel outil didactique. Quel est I'impact sur I'ajout ou la
configuration que devrait avoir un nouvel outil didactique? On pourrait tenter
de comprendre ce que signifie pour I'étudiant, désireux d’élaborer un outil
didactique, le fait que 5% seulement des répondants estiment étre a l'aise
avec le multimédia. Doit-il s’appliquer exclusivement aux enseignants?
Comment faire fondre les résistances qui semblent encore animer les
enseignants en arts plastiques au secondaire? La question de la formation
revient aussi lors des entrevues et souligne l'importance d'effectuer le
croisement de données pour apporter plus de consistance aux résultats.
Cela constitue néanmoins du matériel pour d’autres étudiants désireux
d’approfondir cette question. Il s’agit d’'un matériel de réflexion riche qui
marque un pas important dans la these et demeure un matériel de réflexion

potentiel pour de futurs chercheurs en arts médiatiques.

En ce qui a trait au Cahier, pour plusieurs activités, les logiciels requis pour
les activités sont signalés sans étre introduits de fagon explicative. Bien s(r,
certains logiciels nécessitent un apprentissage a l'aide d'un tutoriel et il était
impossible ici de donner une formation sur chacun des logiciels signalés.
L'orientation du présent Cahier, peut étre comprise comme un ensemble de
pistes qui sont montrées; a partir de la, I'enseignant retient les pistes qui le
rejoignent plus particulierement pour aller chercher ensuite la formation
nécessaire pour les différents logiciels requis. En dépit du fait que les éleves
peuvent s’approprier eux-mémes les logiciels, puisqu’ils «sont nés avecy,

pour en arriver a concevoir un projet qui se tienne, I'enseignant doit lui-méme
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comprendre le logiciel requis et en percevoir les possibilités et limites. Sans
une certaine compréhension de base des logiciels, I'enseignant ne saurait se
dégager des considérations techniques pour concevoir des situations
d’apprentissage complexe, car, ne I'oublions pas, I'enseignement des arts ne
se limite pas a une transmission de techniques. |l est d’abord compris,

actuellement au Québec, comme un entrainement a la création.

En ce qui a trait au Cahier, et a la possibilit¢ d'élaborer des projets
subséquents au niveau des arts visuels a partir de la présente recherche,
cette these est riche de retombées potentielles. Le choix des thémes, par
exemple, est particuliérement intéressant et constitue un beau renvoi a des
questions qui ont a voir avec I'étude des arts visuels. C'est pour tout ce qui
touche le portrait, la végétation, I'abréviation stylistique, le mouvement et
ainsi de suite, d’'autant que tel est bien le sens des arts a I'école : former des
citoyens culturellement avertis et visuellement alphabétisés, capables de
comprendre que toute image est porteuse de sens, qu'elle est composeée,
qu’elle est inscrite dans une ou des techniques et qu’elle se situe dans une

continuité artistique.

A titre de recherches ultérieures, a la fois personnelles et pour d’autres
chercheurs en éducation, I'approche, adoptée dans le cadre de cette thése,
pourrait s’élargir a d’autres niveaux que celui de I'éducation secondaire, soit
a I'élémentaire, au collégial et a l'université. L’approche pourrait étre la
méme ou, encore, elle pourrait se modifier en fonction des milieux et des
besoins. Par exemple, les paramétres d’analyse pourraient varier; il resterait
a les déterminer. De nouveaux parametres pourraient étre introduits. La
recherche pourrait aussi s'étendre a d’autres secteurs que celui de
'éducation, par exemple, les secteurs industriels, administratifs,

gouvernementaux, artistiques, médicaux et ainsi de suite. On pourrait
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I'élargir a divers pays, a des milieux nantis ou démunis, développés ou sous-
développés. On pourrait isoler les résultats obtenus ou les croiser. Aprés un
certain nombre d'années, on pourrait tenter d’observer I'évolution de la
capacité ou du degré d’'apprentissage des TICs, en vue de déterminer si le
probléme s’est aplani, si les outils proposés par le cahier I'ont résolu. A
travers tout ce processus, le Cahier se serait vraisemblablement enrichi de
nouvelles données. Possiblement que de nouveaux besoins auront été aussi
identifiés, permettant d’apporter autant de modifications aux outils
d’apprentissage. De plus, le cahier actuel ayant été congu pour s’adresser a
des étudiants spécifiques du secondaire, se sera raffermi. Tout laisse croire
que, a un moment donné, les nouvelles générations n'auront plus besoin
d'une telle contribution, puisque leur apprentissage des TICs en arts
plastiques aura été suffisant. Les besoins, identifiés dans cette these,
répondent aux personnes qui ne se sont pas encore familiarisées avec
I'utilisation des nouvelles technologies dans le secteur des arts plastiques au

secondaire.



APPENDICE A

SONDAGE ET ENTREVUES

SONDAGE AUPRES DES ENSEIGNANTS DES
TICS EN ARTS PLASTIQUES AU SECONDAIRE

Merci de votre précieuse collaboration!

Doctorat en études et pratiques des arts, Université du Québec a Montréal,
2002.

Consignes pour répondre adéquatement au questionnaire.
Seriez-vous intéressés a utiliser un document pédagogique de référence
pouvant faciliter votre enseignement quotidien des nouvelles technologies

dans le domaine des arts?

Oui  non
La réponse est non, car celui-ci a été noirci.

Aprés avoir répondu au questionnaire, vous me le faites parvenir a 'adresse
électronique suivante: ppepin1234@hotmail.com.

Vous avez tout le temps nécessaire pour me faire parvenir vos
commentaires.

Qui suis-je?
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D'ou je viens?

Mon nom est Pierre Pepin. Enseignant a |'Art Institute of Fort Lauderdaie en
Floride, je poursuis simultanément un doctorat en études et pratiques des
arts a I'Université du Québec a Montréal. L'objectif de ce sondage est de
situer la recherche, afin de faciliter les orientations de l'outil pédagogique en
vue de répondre aux besoins actuels des enseignants. Cet outil propose des
moyens d'intégration des TICs en arts au secondaire.

Ce sondage a pour but de situer et d’analyser les besoins et difficultés des
enseignants en arts et technologies, afin de répertorier et d’évaluer leurs
conditions et attentes actuelles dans le contexte de leur pratique quotidienne.

N.B.: Cette recherche restera strictement confidentielle.|

Questionnaire:
Mettre en caractéeres gras votre choix.

IDENTIFICATION

A quel niveau enseignez-vous au secondaire? Niveau 1 2 3 4 5
COMMISSION SCOLAIRE

SITUATION ACTUELLE / SITUATION DESIREE

1. Quels sont les problemes ou difficultés que les enseignants rencontrent
dans I'enseignement des TICs en arts?

A) Pédagogique B) Technique C) Autre(s) (spécifiez).

2. Quelles sont vos attentes en tant qu’enseignant des TICs en arts, en
rapport avec le nouveau programme du Ministeére? Avez-vous besoin
d'un:

A) Support pédagogique B) Support technologique C) Autre(s).



MATERIEL DISPONIBLE EN CLASSE

3. Les écoles, possedent-elles maintenant le matériel adéquat pour
I'enseignement des TICs en arts?

A) Oui B)Non C) Pas du tout.
Expliquez:

......................................................................................................

FORMATION
4. Quelles sont vos attentes en rapport avec les TICs en arts? Avez-vous
besoin d'une formation?

A) Oui B) Non C) Aucune attente.

5. Quelle sorte de formation seriez-vous intéressés a suivre?

A) Technique: Oui: NOMMEZ ...
Non: Pas du tout .

B) Pédagogique: Oui: NOMMEZ ......cooviiiiiiiiii e
Non: Pas du tout.
6. Seriez-vous intéressés a utiliser un document de référence

pédagogique, facilitant I'enseignement des TICs en arts au quotidien?

A) Oui B) Non C) Pas du tout.
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EN RAPPORT AVEC LE PROGRAMME DE
FORMATION DE L'ECOLE QUEBECOISE

7. Selon vous, qu'est-ce qui manque aux enseignants du secondaire pour
répondre aux attentes du programme de formation de Vécole
québécoise?

A) Information B) Formation C) Support pédagogique.

8. Les enseignants au secondaire, résistent-ils a l'utilisation des TICs en
arts dans leur enseignement quotidien?

A) OQui B) Non.

Si oui, en quoi consiste cette résistance?

......................................................................................................

ENSEIGNEMENT DU MULTIMEDIA EN ARTS

9. Quel est votre degré de connaissance du multimédia et de son
processus de conception, de réalisation et de production dans
I'enseignement des arts et des nouvelles technologies au secondaire?

A) Unpeu B) Beaucoup C) Ne I'enseigne pas du tout.
10. Quels modes d’intervention pédagogique pourraient étre proposés aux
enseignants, en vue de faciliter I'intégration des nouvelles technologies

dans 'enseignement des arts?

A) Méthodes expérimentales de travail B) Stratégies d’apprentissage

C) Recettes maisons D) Support sur le Web E) Autre(s) (spécifiez).
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Commentaires généraux:

Merci de votre précieuse collaboration,
ainsi que du support de 'AQESAP!

Pierre Pepin, Enseignant en nouvelles technologies, design, multimédia et
animation, Art Institute of Fort Lauderdale Florida, Broward Community
College Florida / Florida Atlantics University, Boca Raton.

L'ensemble des commentaires recueillis dans le sondage J

SITUATION ACTUELLE / SITUATION DESIREE

1. Quels sont les problémes ou difficultés que les enseignants rencontrent
dans I'enseignement des arts et des nouvelles technologies?

A) Pédagogique B) Technique C) Autre(s) (spécifiez).
Commentaires:

A) Pédagogique: Comme chaque enseignant se doit de créer ses propres
outils pédagogiques selon les compétences qu'il veut activer chez ses
éléves, il fait face a un grand manque de temps. Cependant, une solution a
ce probléme est possible s'il les engage dans le processus de création de
ces mémes outils.

Commentaires :

B) Technique: Avec nos Macs, on a connu quelques ratés a I'emploi de AT-
EASE comme gestionnaire de réseau. On y a remédié en éliminant ce
gestionnaire capricieux et en responsabilisant les éleves aux regles de
bonne gestion de l'ordinateur.
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30% support pédagogique
70% support technique

2. Quelles sont vos attentes en tant qu'enseignant des nouvelles
technologies dans le domaine des arts, en rapport avec le nouveau
programme du Ministere? Avez-vous besoin d’un:

A) Support pédagogique B) Support technologique C) Autre(s).

75% support technologique
25% support pédagogique

Autres commentaires: Comme le nouveau programme exigera que chaque
enseignant d'art au secondaire habilite ses éléves a [l'utilisation de
l'ordinateur, de la tablette graphique, du numériseur et de la caméra
numérique, une forte demande en matiere de formation est a prévoir.

MATERIEL DISPONIBLE EN CLASSE

3. Les écoles, possedent-elles maintenant le matériel adéquat pour
I'enseignement des arts et des nouvelles technologies?

A) Oui B)Non C) Pas du tout.

Expliquez: Non, la tres grande majorité des écoles n'a pas les ressources
voulues pour répondre a la réforme. Cependant, ce programme ne sera en
application qu'en septembre 2004 et ce, pour le prerier cycle du secondaire.
On a donc le temps de remédier a cet état de chose.

78% Non
22% Oui
10% Pas du tout

FORMATION

4. Quelles sont vos attentes en rapport avec la technologie? Avez-vous
besoin d’'une formation?

A) Oui B) Non C) Aucune attente.
80% Oui

20% Non

10% Aucune attente
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Commentaires: Je crois que, dés que l'on touche aux nouvelles technologies,
on s'engage irrémédiablement dans un processus de formation continue,
puisque la technologie ne cesse de progresser. On est condamné a s'auto-
former, si on veut étre a la fine pointe des avancées technologiques.

5. Quelle sorte de formation seriez-vous intéressés a suivre?

Technique: Oui: Nommez: Mes prochaines formations: FLASH, MAYA,
FINAL CUT PRO llI, DVD STUDIO PRO.

Oui.
Non.
Pas du tout.

Pédagogique: Nommez: Plusieurs en formation continue sur la réforme.

74% Intéressé a suivre toutes sortes de formation
20% Pas du tout

6% Formation sur la réforme

1% Pas du tout

6. Seriez-vous intéressés a utiliser un document de référence
pédagogique, facilitant I'enseignement des arts et des nouvelles
technologies dans le quotidien?

A) Oui B) Non C) Pas du tout.

85% Oui
10% Non
5% Pas du tout

L’esprit de la réforme est contraire a I'utilisation du guide pédagogique. Cette
fagon de faire est davantage liée a la transmission de connaissances qu'au
développement de compétences.

EN RAPPORT AVEC LE PROGRAMME DE
FORMATION DE L’'ECOLE QUEBECOISE

7. Selon vous, qu'est-ce qui manque aux enseignants du secondaire pour
réepondre aux attentes du nouveau programme?

A) Information B) Formation C) Support pédagogique D) Support
technigque.
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20% Information

64% Formation

10% Support pédagogique
6% Support technique

8. Les enseignants au secondaire, résistent-ils a l'utilisation des arts et des
nouvelles technologies dans leur enseignement quotidien? Oui ou non?

8% Sans réponse
10% Oui
80% Non
2% Sous-question: En quoi consiste cette résistance?

A)  Oui?

Si oui, en quoi consiste cette résistance?

Pas de matériel approprié ou d'outil technologique disponible; peu de
formation disponible; manque de temps suffisant. lls ne sont pas rendus la et,
le programme, non plus. Chaque chose en son temps, selon certains; pour
d’autres, la réforme obligera les enseignants a se mettre a cette pratique.

B) Non?

Seuls les enthousiastes de l'ordinateur I'ont inclus dans leur pratique, puisque
le programme actuel n’en fait aucunement mention.

ENSEIGNEMENT DU MULTIMEDIA EN ARTS

9. Quel est votre degré de connaissance du multimédia et de son
processus de conception, de réalisation et de production dans
I'enseignement des arts et des nouvelles technologies au secondaire?

A) Unpeu B) Beaucoup C) Ne I'enseigne pas du tout.
80% Un peu

5% Beaucoup
15% Ne I'enseigne pas du tout

10. Quels modes d'intervention pédagogique peuvent étre proposés aux
enseignants, en vue de faciliter I'intégration des nouvelles technologies
dans I'enseignement des arts?

A) Méthodes expérimentales de travail B) Stratégies d’apprentissage
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C) Recettes maison D) Support sur le Web E) Autre(s) (spécifiez).

A) 32% Méthodes expérimentales du travail
B) 20% Stratégies d’apprentissage

C) 25% Recettes maison

D) 23% Support sur le Web

E) 0% Autre(s)

COMMENTAIRES GENERAUX:

5% des répondants ont participé aux commentaires généraux.
95% se sont exemptés de tout autre commentaire.

Dans I'ensemble, les enseignants souhaitent une formation en matiére de
TICs et que plus de temps leur soit alloué, si le besoin s'en fait sentir.
Certains se contentent de dire que tout va bien et que petit train va loin.
D’autres souhaitent participer a des ateliers expérimentaux de travail.
Certains enseignants, qui veulent augmenter leur capacité face a la venue de
logiciels plus performants, a I'utilisation du Web et aux activités proposées,
ont besoin d’un support technique. La résistance ne s’exprime pas de la part
des enseignants eux-mémes; elle provient du manque de matériel adéquat,
insuffisant ou, encore, inadapté aux besoins de formation des éléves en
classe.
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ENTREVUES

Entrevue avec Hervé Fischer, artiste écrivain et philosophe, alors titulaire de
la chaire Daniel Langlois des technologies numériques et des Beaux-Arts a
'Université Concordia @ Montréal. La rencontre avec Pierre Pepin eut lieu a
Montréal, le 27 décembre 2002. Hervé Fischer est maintenant directeur de
I'Observatoire international des nouveaux médias rattaché a TUQAM.

L'orientation des questions pour cette entrevue spécifique avec un
intervenant du milieu enseignant des arts médiatiques et du multimédia
chercheur et artistique:

Aspect phénoménologique d’une possible anthropophagie des technologies
et du métissage des cultures dans le domaine de la formation des
enseignants, qui utilisent les technologies en arts.

Les outils nécessaires, les attitudes appropriées et I'ouverture d’esprit que
doivent développer les enseignants face au phénoméne de la mondialisation
de linformation et des communications et la toute nouvelle facon de
communiquer et danimer la classe dans [l'enseignement des arts
médiatiques.

Question #1:

Assistons-nous a une anthropophagie des technologies dans ce nouveau
millénaire?

Réponse:

Le mot est provoquant et amusant. || me parait excessivement dramatique et
méme humoristique.

Une attitude de refus de la technologie peut étre justifiée par l'utilisation de la
technologie abusive, comme cela est le cas présentement. Je ne vois pas a
I'horizon cette anthropophagie ou I'étre humain sera transformé en Cyborg.
On n’est pas en train de passer de 'air du carbone a l'air du silicone si vite.
La dramatisation est intéressante pour susciter le débat, mais le mot est trés
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La dramatisation est intéressante pour susciter le débat, mais le mot est trés
excessif. Oui, il y a une tendance a croire, chez les gens, que les
technologies nous conduisent vers le post-modernisme (...) tres peu quand
méme des pays du Nord. C’est un défi de taille pour 'humanisme, pour les
valeurs hérittes de la Renaissance italienne. Le prolongement
technologique, comme le mentionnait et I'annongait Mac Luan (...) que la
technologie est de plus en plus prés de nous, au point ou l'on voit tres bien
des jeunes et des moins jeunes, souvent privés de leur ordinateur, qui
tombent en panne, tournent en rond et qui ont vraiment un probléme
psychologique, phénoméne constaté plusieurs fois dans mes classes. Que la
technologie soit préte a faire actuellement le clonage, cela suscite des réves
et des grandes peurs.

Question #2:

Comment est-ce que le professeur devrait aborder son enseignement face au
métissage de plus en plus grand des populations, et cette anthropophagie
des nouvelles technologies, cette nouvelle ouverture sur le monde?

Réponse:

A coup sir, c'est un probléme. Cela m'apparait un probiéme pour le
professeur d'avoir cette ouverture sur le monde. Les technologies vont plus
vite que les idées, que la conscience, d'ou lirrationnel qu'elle suscite
actuellement parfois considérable. C’est la responsabilité de I'enseignant de
non seulement faire I'apprentissage ou la formation professionnelle, mais
aussi d'avoir une vision plus philosophique et critique du phénoméne. Au
niveau éducatif, il me semble que nous avons un déficit considérable a
Fheure actuelle d'une philosophie du numérique et d'analyse critique du
numérique, de concept d'analyse et d’orientation dans ce probleme-la.

Et cela, @ mon point de vue, est normal, car I'évolution du numérique a été
trés rapide et, donc, trés brutale, trés puissante sans savoir trop ou nous
allons. Trop peu d’intellectuels, en ce moment, tentent de comprendre ou on
s'en va avec cela, quels sont les paramétres du drame dans le bon et le
mauvais sens du terme et comment reprendre une certaine maitrise
conceptuelle et intellectuelle au niveau des valeurs, par rapport a cette sorte
de flux, qui nous charrie brutalement (...) sont des choses tout a fait
inconnues et que les gens ne saisissent pas. Tres, trés gros effort a faire
dans ce sens de comprendre notre condition humaine par rapport a la
technologie et de rappeler que c’est nous qui produisons cette technologie et
que l'usage, bon ou mauvais, de cette technologie dépend de nous et ne
dépend pas de la technologie philosophiquement parlant!
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La philosophie n’est pas a la mode, de nos jours, dans notre environnement
immediat et méme en Europe. Les philosophes se prononcent sur le
numérique, sans en savoir grand-chose, dans le sens d’une critique qu'ils ne
connaissent pas. Entreprendre plutdt une approche anthropologique du
numerique, sociologique et écologique et non anthropophagique.

Tout est a faire. C’est une grande responsabilité pour I'enseignant. Il n'est
pas nécessaire pour I'enseignant de comprendre ce phénomeéne-la, qui nous
assaille (...) n'est pas évident a communiquer.

Question #3:

Selon vous, quels sont les moyens d’intervention souhaitables pour
I'enseignant (...) d'intervenir dans son enseignement des technologies dans
le domaine des arts? Peut-on parler d’'un tout nouveau niveau de
communication aupres des éléves, qui suscite une toute nouvelle prise de
conscience dans son enseignement quotidien des arts et des technologies,
provoquant cette toute nouvelle fagon de faire, de voir, de percevoir le
monde, modifiant les espaces temporels, co6toyant ainsi simultanément
lirréel et le réel?  Si oui, quelle devrait étre cette nouvelle fagon de
communiquer?

Réponse:

Ce monde bi-polaire entre la realite et le virtuel, les ici-bas et les ailleurs
idealistes numériques, deviennent une sorte de modélisation du réel et est
tres valorisé. Apres 500 ans d’essais, de realisme depuis la Renaissance
italienne, on revient & une époque idéaliste, idéo-praticienne. L’on parle
maintenant de fichiers numériques. On le constate: ce n’est qu'une
tendance comme ¢a. Anthropologiquement, on le constate (...) que le
réalisme est toujours mal barré dans la conscience humaine. Alors, on
retourne au symbolique. Puis, c’est notre cosmogonie qui change; c’est notre
image du monde.

Question #4:

Comment percevez—-vous le role de I'artiste dans notre société d’aujourd’hui,
face a ce phénomeéne de la mondialisation de l'information ?

Réponse:

C'est clair qu'un artiste, qu’il soit musicien, architecte, peintre, écrivain,
cinéaste, est forcément quelqu’un qui explore la sensibilité de son époque.
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Alors, la sensibilité actuelle est en train de changer, explore 'image du
monde alors que cette image du monde est en train de changer, explore un
langage alors que le langage numérique est en train de changer le langage
des Beaux-Arts (...) beaucoup de défis d’'un coup par rapport auxquels un
artiste peut réagir frileusement, comme il a vécu lui-méme pendant ces onze
derniéres années. L'on me disait, a cette époque, que je produisais des
gadgets, des bébelles pour amuser le peuple; c’est pas de I'art, etc.

Aujourd’hui, ce débat-la est dépassé et je respecte aussi quelqu’'un qui dit:
«Je ne veux pas tomber la-dedans et je préfére manipuler de la terre glaise.»
Je le comprends et le respecte beaucoup. L’art est un monde de liberté
totale. |l doit s'intéresser a son époque contemporaine. Méme s'il ne
s'intéresse qu'au marbre, il doit explorer la sensibilité et cosmogonie
contemporaines.

Il'y a beaucoup d’illusions dans le langage numérique. C’est un langage
multimédia et que certains artistes pensent qu’ils développent des oeuvres
totales. La ou il y a du son, de limage, du mouvement, de la vidéo, une
interactivité n'est pas chose évidente. Il est difficile, pour I'artiste, d'avoir
'expertise de toutes ces technologies et de bien manipuler a la fois les
technologies et le langage appropriés devant interagir dans son travail de
création. Les arts numériques, maintenant (...) pour éviter cette sorte
d’'utopie de l'oeuvre totale, les arts numériques, leur langage a explorer, qui
n'est pas une copie du cinéma ou de la peinture, est un énorme défi sans
pour cela étre sdr ou cela va nous mener.

Aujourd’hui, 'on semble penser que le langage numérique ressemble a un
flux d’'images, de sons, en mouvement Photoshop, euphorisé, bonbon, qui
est insaisissable, qui est de la consommation immédiate, éphémére et
aliénée, par ce robinet ouvert.

Ca se mélange aux mass médias, a la télévision, aux émissions syncopées,
coupées, collées. Par contre, du concept d’'hybridité, que je parlais, moi, j'ai
un probléme par rapport a ce fleuve fluide, insaisissable, qui se répand
partout d’'impressions, de sensations numériques et qu’un artiste, qui explore
ce monde-Ia, doit faire (ce que lI'on appelle, en cinéma) un «arrét sur image»
pour essayer de percevoir l'esthétique, les structures, les icbnes
différentielles de cet océan de sensations, dans lesquelles ils s'immerge et
cela est difficile, car, pour le faire par le dessin et la peinture, c'est un
laboratoire d’«arréts sur image», comme mon propre laboratoire.

Il est difficile de voir la création artistique numérique ou I'enseignement du
numeérique. Je suis persuadé qu'il y a des structures spatiales et temporelles
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multipolaires. Elles sont événementielles et éphémeres et il faut faire cette
analyse de concept ou nous saurons manipuler du numérique, au lieu d’étre
des producteurs ou des manipulateurs et des concepteurs du numérique. |l
N’y aura plus d’artiste; on aura des artisans.

La différence entre un artiste et un artisan? L’artisan est un technicien, qui a
du talent. Un artiste, c’est quelqu’un qui a une vision critique et exploratrice
du monde que nous vivons; une attitude de questionnement par rapport a
Iimage du monde; un réle social et philosophique; un positionnement
d’'exploration critique et philosophique par rapport au monde dans lequel
nous vivons. Enseigner a ses éleves qu’'un artiste a forcément une approche
conceptuelle (pas une approche mécanique, artisanale et fabricatrice), car
l'artisan exprime l'image des autres.

Les arts traditionnels, les Beaux-Arts, par rapport aux technologies du
numérique, est un choc, une déstabilisation.

Question #5:

Le phénoméne d’hybridité, qui n'est pas un nouveau phénomene, comment
percevez-vous cette hybridité aujourd’hui ?

Réponse:

La Renaissance a développé le rationalisme a partir de [I'écriture, de
limprimerie, de la géométrie linéaire. Donc, ce rationalisme critique trés
linéaire, qui a été inventé, qui ne correspond pas a I'expérience du regard,
qui ne correspond pas a la mentalité ancienne, que les ethnologues appellent
«primitive», a été trés fort pendant ces 500 ans.

Aujourd’hui, @ mon sens, on repasse du linéaire (ce que jappelle de
I'«arabesque» et de la «logique d’identité») a la logique d'association de
références d’'images, d'idées qui est une logique participative, qui est proche
de la logique magique. |l est normal et trés créatif parce que la logique de
lidentité et la pensée linéaire nous a apporté beaucoup et, en méme temps,
ils ont apporté beaucoup de choses de notre expérience du monde. Il est
intéressant, aujourd’hui, de ré-explorer une expérience du monde qui peut
étre un peu moins réduite a des concepts, mais faisant partie de notre
intelligence émotionnelle. C'est trés positif. Et les jeunes sont la-dedans
aujourd’hui avec l'internet et les jeux vidéo et le mélange des cultures, que
nous apportent les mass médias. Une hybridité des références culturelles,
des mélanges, ce qui n'est pas nouveau évidemment, bien sar, comme les
cultures africaines, japonaises, etc. Mais, maintenant, c'est plus que des
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influences. Cela devient un melting pot par rapport a ce melting pot culturel.
L'identité des langues et des cultures sont des sous-bassements qu'on ne
peut raser et, de plus, de méme que je suis attaché a la diversité des médias,
je ne suis pas intéressé par un media, qui les résumerait tous et qui
supprimerait les précédents.

De méme que je suis intéressé a la diversité des cultures et des langues,
chaque culture est une image du monde. Nous sommes dans un monde ou
I'on a de plus en plus de références planétaires. En méme temps, il faut vivre
avec nos références a nous et non pas se diluer dans le planétaire.

En économie, 'on nomme cela le «global localy, I'«identitaire», qui sont des
outils incontournables. Chaque culture est liée a une sensibilité différente et
c'est une richesse et non pas la raser au nom d’'un concept planétaire. Le
lien entre le régional et le planétaire est fascinant et intéressant et, a mon
sens, les races ne vont pas disparaitre, mais se re-dynamiser.

Question #6:

Pourquoi les enseignants se sentent-ils si «insécures» d’enseigner les
technologies dans le domaine des arts?

Réponse :

C'est certain qu'il y a un désarroi. L'incapacité de gérer le probleme est la
difficulté de se retrouver dans cette bouteille a l'encre, si je parle du
numérique obscurantiste du numeérique insaisissable, ou encore un probleme
de langage, de choix des médias, et des technologies. La maitrise des
technologies, qui vieillissent rapidement et sont trés dispendieuses, et
'enseignement des arts ont toujours été le parent pauvre par rapport au défi
budgétaire, manque d’expertise financiere, etc., confronté a l'idée implicite
d’'une oeuvre totale ou I'on doit maitriser tous les langages du traitement de
I'image, de la vidéo, de linteractivité et chacun de ces points fait question.
C’est une crise, mais la créativité nait dans la crise; pas dans I'académisme;
pas dans l'institutionnalisation. Nous sommes tous des anxieux par rapport a
I'age numérique, a moins d’étre des naifs ingénus.

L'auteur travaille sur la transférabilité ou, encore, le développement d’'un
processus, ce qui correspond a la méme orientation que ma démarche de
doctorat.

Intéressant, n’est-ce pas?
Fin de I'entrevue.
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Entrevue avec Andrea De Gosztonyi est professeure aux niveaux secondaire
et collégial au College Marie de France a Montréal. L'entrevue a porté sur la
situation actuelle de I'enseignement des technologies dans le domaine des
arts. Rencontre avec Pierre Pepin a Montréal, le 12 février 2003.

Question #1:

Quels sont les besoins et les attentes des enseignants dans la salle de
cours?

Réponse:

Tout d'abord, le probléme d'accés au laboratoire est aujourd’hui toujours
présent. Pas d'entente entre les départements et, aussi, la direction de
I'école; pas d’horaire d'utilisation. Chaque département doit se disputer pour
avoir acces au laboratoire.

Préconisez I'enseignement des arts et des technologies et donnez acces a
I'ordinateur a tous les éléves pour les cours académiques seulement, comme
au Québec. En France, actuellement, ils en sont a la mise en application du
processus.

Question #2:

Y-a-t-il une porte ouverte dans I'école sur I'enseignement des arts et des
technologies en classe?

Réponse:

Oui, en paroles, beaucoup douverture d'esprit, mais cela s’arréte la
malheureusement.

La gestion des groupes demeure un probléme. |l existe deux salles

multimédia, mais tout le monde les veut. Trop d’étudiants! Pas assez de
postes! Bataille de clochers! Maths, sciences, arts, etc.

Question #3;
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Question #3:

Comment pergois-tu I'approche des technologies dans I'enseignement des
arts? Aimerais-tu posséder un outil de stratégies d’approche pour ton
enseignement journalier?

Réponse:

Oui, bien sOr que ce serait utile, mais je ne suis pas convaincu, car, la
machine, ce n’est pas de l'art. Je ne suis pas sdr si je crois que la machine
remplace l'art, comme la photographie de synthése comparativement a la
photographie traditionnelle, par exemple. Comment aborder ce sujet avec un
groupe de 35 éleves? Nous sommes encore en période de transition pour
plusieurs années, l'age des enseignants naidant pas a la cause.
L’assimilation de l'information se fait petit a petit.
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Rencontre informelle avec le professeur Arthur Kroker dans son bureau a
I'Université Concordia avec Pierre Pepin, a Montréal, le 27 mars 2003.
Compte rendu d’une page, transmise ultérieurement par courriel.

Question:
What does the teacher need today to teach technology in art?
Réponse:

In addition to the necessary hardware and software environment, | think that
the most important requirement for teaching issues, related to technology and
art, have to do with a deep understanding of the immense impact of
technology in every aspect of contemporary culture, particularly with regard to
fundamentally altering the ways in which we communicate, circulate, perceive
and imagine. Allecquere Stone often speaks about the «blurred boundaries»
created by cyber-technology and this is an important insight: the blurring, that
is, not only of the relationship between the body and its technological
environment but the actual fragmentation of the body, culture and society into
a multiplicity of identities. When our minds are moving (electronically) at the
speed of thought but our bodies are fast-fixed in their local geographical
spaces, then the question becomes: What is the real consequence of this
intense acceleration of culture, society, politics and the body? It is with
respect to this question that the artistic imagination serves as a brilliant probe,
travelling ahead of culture to provide what Marshall McLuhan has descnbed
as early warning signs of profound changes in (our) digital future.

The challenge in teaching technology and art today is to enter deeply into the
language of technology in its most popular forms, from music to the image
matrix, while enhancing the artistic imagination in such a way as to stimulate
critical reflection on the technological dynamo.

Arthur Kroker
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Entrevue avec Frangois Moniere, alors président de TAQESAP et corédacteur
du programme d’arts plastiques a la Direction de la formation générale des
jeunes (MEQ). Il est aussi conseiller pédagogique a la Commission scolaire
au Ceceur-des-Vallées, Gatineau. Témoignage sur l'enseignement des
technologies d’information et de communication en art au Québec et les
attentes et l'implication de la Réforme du MEQ. Rencontre téléphonique
avec Pierre Pepin a Montréal, le 26 février 2003.

Voici ce que je retiens de mes notes sur cette entrevue téléphonique:

Orientation de l'entrevue: Cette entrevue s’oriente sur la réforme et ses
répercussions au niveau de I'enseignement des arts et des technologies dans
nos écoles.

Question :

Parle-moi du nouveau programme et si les conséquences de cette nouvelle
approche pédagogique se refléteront sur les enseignant(e)s dans leur classe
en arts, leur permettant d’intégrer les technologies dans leur enseignement
quotidien.

Réponse :

En rapport avec la nouvelle orientation du MEQ, de 'enseignement des arts
au Québec, I'enseignement des communications et de l'information seront
des outils a 'ensemble des disciplines de I'enseignement du primaire et du
secondaire et, par surcroit, aura des impacts sur le collégial et I'université.

Une approche systématique cognitive et socioconstructiviste encouragera
léchange et la participation des professeurs dans leur apprentissage du
paradigme de l'enseignement. Celui-ci est remplacé par le paradigme de
I'apprentissage, encourageant 'autonomie des étudiants, la recherche et la
découverte.

Le nouveau role de l'enseignant(e) (...) ne joue donc plus un rdle de
distributeur de connaissances, disponible de maniere directe, mais devient en
sorte un accompagnateur, un guide et parfois méme un mentor.

C’est un contexte nouveau, des outils de communication de plus, facilitant
'expérimentation. La présence des nouvelles technologies facilite la
multiplication d’expériences et la confrontation de points de vue. Les
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C’est un contexte nouveau, des outils de communication de plus, facilitant
l'expérimentation. La présence des nouvelles technologies facilite la
multiplication d’'expériences et la confrontation de points de vue. Les
techniques pédagogiques de solution de problemes par I'expérience peuvent
uniquement étre renforcées et mieux s’étendre grace a cet outil informatique,
aux outils technologiques incluant évidemment I'Internet.

L’approche ou la stratégie, proposée dans la démarche de création, comporte
trois étapes irmportantes, reliées a l'apprentissage des arts, impliquant
I'enseignement de la technologie.

En marge de la résolution de problemes, on doit inclure la recherche,
'expérimentation et, enfin, la mise en perspective.

A lécole, les arts plastiques ont pour mission d’éduquer le regard par la
création et I'appréciation d'images signifiantes. Cette nouvelle fagon de faire
familiarise I'éleve avec de nombreux reperes de sa culture immédiate ou se
rapportant aux oeuvres et aux réalisations qu’il apprécie et de le mettre en
relation avec des reperes culturels d’autres disciplines.
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L'entrevue de Pierre Pepin avec Guy Rocher, sociologue et professeur au
Centre de recherche en droit public de I'Université de Montréal, s’est
déroulée au département de Droit a I'Université de Montréal, le 21 novembre
2002. Son approche se confirme dans: Guy Rocher, «Témoignage sur la
situation du décrochage chez les gargons dans nos institutions
québécoises», Rencontre radiophonique avec Marie-France Bazzo, a
Montréal, Indicatif présent de Radio-Canada, le 6 novembre 2002.

Monsieur Guy Rocher est un des principaux architectes de notre systéme
d’éducation moderne et membre de la Commission Parent sur I'éducation. |l
demeure, encore aujourd’hui, actif dans les débats sociaux au Québec. «Je
suis encore concerné par les débats publics», affirme-t-il.  Certains
reprochent parfois aux universitaires de ne pas se méler aux débats sociaux.
Guy Rocher croit aussi que les jeunes professeurs se sont beaucoup trop
spécialisés: «Une génération de généralistes est en train de disparaitre»,
croit-il.  Une conversation avec un des grands intellectuels du Québec
moderne suit.

L’entrevue touche deux aspects:

1. le premier consiste en la phénoménologie de I'antrophophagie, du
métissage et de la mondialisation des populations en rapport avec notre
culture, ainsi que les problemes et avantages qu'ils engendrent dans le
monde de I'éducation;

2. le deuxieme traite des qualités requises des enseighants dans le contexte
méme de leur enseignement quotidien des arts et technologies dans les
institutions scolaires.

Question #1:

Le métissage et ses impacts face a I'éducation, qu’'en pensez-vous?

Réponse:

Il'y a plusieurs phénomenes entourant le phénoméne de la mondialisation.
Dans la mondialisation culturelle, il existe deux trois mondes différents. Tou
d’abord, la mondialisation économique vient au tout début dans notre pensée;
par la suite, le monde savant de la recherche qui s’est délocalisé, qui s’es'
internationalisé. Le chercheur se rapporte maintenant a des réseaux
internationaux et a travers les amériques.
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par la suite, le monde savant de la recherche qui s’est délocalisé, qui s’est
internationalisé. Le chercheur se rapporte maintenant a des réseaux
internationaux et a travers les amériques.

L'autre monde de la mondialisation culturelle est I'entertainment. Ce qui est
frappant, c’est que tous les deux sont soumis a une pression trés forte de la
langue anglaise. De ce point de vue particulierement, il y a un phénomene
d’anthropophagie: on se fait manger par les Yankees. L’américanisation de
la culture est devenue un phénoméne mondial, une standardisation, qui
risque de se produire au dépend des cultures locales. C'est que
'anthropophagie et le métissage sont deux phénoménes, qui sont
contradictoires dans une dialectique, en ce moment, et il est difficile de voir
ce que sera l'avenir.

A cause de cela, 'enseignement des arts et des technologies avec les jeunes
a besoin d'étre a la fois ouvert sur le monde culturel, ce que le métissage
peut apporter. La poterie japonaise, par exemple, et la fagon de la traiter
sera intéressante a consulter, mais sans pour cela, en méme temps, ne pas
oublier que nous devrons conserver, a travers cet enseignement, notre
patrimoine local et national avec lequel nous ne devons pas perdre contact a
mon avis.

Au lieu d’'un environnement local comme auparavant, ou l'information y était
véhiculée dans la classe, toujours dans la classe, I'enseignant se retrouve
maintenant dans un contexte environnemental différent de 'information, soit
I'accés a l'international. Cette ouverture sur le monde est importante a tous
les niveaux d'enseignement, favorisant aussi le domaine des arts et des
technologies.

Il'y a une source d’inspiration qui demeure naturelle, parce que c'est elle qui
nous identifie en premier lieu. Le grand défi sera de savoir harmoniser tout
cela. La contribution de notre patrimoine local avec la contribution de ce
monde extérieur nous apportent maintenant une double perspective, d’abord,
d’apprentissage. Le rapport de la culture locale et du monde extérieur avec
les nouvelles technologies des communicateurs facilite 'apprentissage de
ces deux mondes. Tout un défi de la création nouvelle: que la création soit
enrichie avec cette interaction du national et du mondial. On le retrouve dans
tous les domaines en ce moment. Nous avons une tradition sociologique au
Québec, mais, en méme temps, nous sommes plus en contact avec le reste
du monde: I'Europe, I'Asie, 'Amérique du Sud, I'Europe de I'Est.
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Question #2:

Que devrait étre [lattitude des enseignants dans ['enseignement des
technologies en arts? Sous quels aspects vous verriez ce développement
des enseignants en arts et technologies?

Réponse:

C’est avant tout une question d'information pour le professeur, d’étre a I'afft
des sources d'information, qui nous viennent du monde extérieur, mais, en
méme temps, pas n'importe quelle source d’information; des informations
crédibles. Cela n'est pas si simple, car, avec lInternet, nous sommes
envahis par l'information qui n'est pas contrélée par personne.

Le professeur doit filtrer cette information a travers toute cette information,
tout azimut et lisolement, en ce moment, ne facilite pas la tache des
enseignants. La formation des enseignants doit étre de nature a aider celui-
ci a encadrer sa recherche sur l'information extérieur au pays.

Nos facultés d'éducation universitaires, qui préparent les enseignants du
primaire et du secondaire, ont un travail a faire pour développer un
enseignement de ['utilisation des nouvelles technologies d'information, un
enseignement de méthodologie de la recherche de l'information, donnant un
cadre de travail et des outils, et pour développer des centres de recherche
sur la maniere d'utiliser ces sources d'information, traditionnellement et
I'Internet.

Je pense que les enseignants risquent d’étre démunis devant le désordre de
I'information en ce moment. L’enseignant a aussi la responsabilité de faire
son propre cheminement a travers cet apprentissage des technologies de
linformation et des communications dans le domaine des arts.

Dans un deuxiéme temps, il s’agit de développer et d’explorer des nouvelles
voies de créativité, d'imaginaire, de création, un enseignement sur la création
locale en contexte avec le multinational, que ce soit sur le plan littéraire ou
des arts plastiques ou du numérique: «Comment créer, dans un milieu, en
utilisant la contribution de ce qui nous vient de I'extérieur?». Ce ne sont pas
juste les sources d’information, mais aussi les sources de création, I'aspect
création dans le domaine des arts, dans quelque cadre d'enseignement que
ce soit.

La ligne de pensée en rapport avec cette nouvelle fagon de faire ... Le
probléme est plus aigu pour les enseignants. Il sont en contact avec la
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génération, qui va vivre les cinquante (50) et soixante-quinze (75) prochaines
années. C'est une responsabilité, qui est particuliere. Le systeme de santé
est projeté sur le présent. Le systéme de 'éducation est projeté sur le futur.

Question #3:
Que devrait étre 'attitude des professeurs a ce niveau?
Réponse:

C’est fondamentalement une question d’attitude mentale et comportementale:
cette capacité de beaucoup regarder 'autre, d’entretenir la qualité premiere
de la curiosité. Le plus difficile pour 'enseignant a réaliser est de susciter et
d’'entretenir la curiosité chez I'enseignant.

L’attitude de la curiosité, c'est de savoir soi-méme entretenir sa curiosité pour
transmettre ce plaisir de curiosité avec les jeunes avec qui on travaille, la
fagon de penser en regard attentif et 'on ne pose pas assez de questions
dans la classe.

Question #4:

Pourquoi ce refus de la part des professeurs d'utiliser les technologies dans
le domaine des arts?

Réponse:

L'écart des générations est un phénomene nouveau et est de plus
considérable. C’est une période de I'histoire ou que I'écart des générations
est plus grand que jamais. Cela vient s’ajouter au probleme du désarroi des
professeurs. La crainte n'est pas celle de la technologie, mais I'usage que
les jeunes en font et qui nous échappe. Nous perdons contact avec les
jeunes. Au moment, ou l'on trouve que I'on perd contact avec eux, du fait
que nous n'avons pas la méme source d’'information, pas le méme réeferant,
on manque de dialogues.

Il faut essayer d’humaniser le probléme, car ce n'est pas uniquement un
probléeme seulement de rapport a la machine, mais plutét avec d’autres
personnes a travers la machine. Quand I'on prend conscience de cela, cela
permet au professeur d'accepter des choses comme d'étre aidé par des
jeunes: question d'attitude et d’humilité de la part du professeur.
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Le niveau de communication, comme le langage, doit étre intensifi€, afin
d’éviter le décrochage, éviter I'isolement de I'éléve, la frustration d’'un manque
de communication. On peut s'isoler devant ce phénomene. En résumé, ¢a
nécessite une intensification de notre communication d’'une fagon verbale,
interactive, physique avec les personnes avec qui nous travaillons.

Merci, monsieur Guy Rocher, pour cette entrevue, qui facilitera I'analyse de
ma démarche de recherche.
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Entrevue avec Robert Rochon. R. Rochon est animateur local du Récit pour
Iimplantation des nouvelles technologies, responsable du domaine des arts a
la Commission scolaire des Laurentides et président du Conseil pédagogique
interdisciplinaire du Québec (CPIQ). Entrevue sur la nécessité de développer
des outils d’apprentissage appropriés aux enseignant(e)s. Rencontre avec
Pierre Pepin a Montréal, le 15 mars 2003.

Question #1:

Quels sont les problémes d'intégration que I'on retrouve chez les enseignants
en TICs et arts?

Réponse:

Problémes divers, mais je crois que, a la base, il faudra plus d’ouverture sur
la démarche de création, ce qui est, a mon avis, primordial. Il n’est pas rare
de rencontrer dans les mondes un programmeur, un technicien qui travaille
avec l'artiste ou l'inverse. Cependant, la situation scolaire fait appel souvent
a un paradigme trés ancien, mais bien réel, soit de faire des interventions a
lintérieur d’'un contenant bien hermétique : «J'ai la connaissance, mes
bébelles dans ma cour et, toi, avec les tiennes dans ta courl». Si jappuie
mes interventions sur une vision uniquement livresque (logiciels), je peux
expliciter une telle démarche, bien qu'elle soit fermée. Si je la veux
pédagogique, je suis dans un cul-de-sac. Je ne peux amener I'éléve vers
une vision d'ouverture sur le monde par une prouesse uniquement
technologique versus un résultat final. La démarche d’apprentissage, je dois
la mettre au coeur du probléme. Je peux apprendre un logiciel a tout
moment, sans ne jamais faire preuve de création. Exemple: certains logiciels
prennent tellement tout en main que la soi-disant «création» se compléte a
I'aide d’'un simple clic! sur la souris, une vingtaine de minutes de travail pour
cing ou six heures de calcul de la part de l'ordinateur et pour qui ne connait
pas cet environnement a une réaction du type : «Wow! Extral Résultat!
Résultat!», mais ol est donc la demarche’? Ah, oui! Japprends a faire des
clics! clics! Wow! Wow!

Question #2:
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Question #2:

N.B. : La désignation «TICs» ne fait pas partie du langage au primaire et au
secondaire. Nous parlons de «TICs»?
Réponse:

Enseignants TICs: Je vois ici un intervenant en informatique, qui ne posséde
pas nécessairement une ouverture sur I'environnement artistique, mais qui
posséde des qualités indéniables d’intervention dans le monde
technologique.

Enseignants Arts: Je vois ici un enseignant possédant des qualités propres a
'ouverture sur le monde des arts, mais ne possédant pas nécessairement
une ouverture sur le monde technologique.

Il n'y a pas de cours «TICs Arts». Un travail en multidisciplinarité pourrait étre
trés enrichissant. Il permettra d'offrir, a partir des forces de chacun, un
éventail d’intervention extraordinaire. Il y a cependant le cours «Arts et
communication», ou des cours maisons qui offrent une ouverture sur ces
deux mondes.

Question #3:

Connaissez-vous des travaux de recherche et d’expérimentation sur le web
ou tout autre matériel disponible sur le marché?

Réponse:

Hilmancurtis.com est un site intéressant, qui démontre une recherche web.
Ici, au Québec, nous en sommes au tout début. Il y a, malgré tout, certaines
galeries virtuelles, réalisations, projets (...) Station 05 avec «Aiguillart» (...).

Question #4:

Environnement: Les écoles possedent-elles le matériel adéquat pour
Fenseignement des TICs en arts?

Réponse:

L’acquisition des outils TICs est obtenue par le billet de somme, provenant du
ministére de I'Education, de la commission scolaire ou de I'école. Les
formations sont allouées dans le milieu par différents intervenants, soit le
conseiller pédagogique, I'animateur de récit et/ou une ressource du milieu
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informatique. 1l y a tout au plus deux ou trois ans, le matériel alloué était
peut-étre adéquat, mais, dans bien des cas, il n'y avait pas de véritable
évaluation des besoins, des connaissances. Le matériel recherché [I'était
souvent dans le but d'obtenir un nombre égal a celui des éléves. Trente
éleves: trente systémes avec «Adobe Premiérey. Heureusement,
maintenant, le matériel, utilisé dans le domaine d’apprentissage concerné, fait
I'objet d’'une plus grande évaluation des besoins et d’une recherche pour
combler ceux-ci.

Question #5:

Selon toi, qu'est-ce qui manque aux enseignants dans leur enseignement en
TICs et arts pour répondre au nouveau programme?

Réponse:

En ce moment, je signalerais: la compréhension du programme lui-méme;
porter un regard primordial sur la démarche de «création»; ne pas demeurer
a la prouesse technologique; ne pas se contenter d’une utilisation
traditionnelle (le numériseur peut servir a autre chose qu'a numériser une
photo ou un dessin bien plat); une volonté ferme d’intervenir avec ce médium;
ne pas craindre le travail, la recherche. Un changement implique toujours
une remise en question. Or, [lutilisation des technologies implique ce
changement, au niveau de l'attitude principalement. Il y a une réflexion a
faire sur ma fagon d'intervenir comme enseignant. Souvent, le modele de
base est celui du «virtuose». L’action prendra tout son sens quand je vais
maitriser 'outil completement. Ensuite, je vais étre prét a 'action avec les
éléves. L’éleve possede aussi des forces, des besoins, etc. Le changement
de paradigme est, a mon avis, primordial. Toutefois, un changement de
paradigme, aussi simple soit-il, implique une réflexion en profondeur sur la
pratique. La pédagogie différenciée qui veut amener, dans sa finalité, chaque
éléve a aller le plus loin possible, au maximum de ses potentialités. Plusieurs
textes et recherches sur le cerveau en relation avec I'apprentissage viennent
ajouter un éclairage supplémentaire sur le potentiel extraordinaire de
I'intervention pédagogique possible. Le concept de résilience offre une autre
possibilité aux individus a vaincre dans l'adversité ou une situation de risque.
Loin de moi l'idée d’offrir une nouvelle fagon d’intervenir de type baguette
magique, mais il en va de soi que de récentes recherches permettent de
situer certains moyens d’intervention comme privilégiés.



165
Question #6:

Comment le paradigme de I'apprentissage répond-il aux objectifs du nouveau
programme du ministre de 'Education?

Réponse :

Je réponds en partie a la question précédente, mais je poursuivrais ma
réponse de la fagon suivante: «En faisant de la classe et de I'école une
communauté d’apprentissage. A ce titre, le programme de formation de
I'école québécoise se veut un outil d’harmonisation et de convergence des
interventions de I'ensemble du personnel scolaire, un outil qui suscite le
partage de l'expertise professionnelle pédagogique et didactique entre
enseignants. |l se veut également une occasion d’'aborder I'apprentissage
dans une perspective de coopération, la préoccupation devant en étre
partagée par tous les membres de [équipe/école, éleves comme
enseignants, cadres comme professionnels. Tous doivent collaborer pour
créer les conditions d’enseignement/apprentissage les plus favorables et faire
de I'école une véritable communauté d’apprentissage.» Ce bref texte est tiré
du Programme de formation (...) a la page 6. Je le partage et ne me
permettrai pas d’en écrire un semblable, puisque celui-ci traduit trés bien ma
pensée. Le paradoxe le plus important est l'aspect de la démarche
d’apprentissage pour I'éleve en regard de sa propre évolution, en lui
permettant d'atteindre le maximum de potentialités en relation avec lui-méme
et, d’autre part, la volonté toujours présente de résultat terminal dans le sens
de performance d’'un milieu, etc. exigée de la part du Ministére. Je ne suis
pas certain que, dans I'immédiat, il soit possible de répondre aux objectifs du
nouveau programme. Toutefois, les actions, effectuées jusqu'a maintenant
de la part des différents intervenants du milieu scolaire, portent dans ce sens.
Il 'y a, bien sdr, plusieurs pieces a mettre en place: la réorganisation du
temps, de l'horaire, le changement de paradigme, la remise en question de
I'enseignement, le renouvellement constant de la pratique pédagogique, la
formation continue.

Question #7:

Quels sont les problémes dans le processus d'apprentissage de lI'enseignant
en TICs et arts au Québec?

Réponse:

I 'y a pas de difficulté pour un intervenant d'utiliser une technique
traditionnelle et d’'imaginer une activité de création, mais, lorsque le
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phénomene technologique apparait, la difficulté est d'imaginer une activité de
création avec I'outil ordinateur autre que celle déja prescrite avec cet outil. Je
donnerais ici, en exemple, un tube de peinture qui peut me servir de pinceau.
Une brosse a dents, un clou, une vieille piece de bois, de métal peuvent aussi
me servir de pinceau. |l n’y a aucune difficulté pour concevoir la logique de la
chose et de comprendre tout le potentiel de création possible avec ce simple
tube. Je peux donc concevoir la méme chose avec l'outil informatique quel
qu’il soit. Un numériseur, dois-je toujours l'utiliser avec une illustration sur un
support papier? L’inconvénient de la dissolution avec de 'eau de l'impression
au jet d’encre d'une illustration, ne peut-elle pas se transformer, si j'utilise le
pinceau ou un autre objet pour aussi peindre sur cette derniere? |l faut étre
prudent. Je ne dois pas me laisser guider par l'outil et en étre son
complément artistique. |l est le prolongement de ma création et de ma
démarche artistique. Serait-il le point de départ d'une démarche de création
ou le point d'arrivée? La réponse appartient a lartiste, mais pas a
'ordinateur.

Question #8:

Raison de la résistance des enseignants, s'il y a de la résistance face a la
machine?

Réponse:

La crainte, face au manque de connaissance de l'outil, met en péril son
utilisation et la mise en place d'une démarche de création. La recherche de
formation logiciel, plutdt que la compréhension et la mise en place d’'une
intervention créatrice, peut étre grandement nuisible au processus
d’apprentissage. Nous ne devons plus faire référence a un logiciel (ex. :
Photoshop), mais davantage a une activité créatrice du traitement d’'images,
peu importe le type de logiciel. Sinon, je porte les ceilleres, qui ne
permettront pas de dévier de la route déja pré-programmée du logiciel et de
son potentiel a lui, ignorant ainsi mon propre potentiel créateur et, voire
méme dans certains cas, m'empéchent d’aller au dela de la possibilité
prescrite par le fabriquant.

Question #9:

Comment ¢a se passe sur le terrain, en classe?
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Réponse:

Sur le terrain, I'une des difficultés est, pour le spécialiste, d’avoir le laboratoire
de disponible. Souvent, en région, les écoles ne peuvent disposer d’un grand
budget et le parc informatique est plus modeste, d'ou l'importance du
changement de paradigme, afin d'aborder ces problémes d’'une fagon
complétement différentes, afin de découvrir de nouvelles solutions.

Question #10:

Explicitez la différence entre TICs et «arts médiatiques».

Réponse:

Voici un essai pour expliquer chacun des termes a l'intérieur du Programme.

«TICs»: Technologie de linformation et de la communication. Le mot
«TICs» fait l'objet de la compétence 6 & lintérieur des compétences
transversales d’'ordre méthodologique (page 28).

«Compétence 6»: Exploiter les technologies de linformation et de la
communication. Les technologies de l'information et de la cornmunication
servent d’accélérateur au développement d’un large éventail de compétences
transversales et disciplinaires. Chaque domaine disciplinaire développe la
compétence TICs. Le monde des arts integre donc cette compétence
transversale d'ordre méthodologique a chacune de ses trois compétences.

«Arts médiatiques»: Ce mot nest pas utilisé dans le Programme de
formation. Cependant, dans les «Domaines généraux de formation», nous
retrouvons cing domaines (pages 41-50) et Y'un d’eux s'intitule «Médias». Je
cite ici quelques précisions sur ces domaines: «Le Programme de formation
de I'école québécoise présente, sous l'appellation "domaines généraux de
formation”, un ensemble de grandes questions que les jeunes doivent
affronter. Ils rapprochent les savoirs disciplinaires des préoccupations
quotidiennes de l'éleve et lui donnent plus de prise sur la réalité. Le
Programme de formation retient cing domaines, qui recouvrent diverses
facettes des intéréts ou des besoins de l'éleve et qui répondent a des
attentes sociales importantes en matiére d’éducation ...».

«Médias»: Prendre conscience de linfluence des médias sur ses valeurs
personnelles. |l s’agit de canaliser 'accés a un monde de connaissances et
d’'impressions que les médias suggerent par leur omniprésence dans la vie
quotidienne des enfants. L'école doit donc entrainer les éleves a prendre une



168

distance critique a I'égard des médias, a percevoir I'influence qu’ils exercent
sur eux et a faire la distinction entre les situations virtuelles et les situations
réelles.

Question #11:

Quels modes d'intervention pédagogique pourraient étre proposés aux
enseignants en vue de faciliter, de simplifier, d'intégrer les nouvelles
technologies de l'information et de la communication a I'enseignement des
arts au Québec?

Réponse:

L’intervention pédagogique devra étre en lien avec la création et la démarche
d’'apprentissage, ayant comme cible I'éleve. La pédagogie différenciée
pourra étre un outil de premier ordre. |l sera, de plus, trés important
d’amener la réflexion sur la démarche de création et d’en porter la potentialité
jusqu’a la pratique, pas seulement la mienne, mais bien celle qui la favorisera
chez I'éléve, ce qui m'apparait en définitive essentiel.
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Entrevue avec André Roy, enseignant en art et média a la Commission
scolaire Sainte-Marie-de-Beauce, sur la fagon d'introduire les nouvelles
technologies dans les arts au secondaire et, méme, au niveau primaire, sur
les attentes des professeurs en arts et technologies, aussi en rapport avec la
formation des maitres et au support que devrait fournir le MEQ comme
support pédagogique, Rencontre avec Pierre Pepin au Congrés des qualre
arts, Hotel Loews le Concorde a Québec, le 7 novembre 2002.

Présentation de linterviewé: Professeur au niveau secondaire; Commission
scolaire de la Beauce, Sainte-Marie-de-Beauce.

Lieu et date de I'entrevue: Colloque des qualre arts, Hotel Loews le
Concorde a Québec, le 7 novembre 2002.

Objectifs de I'entrevue: Situation actuelle.
Ce qui pourrait é&tre amelioré, dans le contexte de I'enseignement des arts et
des technologies, pour les professeurs du secondaire.

Question #1:

Peux-tu te présenter et décrire les fonctions que tu occupes dans
F'enseignement des arts et technologies au secondaire?

Réponse:

Je suis responsable des arts plastiques et arts médiatiques, en
Beauce/Etchemin, la plus grande région du Québec et sa superficie couvre 7
établissements du niveau secondaire. J'enseigne aussi les arts et, pour la
premiére fois, les arts médiatiques seulement.

Question #2:

C’est la question que tout le monde se pose a travers la province: En tant
que praticien du milieu de I'enseignement, sans pour cela tenir compte de la
réforme proposée par le Ministére, comment voyez-vous la fagon d'aborder
les (...) d'intégrer les technologies dans le domaine des arts plastiques? Ta
vision de l'apprentissage des technologies?

Réponse:
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Réponse:

Il est important de bannir les craintes au niveau secondaire et se rallier a des
gens qui, au départ, ont les réponses a nos questions? Car la technologie
demande une connaissance théorique et pratique de base. Nous sommes
les gens, je pense, qui avons |'expertise du traitement de I'image pour étre en
mesure de transmettre, que ce soit par le dessin et par les arts médiatiques,
des notions précises, qui peuvent permettre au gens d'aider a évoluer dans
un processus d'apprentissage qui est riche en choix. On ne fait pas de Clip
Artl

L’art médiatique est 'outil le plus riche, mais il faut savoir l'utiliser comme un
outil de plus. Ce n’est pas l'outil; c’est un outil!

Question #3:

De quel support le professeur aurait-il besoin ou est en mesure d'attendre de
la part du ministere de I'Education?

Réponse:

Ma crainte actuelle se rapporte aux années '70, quand l'audiovisuel a ouvert
ses portes et facilité I'accés au laboratoire pour I'enseignement. Les «labs»
n'ont pas été convenablement utilisés, faute de moyens stratégiques et
d'outils appropriés pour utiliser la machine. |l ne faut pas répéter la méme
erreur. Déja, au niveau universitaire d'amener des cours pratiques, il faut que
ce soit adéquat et pratique. lls n'ont pas besoin d'apprendre a utiliser les
programmes tres sophistiqués pour le primaire et le secondaire.

Normalement, les finissants a l'université ont beaucoup a apprendre a ce
niveau. L'université et 'AQESAP, avec ses moyens, et le gouvernement
devraient mettre en place des moyens pour que les gens aillent dans le
milieu et diffusent l'information, a savoir c'est quoi vraiment qu'il en ressort en
arts médiatiques et nouvelles technologies?

Ma crainte, suite aux diverses rencontres de professeurs dans d'autres
matiéres? Qu'ils utilisent ces technologies un peu n'importe comment. Nous
sommes les personnes ressources et on se doit de rester les personnes
ressources. J'entends dire que les professeurs dans les autres écoles (...)
que certains professeurs ne veulent rien savoir et ne veulent pas s'impliquer:
la peur de la technologie!
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[l faut éviter ce genre de situation-la. 1l n'y a pas de situation parfaite. (Il y a)
beaucoup, beaucoup a faire pour rallier les gens et laisser la place aux
professeurs en arts plastiques. L'isolement des régions, sans support
technologique et pédagogique pour supporter nos pédagogues, est chose
courante. Afin de minimiser les craintes des outils technologiques (...) Tu
clarifies mes doutes et mes soupgons, a savoir ou en est la situation actuelle
de l'intégration des technologies en arts plastiques.

Question #4:

Que serait, selon toi, l'ouverture d'esprit que devrait avoir le professeur dans
sa classe par rapport a la mondialisation? Avant, I'on parlait d'«enseignement
localy. Maintenant, le produit de I'Internet a permis cette nouvelle ouverture
sur le monde a notre portée, dans nos classes au quotidien, d'ou cette
nouvelle fagon de pensée internationale. J'aimerais connaitre ton point de
vue a ce sujet.

Réponse:

C'est assuré que les gens ne sont peut-étre pas tous a l'aise au départ, mais
les moyens technologiques, mis a notre disposition sont fantastiques:
échanges, que ce soit par I'image animée, le visuel direct, la vidéo. Le fait de
pouvoir échanger avec d'autres milieux, professeurs et étudiants est assez
fantastique, un plus pour I'éducateur, un plus pour I'éléve, sans pour cela
verser vers |'autre cété complétement.

Non pas d’y aller de fagon trop ouverte et sans structure ou non orientée. ||
faut avoir des objectifs précis et un savoir-faire.

En plus, avec d'autres nationalités, qu'elle richesse d'échanges et de
connaissances des cultures!

Question #5:

Ta vision de pensée, de faire et savoir-faire. Par l'implantation de nouveaux
paradigmes, qui ne me semblent pas saisis par I'ensemble des professeurs.
Que le professeur ne possede plus la science infuse ou la source de toutes
les connaissances. |l est expert, mais ne connait pas tout! Un
accompagnateur!
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Réponse:

Donner des directions, de proposer, d'encourager, de suivre I'éléve, tout en
favorisant I'éleve, de développer ses capacités et ses aptitudes a travers le
processus d'apprentissage.

Question #6:

Quelle est ta vision par rapport au colloque actuel? Crois-tu que c'est un
acquis, cette nouvelle fagon de penser, de faire?

Réponse:

Il y a déja beaucoup d'enseignants, qui pratiquent dans cet esprit-la. L'on ne
doit plus avoir peur; il faut enlever les craintes. On n’est pas absolu dans
toutes les connaissances. Que la nouvelle génération possede déja une
avance sur le professeur, pourquoi pas?

Le role du professeur expert: doit accepter d'étre dépasse. Méme les éleves
de niveau secondaire, j'encourage les éleves qui veulent se surpasser. Les
amener a distribuer leur connaissance en classe, cela crée une belle
dynamique d'apprentissage; I'on se surpasse et évolue sans frontiere.

Merci de ta collaboration!



APPENDICE B

ACCORD DE COLLABORATION

Dans cet appendice, vous retrouvez l'accord de collaboration pour les
entrevues et questionnaires sonores, soumis a des enseignants, professeurs
et autres professionnels des arts, concernant la conception d'un outil
didactique en vue de Pimplantation du multimédia en arts plastiques aupres
d’éléves de 12 a 16 ans.



174

ACCORD DE COLLABORATION
Entrevues et guestionnaires sonores auprés des enseignants professeurs
autres prafessionnels des arts
Université du Québec & Montréal
DOCTORAT EN ETUDES ET PRATIQUES DES ARTS

Projet de recherche intitulé:

DUTIL DIDACTIQUE POUR L'IMPLANTATION DU MULTIMEDIA EN ARTS
PLASTIQUES AUPRES D'ELEVES CE 12 A 16 ANS

THESE INTERVENTION CREATION PRESENTEE PAR PIERRE PEPIN AU DOCTORAT
EN ETUDES ET PRATIQUES DES ARTS Etudiant responsable: Pierre Pepin

Directricefassistante directrice de rechesche:
Louise Polssarnt f Manix Bruneau

Je consens a collaborer au projet de recherche portant sur
CONCEPTIOR GUN DUTIL DIGASTIOUE POUR UIMPLANTATION BU MULTIMED A EN ARTS
FLASTIOUES DANS LES ECOLES SECONDAIRES réalisé par Plerre Pepin dans le cadre
dy programme du doctorat en etudes el pratigues des ans.

Javcepte:
a) D'étre interviewd(e) Ul
b} Que mes propos soient entegistrés ou
Jautorige 'étudiantfe) i identifier mon nom ou
Je préfére gue mon anonyrmat solt respecté o

Vae' £

Signature du collaborateur 24 avrit 2008-04-24 hfischer@egocable.ca

Signamre de 'étudiani{e) Pierre Pepin
Date, lieu, téléphone, Fax ou courried
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ACCORD DE COLLABORATION
Entrevues et questionnaires sonores aupreés des enseignants professeurs
autres professionnels des arts

Université du Québec a Montréal
DOCTORAT EN ETUDES ET PRATIQUES DES ARTS

Projet de recherche intitulé:

CONCEPTION D’UN OUTIL DIDACTIQUE POUR L'IMPLANTATION DU MULTIMEDIA
EN ARTS PLASTIQUES AUPRES D'ELEVES DE 12 A 16 ANS

THESE-INTERVENTION CREATION PRESENTEE PAR PIERRE PEPIN
AU DOCTORAT EN ETUDES ET PRATIQUES DES ARTS

Etudiant responsable: Pierre Pepin

Directrice/assistante directrice de recherche:
Louise Poissant / Monik Bruneau

Je consens a collaborer au projet de recherche portant sur :
CONCEPTION D’UN OUTIL DIDACTIQUE POUR LIMPLANTATION DU MULTIMEDIA EN ARTS

PLASTIQUES AUPRES D'ELEVES DE 12 A 16 ANS  réalisé par Pierre Pepin dans le
cadre du programme du doctorat en études et pratiques des arts).

J'accepte:
a) D'étre interviewé(e)
b) Que mes propos soient enregistrés

J'autorise I'étudiant(e) a identifier mon nom

O K XX

Je préfére que mon anonymat soit respecté

Signature de I'étudiant(e)

Signatyre du collaborateur _ N
L e 20|0% |07

" Date et lieu Date, lieu, téléphone, Fax ou
Oredston « Sa ROSZTON Y
B o e %‘M\Q T i
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ACCORD DE COLLABORATION
Entrevues et questionnaires sonores aupres des enseignants professeurs
autres professionnels des arts
Universilé du Quebec & Montréa
DOCTORAT EN ETUDES ET PRATIQUES DES ARTS

Proiet de recherche intitulé:

OUTIL DIDACTIQUE POUR L'IMPLANTATION DU MULTIMEDIA EN ARTS
PLASTIQUES AUPRES D'ELEVES DE 12 A 16 ANS

THESE INTERVENTION CREATION PRESENTEE PAR PIERRE PEPIN AU DOCTORAT
EN ETUDES ET PRATIQUES DES ARTS

Etudiant responsable: Pierre Pepin

Directricefassistants directrice de recherche:
Louise Poissant / Monik Bruneau

Je oonsens & collaborer au projel de recherche pontant sur :
CONCEPTION D'UN QUTIL DIDACTIOUE POUR LIMPLANTATION DU MULTIMEDIA EN ARTS
PLASTIQUES DANS LES ECOLES SECONDMRES réalisé par Pierre Pepin dans le cadre
du programme du doclorat en études et pratigues des ars.

Jaccepie:
a) Détre interviewé(e) X
b) Que mes propos soient enregistrés ]
Jautorise 'étudiant{e) & identifier mon nom X
Je préfére gue mon anonymat soit respecté ]
_Anthur Kroker
Signature du collaborateur Signature de |'étudiant{e)

o Pierre Pepin
April 30, 2008 Date et lieu University of Victoria, Canada,
1(250) 472-5288, akroker@uvic.ca
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ACCORD DE COLLABORATION
Entrevaes et questionnatres sonores aupres des enseignants professeurs
autres professionnels des arts
Université du Québec a Montréal

DOCTORAT EN ETUDES ET PRATIQUES DES ARTS
Projet de recherche intitulé:

CONCEPTION D'UN QUTIL DIDACTIGUE POUR L'IMPLANTATION DU
MULTIMEDIA EN ARTS PLASTIQUES AUPRES ['ELEVES DE 12 A 18 ANS

THESE-INTERVENTION CREATION PRESENTEE PAR PIERRE PEPIN
AU DOCTORAT EN ETUDES ET PRATIQUES DES ARTS

Etudiant responsable: Plerre Pepin

Directrice/assistante directrice de recherche:
Louise Polssant / Monik Bruneau

Je consens & collaborer au projet de recherche portant sur :
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INTRODUCTION

1. Présentation du Cahier d’activités

L'objet de cette thése est de développer un outil capable de supporter les
enseignants en arts plastiques, confrontés aux nouvelles réalitées des arts en
matiere d’expression artistique. L'avénement du multimédia et de I'internet a
influence les pratiques artistiques et appelle a un ajustement au niveau de la
formation. Le Cahier d’activités au dela du Meq, fait figure de proue au travail
d’investigation qui a été fait en amont et a I'expérience d’un praticien qui a

ceuvré en la matiere au Québec et a I'etranger a différents niveaux scolaires.

Le Cahier d’activités représente le volet «Intervention» de cette thése. Ce
deuxieme volet présente un éventail d’exercices, méthodes et stratégies des
plus variees. Ces activités sont autant d’outils de référence pédagogique pour
les enseignants en arts plastiques au secondaire. Le Cahier d'activités vise la

convergence, I'hybridité et I'’émergence.

Ces trois concepts font partie des composantes du processus multimédia. La
convergence rassemble les techniques ou les disciplines transférées sur
support numérique, favorisant le transport de voie numeérisée, les supports de
transfert d'information (tels les CD ROM, DVD, Internet, etc.). L’hybridite, de
par le croisement qu’elle procure des outils, des moyens, des techniques de
la communication et de linformation que I'enseignant utilise en classe,
favorise l'immersion de Il'approche artistique traditionnelle a I'approche

technologique. Ce concept a pour objectif de devenir le véritable lieu
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d'échange interactif sur les derniers développements dans le domaine des
nouvelles technologies hybrides. L’émergence des nouveaux medias offre
des solutions de communication a valeur ajoutée, propose des solutions
novatrices de I'analyse de besoins aux stratégies, de la conception jusqu'a
Pimplantation des technologies de communication, ainsi qu’une grande
variété d'outils d’accompagnement distinctifs, sur lesquels repose I'ensemble
des activités proposées transposant I'approche artistique traditionnelle a

I'approche technologique.

L’enseignant trouvera dans le Cahier d’activités des contenus, des outils
d’apprentissage, des propositions d’activites et des criteres, indices
d’évaluation des compétences visées. Le terme «activités» ne désigne pas ici
a proprement parler des idées de projets (quoique certains soient parfois
proposés), mais bien davantage des idées d’activités pouvant suggérer des
projets potentiels a des enseignants en exercice ou en formation. Les
démarches proposées sont davantage exploratoires; pour plusieurs d’entre
elles, ce sont des exercices préparatoires a la création. Les exercices
proposés s’orientent vers [l'acquisition d’habiletés. Ces habiletés se
définissent comme étant la capacité d’acquérir, de retenir des savoirs et de
les utiliser dans le but de réaliser une activité efficace et facilement
observable d'une tache ou d’un agir, et qui se réfere surtout a 'application et
a la pratique. Ces habiletés couvrent trois domaines: cognitif, psychomoteur

et socio-affectif.

Les habiletés d'ordre cognitif s'orientent vers ['acquisition des
connaissances, la compréhension, I'application et I'analyse des habiletés;
celles d’'ordre psychomoteur, vers I'utilisation des instruments et I'application

des techniques et procédés spécifiques; d’ordre socioaffectif, vers les



attitudes et, aussi, les intéréts, valeurs, jugements, la sensibilité et la capacité

d’adaptation.

Tout au long de ce processus cognitif, I'éléeve est en mesure d’acquérir
diverses compétences qui démontrent ses habiletés acquises grace a
I'assimilation de connaissances pertinentes et a 'expérience qui consiste a
circonscrire et a résoudre des problemes spécifiques d’apprentissage. Les
habiletés, ici proposées, utilisent la taxonomie de Bloom qui présente des
niveaux, des habiletés et des verbes types, comme identifier, expliquer,

solutionner et analyser, servant a préciser ce qui est visé.

L’exercice a notamment pour fonction d'introduire de nouveaux procédés ou
de nouvelles techniques, de développer le contréle du langage plastique
(dans ce cas-ci, des langages graphique et médiatique) et d’intégrer divers
aspects en répondant spontanément a des stimulations thématiques. Enfin,
quand vient le temps d’'évaluer un exercice, les aspects techniques et le
contréle du langage sont les principaux reperes, ce qui effectivement domine
dans le présent Cahier d’activités lorsqu’il est question de pistes
d’'observation et d’évaluation. Un des mérites d’un tel outil est de placer les
enseignants en «activité» pour puiser dans l'action (et notamment dans
I'expérimentation technique) linspiration pour des projets qu'ils pourront

proposer a leurs éleves.

Ce cahier respecte I'esprit des nouveaux courants pédagogiques et constitue

une porte d'entrée pour s’approprier ce nouveau contexte d’apprentissage

Michel Morissette, Evaluer par-dessus I'épaule. Enseigner par-dessus I'épaule,
Document de réflexion sur les notions de capacité, d’habileté et de compétence, Montreéal,
CSDM, 2000. Rénald Legendre, «Les habiletés du domaine cognitif», dans: Dictionnaire
actuel de I'éducation, Montréal, Guérin, 1993.
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aux arts visuels et médiatiques, intégrant par surcroit les médias, la science
et la technologie. Par ricochet, ce cahier, dont les visées primordiales sont de
natures pédagogique et artistique, permettra de «connecter» I'enseignant a
I'évolution technologique globale actuelle, contribuant & en faire un «étre de
modernité», ce qui ne peut gu’influencer la qualité de son enseignement et le
«brancher» au méme univers «technologique» que celui ou vivent et évoluent

ses propres éléves.

Par ailleurs, les activités proposées dans le Cahier suscitent généralement un
travail en équipe, visant la coopération entre les éleves et entre les groupes
d’eleves. En variant ses stratégies d’apprentissage, I'enseignant provoque la
confrontation des idées, incite au partage des informations, stimule la

participation et l'interrelation entre les éléves.

2. Objectifs du Cahier d’activités

Le Cahier d’activités, congu sous forme de modules d'apprentissage, vise

essentiellement les objectifs suivants :

. Proposer un outil pratique de formation continue aux enseignants
devant l'utiliser, favorisant le transfert de I'approche traditionnelle de

I'enseignement des arts a I'utilisation des outils informatiques.

. Provoquer une réflexion entre les enseignants et les eléves sur les
enjeux planétaires et interculturels que suppose I'utilisation du réseau

Internet.



. Favoriser une nouvelle dynamique dans l'utilisation des médias en arts
plastiques, en maintenant un lien de progression ou d’enrichissement

entre les modules.

. Favoriser, par la multiplication des activités d'apprentissage possibles,
Iintégration des arts et des technologies comme outils de découverte

et de support au processus de création d’éleves du niveau secondaire.

. Visualiser le réle de plus en plus essentiel que les éléves, en tant que
citoyens de ce nouveau millénaire, auront a jouer dans un nouveau
monde de globalisation ou l'information circule au dela des frontieres

géographiques.

. Proposer a I'enseignant des outils et une grille d’autoévaluation de ses

pratiques et d'évaluation des apprentissages.

. Favoriser la creativite des usagers de ces modules pour créer de
nouvelles formes, des effets et images innovateurs au dela de

I'utilisation des logiciels et des programmes existant sur le marcheé.

Enfin, ce cahier n'aborde pas seulement les logiciels, mais propose une
variété de stratégies pédagogiques, lesquelles sont congues comme des
avenues permettant d’aller au dela des possibilités du programme scolaire
utilisé, quelle qu’en soit la nature, afin d’explorer tout le potentiel de I'image

numeérique et des éléments produits par les technologies.

3. Composantes du Cahier d’activités



Le Cahier d’activités se constitue de cing modules, soit :

1
2

) L’exploration de I'image
)
3) L’exploration de la vidéo
)

)

L’exploration du son

4
5

L’exploration de I'animation

L’exploration scénique

Chague module couvre un théme dexploration particulier et se présente
visuellement de fagon caractéristique, comme nous le démontre la figure

suivante:

Figure Intro.1 Composantes visuelles du Cahier d’activités.
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Ces cing modules composent 'ensemble du processus d’apprentissage au
multimédia. lls regroupent différentes stratégies d’exploration expérimentées
aupres de mes éléves du secondaire et auprés d’autres éleves du secondaire

tant au Québec qu’aux Etats-Unis.

Le module 1.0 explore la recherche de limage sous toutes ses formes
2D/3D, passant de l'image traditionnelle pour aller a I'image de synthése, la
photographie numérique, a l'introduction de la couleur (psychologie de la
couleur) et a l'approche de la lettre. Le module 2.0 explore les effets
spéciaux, I'approche acousmatique, l'utilisation des bruits produits avec la
bouche, les pieds et les mains et a partir d'accessoires de toutes sortes. On
s'intéresse aussi a la construction de scénarios sonores, la manipulation et la
composition du son a partir de l'ordinateur. Le Module 3.0 comporte
'exploration de la vidéo, des angles d'approche du cadrage, de la
composition, la prise de vue, ['élaboration du script, l'éclairage, la
manipulation de la vidéo numérique, le montage, le reportage, la
scénarisation (Storyboard), le générique, la production, la post-production et
la réalisation de films de toutes sortes, c’'est-a-dire la conception d'histoires
fantastiques, dramatiques, comiques, etc. Le module 4.0 comporte le
passage de I'animation traditionnelle a 'animation numérique (StopMotion), la
composition, 'exploration et la création de personnages, de décors, I'étude
du mouvement et sa décomposition, ainsi que la conception de I'animation
2D/3D. Le module 5.0 explore 'aspect scénique, soit le corps en mouvement,
les figures et expressions théatrales, la représentation de personnages par

la dramatisation, le comique, le mime, le role de I'acteur, etc.

4. Composantes des activités d'apprentissage
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La description des activités s’appuie sur une préoccupation de transfert des
apprentissages dans d’autres contextes qui concerne I'éléve et 'enseignant
a qui il est demandé de passer de [I'approche artistique traditionnelle a
'approche technologique. Par ailleurs, nous n’envisageons pas une
approche techniciste, mais bien une approche artistique ouverte aux outils
techniques disponibles. Les outils informatiques suggéerés dans ce
document sont généralement accessibles dans I'ensemble des classes d’art
ou dans des laboratoires adjacents (parfois de science, de mathématique) ou
d’autres laboratoires disponibles pour 'ensemble des disciplines de I'école.
De plus, la plupart des éléves posseédent aujourd’hui le méme matériel
(ordinateur, caméra numeérique, numeériseur, caméscope, Ipod) a la maison.
L’école leur permet d’exercer leurs habiletés de traitement des images et du

son (transfert de toutes sortes de musique, vidéos, films, etc.).

Chaque activité est congue dans une préoccupation d'apprentissage en arts
visuels et médiatiques et une préoccupation de croisement des outils et des
démarches traditionnelles et médiatiques. Nous pensons que, de la sorte,
tant pour 'éleve que pour I'enseignant notamment, le transfert de I'approche
traditionnelle a I'approche technologique s’effectuera avec plus de nuance et

d’ouverture. Chaque activité présente donc les éléments suivants :

1) Titre de l'activité (pour situer le module d’'apprentissage)
2) Habiletés visées

3) Outils et logiciels utilisés

4) Procédures de travail

5) Choix de I'activité et ses variantes

6) Ouitils d'observation et d’évaluation

Un support visuel appuie I'ensemble des activités proposées. A l'aide des
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informations écrites et visuelles fournies, I'enseignant s’inspire, interpréete et

adapte ses activités en fonction des compétences visées.

5. La roulette d’idées

Afin de faciliter I'utilisation de ces modules et la traversée interdisciplinaire,
que l'on souhaite provoquer, nous avons congu une roulette d'idées,
constituant une représentation visuelle des cing modules et des offres

d'apprentissage que cela comporte.

La roulette d’idees présente I'ensemble des activités que I'enseignant peut
consulter dans le Cahier. Selon les attentes poursuivies par I'enseignant, il
est invité a sélectionner trois éléments du multimédia (au centre) et y greffer
les activités disponibles (pourtour). |l pourrait, par exemple, se référer au
module d’exploration du son, y combiner une activité du module vidéo et une
autre du module scénique, composant ainsi les trois éléments fondamentaux
du multimédia. Leur combinaison compose ainsi une démarche multimédia,
formant un groupe d’activités croisées et interactives. La figure Intro.1
présente les composantes visuelles du Cahier d’activités; La figure Intro.2
présente La roulette d’idées dans le Cahier d’activités et, enfin, la figure

Intro.3 situe cette roulette.
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Roulette d'idées

Figure Intro.3  Pochette contenant La roulette d’idées, placée a l'intérieur
du plat verso du Cahier d’activités.

6. Outils d’évaluation

Nous suggérons, dans cette partie du Cahier, des outils d’évaluation sous
forme de grilles d'évaluation, offrant a 'enseignant des repéres pour observer
les situations d’apprentissage et convenir de la pertinence de ses choix

pédagogiques et de la réussite des apprentissages visés.



Tableau 1.0

Grille d’observation et d’évaluation du travail en équipe

INDICES

ECHELLE D’APPRECIATION

Les éléves semblent-ils intéressés
a amorcer la tache?

A certains Pas du tout

moments

Clairement
perceptible

1. La participation des éléves

Constats:
explications
possibles

Leur centre d'intérét est-il perceptible?

Les éléves s'expriment-ils librement ?

- 2. Le leadership

Est-ce qu'un éléve se démarque
pour prendre le projet en main?

Est-ce qu'un éléve prend
la responsabilité de gérer le temps?

Est-ce qu'un éléve prend en charge
la responsabilité de donner
la parole a chacun?

Est-ce quon est attentif
lorsque quelqu’un parle?

Est-ce qu'on accepte des points
de vue différents?

Est-ce quon reformule
la proposition d'un éleve
pour la clarifier par exemple?

Est-ce gu'on s'adresse
al'autre de fagon positive?

12
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| 4. Le contenu des interventions
!
|
Le contenu porte sur le projet ‘

Le contenu porte sur l'organisation
du groupe et des taches

|
Le contenu porte sur le climat
de travail dans le groupe

Le contenu dévie de la tache




Grille d’échelle d’appréciation : Indicateurs

Tableau 1.1

échelle d'appréciation * titre de l'activité

14

Pertinents

Non Perlinenls

1. Gestion du groupe

Taille du groupe

Horaire

1.Gestlon du matérlel

Choix du matériel médiatique

Choix du logiciel

Disponibilité du matériel

Facilité de l'installation,

Environnemem audic-visuel
Transporl du matériel

Facilité ge rangerment

2 Gestion du temps

Durée de 'activilé

Durée de l'inslaliatior du maténrel

Durée du lravail en dauipe

4 Gestion de I'apprentissage

Compélences visées

Objeclifs d'apprentissage spéciliques

Le contenu des activités

Intéréts suscités par les activilés
Références utilisées 4 la préparation
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Tableau 1.2

Grille d’auto évaluation pour I'éleve / groupes d’éléeves

Grille d'auto évaluation: pour l'éleve Groupe d'éleves

AUTO-EVALUATION AUTO-EVALUATION PAR LE GROUPE D’ELEVES
Ce que l'éleve savait déjal Ce que le groupe connaissait déja!

Ce que l'éléve a appris! Ce que le groupe a appris!

Ce que ['éleve retient ! Ce que le groupe retient !




|
|

S4R9] 3P WON

Proposition de création
médiatique

Réponse au théme
Authenticité

Originalité

Technique

Gestes transformateurs
Utilisation des matériaux
Choix des outils informatiques
Logiciels

Langage plastique
Formes, espaces,couleur
Volume, textures etc...

Stade graphique

Message, destinataire
Organisation
Finalisation
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MODULE 1.0

EXPLORATION DE L'IMAGE

Figure 1.1 Exemple d'image numérique.

Introduction

L’introduction a 'image numérique transforme toutes les notions de I'image
classique, ouvrant la porte a une autre dimension de I'image de synthése et a
son importance croissante en art, de méme que dans lindustrie et
I'économie. Au début de ce millénaire, le marché global de I'infographie et de
I'image de synthése s'avére étre I'un des plus prometteurs pour les industries

électroniques, I'informatique et le monde de I'éducation.

L’ensemble des activités, proposées dans ce cahier, ont été expérimentées
par des éleves du secondaire 3, 4 et 5 dans le cadre d'un cours d’arts
plastiques. Ces expérimentations favorisent le transfert de [approche

classique a I'approche technologique, créant ainsi un «pont» entre ces deux



19

sphéres. Elles encouragent la coopération et donnent des pistes, facilitant
I'analyse et l'orientation de la recherche de I'éleve. Les activités suggérées
sont présentées en fonction de considérations méthodologiques trés

diversifiées.
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Activité 1.1

1.1.1 Titre: Exploration de la tablette graphique

Voici une série d'activités, introduisant les techniques du dessin et du
traitement de I'image a l'aide de la tablette graphique. Il s’agit tout d’abord de
réaliser un dessin a main levée, en utilisant la dite tablette, ce qui implique

une interaction entre 'artiste et la machine.

Ces activités favorisent une maitrise mécanique et gestuelle dans
Fapprentissage de l'outil. L’éleve développe une méthode d’utilisation de la
tablette par une série d'activités d’exploration, permettant d’améliorer sa

dextérité manuelle.

La tablette graphique remplace la table a dessin traditionnelle, alors que le
dessin est reproduit directement a I'écran de l'ordinateur plutét que sur
papier. Cette tablette peut s'utiliser pour fins de graphisme, d’art numérise,
de dessin d’architecture, d’animation 2D et 3D, de photographie numérique,

etc.

Pour appliquer la couleur ou ajouter un modéle en zigzag, il suffit d'exercer
la sensibilité, c'est-a-dire une pression plus ou moins forte et de varier
l'inclinaison du stylet, ainsi que celle de la gomme a effacer posée a

I'extrémité du stylet, personnalisant ainsi I'ceuvre.
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Figure 1.2 Paraissent a gauche la tablette graphique et le stylet; a droite,
un dessin réalisé par leur usage.

1.1.2 Habiletés visées

. Utiliser les fonctions propres a la tablette graphique (cliquer, encadrer,

sélectionner, dessiner, déplacer, etc.) pour produire un dessin.

. Manipuler les outils (crayon, couleur, plume, dégradés, etc.)
disponibles au logiciel de dessin et d'illustration ou celui de traitement

des images pour produire des images de synthese.

. Expérimenter et transférer I'approche du dessin a main levée a I'écran

d’ordinateur, a l'aide d’un logiciel de dessin et d'illustration.

1.1.3 Ouitils et logiciels utilisés

Tablette graphique en 2D/3D, stylet, souris, écran, projecteur, interface,
ordinateur, logiciel de dessin et d'illustration (ex.: Illlustrator, Painter, Paint
Shop), logiciel de traitement d'images (ex.. Phofoshop, Corel Draw), logiciel
d’animation (ex.: 3D StudioMax), imprimante couleur laser ou a jet d’encre,

disque dur, CD-Rom ou DVD pour sauvegarder les activités.
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Le marché offre plusieurs formats et types de tablettes, certaines étant sans
fil ni pile, ce qui en facilite la manipulation et les mouvements de 'éléve. Dans
le cas du portatif, tous les périphériques de saisie sont dépourvus de cable et
batterie. En réalité, la tablette proprement dite utilise linduction
électromagnétique pour fournir au périphérique de saisie 'alimentation dont il
a besoin pour fonctionner. Au moment de linstallation de la tablette, une
série d'ajustements permettent de configurer individuellement les boutons du

stylet et de la souris.

1.1.4 Procédures de travail

L’installation d’'une tablette graphique requiert la présence d'un utilitaire
(driver), qui reconnait le type de plateforme (Mac ou PC) présent dans la
classe. L'utilitaire peut aussi étre téléchargé directement sur Internet. Voici la

référence pour 'achat en ligne d’une tablette graphique: www.wacom.com.

Essentiellement, la tablette graphique se compose d'une surface active ou
sensible. L'outil se combine simultanément au crayon optique ou électronique
(communément appelé «stylet», qui emprunte diverses formes, telles le

pinceau, la brosse, la pointe) et a la souris.

Dans le cas d’'un ordinateur portatif, tous les périphériques de saisie sont
dépourvus de cable et batterie. En réalité, la tablette proprement dite utilise
l'induction électromagnétique pour fournir au périphérique de saisie
I'alimentation dont il a besoin pour fonctionner. Au moment de l'installation de
la tablette, une série d’ajustements permet de configurer individuellement les
boutons du stylet et de la souris. Quant au crayon, il contréle la pression du

tracé et procure une grande sensibilité a l'inclinaison.
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L’étudiant déplace le crayon électronique pour réaliser son dessin par
différents mouvements, que la tablette graphique enregistre, en relevant
constamment la position. L'opérateur dessine ainsi des contours ou peint
avec le pinceau une figure quelconque. Il peut retoucher son travail en temps

réel a I'écran, les résultats apparaissant donc immédiatement.

Parmi les nombreuses techniques de transfert du dessin, on peut fixer un
croquis sur la tablette a l'aide d’'un ruban gommé, pour le reproduire ensuite a
I'écran d’ordinateur avec le stylet. L’éleve peut placer soit la tablette sur ses
genoux pour avoir une meilleure vue d’ensemble du travail a reproduire ou se
tenir debout devant son écran, comme le font les artistes peignant avec

chevalet.

En fait, ce crayon optique remplit la méme fonction que la souris et il permet
a l'éléve de travailler en alternance dans un mouvement de va-et-vient, selon
le besoin des opérations a effectuer et ce, peu importe le logiciel de dessin

utilisé a l'ordinateur.

1.1.5 Choix de l'activité et ses variantes

L’'enseignant suggeére aux éléves d’explorer I'apprentissage de la tablette
graphique et de ses modalites d'utilisation, en adoptant simultanément deux
approches, l'une étant orientée vers le dessin et, I'autre, vers lillustration. Le
logiciel de dessin et d'illustration, utilisé dans ce cas-ci, dispose de
symboles/outils faciles a reconnaitre et auquel on se référe habituellement

dans le contexte d'une approche traditionnelle.
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L'enseignant encourage l'éleve a explorer la spontanéité du geste, pour
ensuite complexifier les activités, qui deviennent alors plus illustratives,
requérant un contrble plus précis et une approche plus technique, excluant
cette fois-ci toute spontanéitée de la part de léleve et exigeant une

manipulation plus raffinée d’outils qui demandent une plus grande dextérité.

L'éléve manipule le stylet comme si c’était un crayon traditionnel, doté d'une
pointe et dune gomme a effacerr Méme sa forme est identique. La
spontaneité des gestes est possible et les habiletés d'utilisation ressemblent

a celles auxquelles on s’attend en dessin.

Suivent quelques exemples d’'outils de base essentiels au déroulement des

activités proposées et représentées par des symboles faciles a reconnaitre et

localiser: la palette de couleur m ; la plume pour les courbes contrblées

3 IT

+; le texte pour I'gjout au clavier de la lettre ou du titre de l'activité . * 4 la

ligne oblique pour les lignes en angle . la forme, le pinceau et le crayon

pour un dessin spontané
1.1.6 Ouitils d'observation et d’évaluation

Dans ces trois activités d’exploration proposées, 'enseignant encourage
I'éléve a explorer la spontanéité du geste, pour ensuite complexifier les
activités, qui deviennent alors plus illustratives, requérant un contréle plus
précis et une approche plus technique, excluant cette fois-ci toute
spontaneité de la part de I'éléve et exigeant une manipulation plus raffinée

d’outils qui demandent une plus grande dextérité.
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L'impression des images en noir et blanc, tout au long du processus
d’apprentissage, sert de point de référence permettant de saisir I'évolution
du travail de l'éléve, ce qui permet d’apprécier ses acquis, de jauger sa
capacité a manipuler, par exemple, formes, lignes et valeurs, etc. La
production d’une image couleur par I'éléve en toute fin d’activité permet de
vérifier le niveau de manipulation de la palette des couleurs, des harmonies,

des tons chauds et froids, du design, de la partie illustrative, etc.

Nous suggérons une grille d’évaluation, permettant de faire un suivi des
progressions de I'éléve face aux gestes transformateurs et a I'exploitation de

la tablette graphique.
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Activité 1.2

1.2.1 Titre: Conception caricaturale d’'un personnage

1.2.2 Habiletés visées

. Réaliser un dessin a partir du tracé direct a l'aide de la tablette
graphique.
. Manipuler alternativement les outils du programme de dessin (crayon,

couleur, plume, dégradés, etc.), disponibles au logiciel de dessin et

d'illustration.
1.2.3 Outils et logiciels utilisés

Tablette graphique en 2D/3D, stylet, souris, écran, projecteur, interface,
ordinateur, logiciel de dessin et d'illustration (ex.: lllustrator, Painter, Paint
Shop), logiciel de traitement d’images (ex.: Photoshop, Corel Draw), logiciel
d’animation (ex.: 3D StudioMax), imprimante couleur laser ou a jet d’encre,

disque dur, CD-Rom ou DVD pour sauvegarder les activités.
1.2.4 Procédures de travail

Suivent deux activités d'exploration, réalisées avec la tablette graphique qui
permet a I'éléve de tracer directement son dessin a I'écran ou d'utiliser un
croquis fait au préalable et posé sur la table graphique comme référence
visuelle. L’éleve interpréte I'image en combinant lignes, formes et couleurs.

A l'aide des tons, teintes et valeurs, cette image affiche par ces couleurs une
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certaine profondeur, qui ne figurent pas nécessairement au dessin initial tracé
au crayon. Internet est toujours un élément déclencheur pour 'ensemble des

recherches, a titre de lieu permettant toutes sortes de références.
1.2.5 Choix de l'activité et ses variantes

A la figure 1.3, le crayon et la palette de couleurs sont les outils utilisés pour

réaliser 'activité.

Coden Pucker
et Gl
- ———
B h Cance
- - I | Codor Swatihas
5 3 .
» a
L » ¢ )
a 4 R
o Howr o« .

Be@?

_ Only web Cotors

Figure 1.3  Outils utilisés pour I'activité de dessin: crayon et palette de
couleurs.

A la figure 1.4, image de gauche représente un personnage quelconque
directement tracé a I'écran, sans esquisse préalable. Le personnage de la
droite, illustration caricaturale de la vedette Elton John, est directement

dessiné et reproduit & I'écran par I'éléve, mais a partir d’'une esquisse.



29

ouweNn FORN

Figure 1.4 A gauche, le personnage est dessiné sans esquisse préalable &
I'aide du crayon; a droite, la caricature est reproduite a partir d'une esquisse
de référence placée sur la tablette graphique et a l'aide du crayon, soit en
utilisant, cette fois-ci, les outils du programme.

1.2.6 OQuitils dobservation et d’évaluation

. Observer et évaluer les activités visées: la réalisation d'un dessin a
partir du tracé direct; la reproduction d’'un dessin a l'aide de références
visuelles; la dextérité en vue de développer la créativite, et de
permettre I'expression de 'imaginaire, des émotions et la sensibilité.
L'un est au service de l'autre. Le contrdle des outils du logiciel (crayon
de la palette de couleurs). Par l'imprimé, il s'agit de vérifier la
manipulation des outils du programme de dessin (crayon, couleur,

plume, dégradés, etc.).
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Activité 1.3

1.3.1 Titre: Autoportrait

1.3.2 Habiletés visées

. Manipuler les fonctions de la caméra numérique (cameéscope),

permettant de transférer techniquement les images a l'ordinateur.

. Reproduire un dessin a l'aide de la tablette graphique, en utilisant

cette fois-ci les outils de dessin.

1.3.3 Outils et logiciels utilisés

Caméra numérique (caméscope), ordinateur, tablette graphique, logiciel
d’illustration ou de dessin (ex.: [llustrator, Painter et bien d'autres

programmes sur Internet).

1.3.4 Procédures de travalil

Dans ce cas-ci, I'éléve réalise son autoportrait a l'aide d’'une caméra
numeérique (caméscope), de laquelle il devra transférer les données vers le
logiciel d'illustration ou de dessin. Ceci lui permet d'interpréter la fagon de se

représenter a I'écran de l'ordinateur.
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1.3.5 Choix de l'activité et ses variantes

Pour I'éléve et le groupe d’éléeves, cette activité permet d'explorer, de
manipuler et dapprendre a connaitre le fonctionnement de la caméra
numérique (caméscope), la prise de vue, les angles, les plans (layers)
(frontal, profil et 34) et a interpréter les diverses fagons de se représenter soi-
méme a I'’écran de l'ordinateur. On peut proposer de reproduire le portrait
d’'un autre éléve de I'équipe, ce qui permet d’étudier la perception de soi de
chacun. Aussi, on peut suggérer aux éleves de produire une murale a partir

des images réalisées par ordinateur.

O— 7]

Suit le schéma des étapes chronologiques de la production de I'autoportrait.

Figure 1.5 Schéma des étapes chronologiques de la production de
Fautoportrait par l'usage de 1) la caméra numérique, 2) P'écran de |
'ordinateur et 3) le logiciel d'illustration.
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Les outils, utilisés pour réaliser I'activité, sont les suivants.

- »:? & [\ i 7 s o =
Q / pﬂ ar

1 Stroke ] Gradient | £ Transparency »

Normal :‘. Opacity 100 T‘!tﬁ;

Figure 1.6 Outils utilisés: crayon, plume, transparence, dilution des
couleurs superposeées, palette de couleurs, effets spéciaux (particuliérement
au verre des lunettes, créant un effet de légere imprécision (blur).

A la figure 1.7, limage représente 'autoportrait de I'éléve.

Jmanwrtne Gribben
Octatir 19, 2005
Homgwork §

Figure 1.7 La superposition des couleurs transmet les valeurs de la surface
cutanée, conférant un caractére réaliste a 'image.
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1.3.6 Outils d’observation et d’évaluation

Il s’agit d’observer et d’évaluer les habiletés ou savoir-faire visées. A cet
effet, I'enseignant évalue le traitement des images (ex.: manipulation,
réinterprétation et retragage); le contréle et I'utilisation des fonctions propres
a la tablette graphique et la manipulation des outils (crayon, couleur, plume,
dégradés, etc.) disponibles au logiciel de dessin et d'illustration; I'utilisation, la
compréhension et la manipulation de la caméra numérique (caméscope); le
niveau de compréhension de la fagon adéquate d’effectuer le transfert des
images a I'écran de 'ordinateur; la qualité des images produites a 'écran et

I'utilisation de I'imprimante couleur.
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| Activité 1.4

1.4.1 Titre: Symbolique de 'image

Introduction

La forme symbolique de limage doit représenter une forme iconique
symbolique, aussi désignée «pictogramme», qui peut étre facile a
reconnaitre. L’éléve devra former un signe qui est clairement identifiable,

comme les exemples qui suivent.

A J

4
» .

In\\ . #
Que ce soit un adulte et un enfant H une fusée , Une personne en

mouvement qui court et s’élance ou, encore, fait de I’exercice":K une

\ Y
- i
Ve -

forme naturelle comme un insecte f}( et un sushi - _ , une forme rétro

@ , un objet primitif@, tous ces signes ne posent aucune difficulté,

en autant que I'on accepte que ce qui est représenté, c'est notre idée d'un
adulte, d'un enfant, d'une fusée, d'une personne en mouvement, d'un insecte,
d'un sushi, d'une forme rétro, d’'un objet primitif. Toutefois, ces personnes et
objets ne sont pas réels; ils sont une représentation symbolique et simplifiée

de la réalité.
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1.4.2 Habiletés visées

. Analyser les caractéristiques de la symbolisation de I'image.

. Utiliser le procédé de purification ou de simplification des formes
stylisant le dessin, tout en conservant lidentit¢ de la symbolique

sélectionnée.

. Produire une série d'images symboliques sous forme de pictogrammes

en noir et blanc ou en couleur.

. Transférer numériquement I'image initiale sur papier a I'écran de
I'ordinateur.
. Utiliser un logiciel de traitements d'images pour effectuer les

retouches, ajustements et stylisation finale du dessin.

1.4.3 Outils et logiciels utilisés

Papier calque (transparent) par rouleau ou en feuille individuelle. Crayons 2H
et HB. Ordinateur pour le transfert de limage. Logiciel de traitement
d'image. Numériseur (scanner). Imprimante laser ou a jet d’encre. Chemise

de travail pour compilation des étapes.
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1.4.4 Procédures de travail

L’enseignant propose une phase d'observation aux éléves, consistant a
repérer une variété de sujets référentiels et de symboles dans différents lieux
(bibliotheque, Web, autour de I'école, en retournant vers le domicile, sorties
dans des édifices publics, signalisation de restaurant, quais d’embarquement
aéroportuaires, etc.), a en identifier et analyser les caractéristiques.

Le but de l'exercice est alors de représenter toute une panoplie de sujets
(signifiés) par des signes: image, lettre, silhouette représentant un objet ou

une personne, etc.

La question posée est alors: Que représente vraiment une image
symbolique? Est-ce un symbole religieux, une signalisation routiére, une
marque de commerce et un logos (forme tres épurée et stylisée) qui,
simplifiée, permet de reconnaitre la représentation, par exemple, d'un

magasin de meubles, d’appareils électroniques, etc.?

Pour faciliter le cheminement et la compréhension de la symbolique de
'image, ainsi que ses différentes représentations, I'enseignant propose aux
éleves, suite a l'observation d'images diverses, de sélectionner un sujet
référentiel. Lorsqu'il est question d’établir un choix, il oriente la recherche
vers les livres et revues ou tout autre source disponible dans la classe ou a la
maison. L’éleve doit utiliser I'image photographique, dont les détails sont
d'une grande précision, pour éviter le transfert des erreurs de structure,
facilitant la transformation progressive du sujet. La représentation de la forme
selectionnée s’éloigne de la réaliteé, comme ce fauteuil qui finit par sembler
étre de bois (fig. 1.8) au lieu de tissu. L’enseignant spécifie aux éléves de ne
pas utiliser une image provenant d’Internet, pour réaliser le processus de

transformation des formes en raison de la qualité trés pauvre des lignes et
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formes. Toutefois, on peut aussi utiliser I'internet comme référence lors de

I'étape d’observation des sujets référentiels.

——

(]

\Z

 {

2

Figure 1.8 Partie 1: esquisse d'un fauteuil, réalisée par I'éléve; 2: la
stylisation, c’est-a-dire I'épuration des formes, tout en conservant l'identité
symbolique de I'objet. Simplification des formes comparativement au premier
dessin. Diminution des détails graphiques de I'objet.

Ensuite, vient I'étape du dessin a proprement parler, par la superposition de
croquis sur papier calque, amorcant la transformation de I'image initiale
sélectionnée. L’éleve réalise ainsi, par le dessin a main levée, les étapes de
transformation de son image. Le cas de la sauterelle (fig. 1.9) ne comporte
qgue trois étapes, mais de sept a dix phases différentes ont lieu avant
I'épuration la plus significative de la forme initiale, constituant la

symbolisation.
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o Q"@\.

/

Blanc dominant Noir dominant Dégradé en noir/blanc
Figure 1.9 Stylisation évolutive par différentes variations positives et

négatives du noir et blanc.

Considérations techniques

Le transfert de I'image symbolique a I'écran de l'ordinateur s’opére a haute
résolution (150 a 300 dpi) a l'aide d’'un numériseur, en rassemblant les
éléments dans un logiciel de traitement de I'image. Cette image transférée et

numérisée est la plus représentative de la symbolisation finale.

1.4.5 Choix de I'activité et ses variantes

La figure 1.9 représente le resultat d’'une série d’activités d’exploration,
consistant a reproduire diverses variantes stylistiques, et de simplification des
formes, en modifiant l'intensité et la présence ou 'absence des noirs, blancs

et gris. Par exemple, la sauterelle que I'on apercoit est interprétée de trois
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facons différentes: en utilisant le négatif D (blanc domine sur noir), puis,

le positif __._ (noir domine sur blanc) et, finalement, les formes sont

traitées avec des tons dégradés Remarquons que le style de la
sauterelle change progressivement, alors que les variations de noir et blanc
provoguent des formes et perceptions différentes de sensiblement le méme
contour, accentuant divers aspects ou zones, établissant des interrelations
entre les formes qui n'existeraient pas autrement. Ainsi, I'éleve expérimente,
a travers toute une série d'exercices, une stylisation évolutive du sujet,
opération qui vient modifier la symbolisation sans en perdre la signification.
En manipulant formes et contre-formes, I'éleve conserve la méme
symbolique (sauterelle), tout en interprétant differemment le style de

présentation.

A partir d'une image couleur, comme I'exemple qui suit (fig. 1.10), I'éléve
utiise une série de feuilles transparentes (papier calque) et, par la
superpaosition, tente de reproduire l'insecte en simplifiant les structures tout

en conservant le rapport des formes entre elles.
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Figure 1.10 Un exemple d’'image couleur.

Etape 1

Etape 2

Etape 3

Figure 1.11 Diverses versions en noir et blanc, obtenues a partir d’'une
méme image couleur, en procédant par étapes de simplification de 'objet.
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Les diverses versions de la méme image d’'une coccinelle (fig. 1.12) témoigne

du procédé de stylisation en positif et en négatif du noir et blanc.

Figure 1.12  Stylisation d'une coccinelle en positif et en négatif du noir et
blanc.

Ce méme procédé de stylisation en positif et en négatif du noir et blanc
s’observe a la partie 1 de la figure 1.8, qui représente le dessin original d’'un
fauteuil, ne comportant que les lignes essentielles de sa composition,
esquisse se rapprochant de la réalité. Le dessin de la partie 2 simplifie le
sujet et élimine certains détails. Mentionnons que cette purification des
formes doit conserver l'identité de I'objet, ce qui est présentement le cas.
L’'une des caractéristiqgues importantes de la stylisation réside dans la
symbolisation évidente, qui résulte de la juxtaposition de formes espacées
par un vide, s’associant a l'arriere-plan. En effet, les formes se cbtoient sans
se toucher, assemblage modulaire des structures en un tout cohérent duquel

se dégagent une symbolique et un design plus stylisés.
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1.4.6 Outils d’'observation et d’évaluation

L’observation et I'évaluation des habiletés ou savoir-faire visées, peuvent se
faire a chacune des nombreuses étapes de la superposition et de
simplification des formes accomplie par I'éléve lors de l'exploration de la
symbolique de I'image. Divers indicateurs sont a évaluer: la compréhension
de ce qu'est une stylisation d’'une image en positif et en négatif (feuilles
transparentes (papier calque) ; la qualité du transfert numérique du dessin

final tracé, a I'’écran de I'ordinateur.

Activité 1.5

1.5.1 Titre: Symbolique de la lettre
Introduction

L’histoire de la symbolique de la lettre conduit les éléves a des découvertes
fascinantes, alors qu’ils adoptent comme sujet de recherche ou de
développement [|'évolution d'une écriture, ses origines ou, encore, son

influence sur la cornmunication écrite actuelle, etc.

Comme élément historique, figure 1.13, désignée «L’histoire de notre écriture
alphabétique», affiche® les origines des vingt-six lettres de notre alphabet

actuel.

® Yves Perousseaux, L histoire de notre écriture alphabétique. Catalogue d’exposition
pédagogique (Alpes de Haute Provence, Musée des amis des arts de Reillanne, septembre
1987), Alpes de Haute Provence, Musée des amis des arts de Reillanne, 8 p.
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Figure 1.13  «L’histoire de notre écriture alphabétique» illustre les origines
des vingt-six lettres de notre alphabet actuel.

L'inversion de certaines lettres, comme B, E et F, correspond aux époques
ou le sens de l'écriture a été changé: ce sont les impératifs de 'écriture
manuscrite qui ont imposé le sens de gauche a droite. Auparavant, le sens
de la lecture était de droite a gauche, comme cela est le cas aujourd’hui pour
I'écriture hébraique, I'hébreu et l'arabe. Sans mentionner I'évolution de la
lettre sur les autres continents, comme I'Asie, I'Afrique et I'Océanie, leur
fagcon de lire et de comprendre les signes est fascinante au niveau de

I'évolution des symboles et des signes.
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En ce qui a trait au passage de I'écriture classique a I'écriture symbolique,
lorsque la lettre quitte I'écriture courante, elle peut théoriquement se
permettre de grandes fantaisies sous divers aspects que facilite I'ordinateur.
Les déformations (morphing) de la structure initiale de la lettre ne sont pas
nécessairement réalisées dans un but de lecture traditionnelle, mais

d’esthétisation de I'image.

Les technologies informatiques, gréce a laisance de leurs possibilités
manipulatoires, peuvent servir de tremplin a la création de jeux, de lettres et
de logos.’

1.5.2 Habiletés visées

. Utiliser les composantes et la structure de la lettre comme potentiels

graphigues et expressifs en production d'images.
. Explorer la lettre et les diverses familles de caracteres (titres, textes
[body type], paragraphes), la couleur, le contraste et le ton comme

composantes esthétiques de I'image.

. Utiliser la lettre comme véhicule de transmission d’'un message.

3 Logo de la revue Computer Aided Design (CAD), Butterworth, paru dans Frangoise
Holtz-Bonneau, Lettre, image, ordinateur, Paris, Edition Hermes/INA, 1987, 122 pages, p.
114,
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1.5.3 Ouitils et logiciels utilisés

Ecran et ordinateur. Imprimante laser ou a jet d’encre. Chemise de travail
(portfolio) pour compilation des étapes. Ressources: bibliotheques, livres sur
I'historique de la lettre, les composantes et I'analyse de la lettre sur Internet,

etc.
1.5.4 Procédures de travail

Dans le cadre des deux activités suivantes, I'enseignant propose aux éleves
différentes étapes pour faciliter le cheminement et la compréhension de la

lettre, ses différentes représentations et son potentiel esthétique.
1.5.5 Choix de 'activité et ses variantes

L’éleve expérimente les divers outils du logiciel d'illustration, puis, il crée un
personnage sur papier ou a I'écran de l'ordinateur. Ensuite, s'il utilise le
papier (croquis), celui-ci est placé sur la tablette graphique ou numérisé,
selon son choix. Par la suite, il recompose le personnage a I'écran en

n’utilisant que des lettres qui lui conviennent.

Afin de susciter chez I'éléve un intérét a I'égard de la lettre, I'enseignant peut
lui proposer de chercher sur Internet la définition des termes du langage
spécialisé qui lui est propre (lettre cursive, sérif et sans sérif, noire ou
blanche, médium, en caractére gras ou semi-gras, etc.) et de se familiariser
avec la variété des familles de caractéres. D’autres sources d’information
sont aussi disponibles (documents, bibliothéque, affiches publicitaires ou
autres). Par la suite, il peut cumuler (coller) sur des feuilles blanches autant

de sortes de familles de caractéres. |l les identifie dans le but de démontrer
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que la lettre sert a des fins de communication et d'esthétique et qu’il existe

une différence entre ces deux aspects.

1.5.6 Outils d’'observation et d’évaluation

L'observation et I'évaluation des compétences visées peuvent étre orientées
sur la compréhension de la lettre, ses apports techniques et esthétiques, la
connaissance et I'habileté & manipuler le logiciel, I'initiative dans la recherche
techniciste et esthétique de la lettre. Les composantes et la structure de la
lettre sont évaluées comme potentiel graphique et expressif en production

d'images.
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Activité 1.6

1.6.1 Titre: Symbolique de la lettre/Approche technique

1.6.2 Habiletés visées

. Explorer de fagon distincte la lettre dans une approche technique et

une approche esthétique.

. Explorer le programme de dessin comme apport technique a la

réalisation d'images programmeée et esthétique.

1.6.3 Ouitils et logiciels utilisés

Ordinateur, logiciel de traitement des images, par exemple, lllustrator, Corel

Draw ou tout autre programme d’illustration.

1.6.4 Procédures de travail

Quelques outils de dessin suffisent a I'éléeve pour entreprendre son
exploration. Cette approche se distingue par le fait que les lettres épousent
des formes déja programmeées dans le logiciel (ex.: carré, cercle, spirale,

etc.).
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Une des lettres utilisées pour
écrire un texte.

Le masque (matrice entourant la
4 lettre) permet d'insérer une

N &y / image a l'intérieur de la lettre.
\ E -

Les quatre derniéres lettres
adoptent diftérents angles
d'inclinaison.

Palette des couleurs.

Figure 1.14 Quelques outils composant le logiciel dillustration et se
référant a I'utilisation de la lettre.

1.6.5 Choix de 'activité et ses variantes

A r'aide des outils du logiciel d’illustration, I'éléve explore des activités variées
a la fois technique (utilisation de formes programmées) et esthétique

(utilisation de formes créées par I'éléve), tel qu'il appert a la figure 1.15.
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Figure 1.15 Ensemble d'activités realisées par un éléve relatives aux
approches technique et esthétique.
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1.6.6 Outils d’'observation et d’évaluation

L'observation et I'évaluation des habiletés et savoir-faire visées, peuvent
porter sur différents apprentissages: la dextérité, la connaissance et la
capacité de manipuler le logiciel de dessin, l'initiative dans la recherche
technique et la créativité du produit réalisé. Utilisation du programme de
dessin comme apport technique a la réalisation d’images programmeée

(technique) et esthétique.
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Activité 1.7

1.7.1 Titre: Symbolique de la lettre/Approche esthétique

1.7.2 Habiletés visées

. Explorer la lettre dans un but esthétique.

. Créer, a partir de la lettre, la représentation d’'un personnage fictif, en
utilisant la lettre comme élément de design, comportant un jeu avec
les formes en positif (noir sur blanc) et en négatif (blanc sur noir).

1.7.3 Outils et logiciels utilisés

Ecran et ordinateur. Imprimante laser ou & jet d’encre. Chemise de travail

(portfolio) pour compilation des étapes.
1.7.4 Procédures de travalil

L’approche esthétique favorise, quant a elle, le traitement de la lettre, afin
d’'aller au dela de la structure initiale du logiciel, axée tout d’abord sur
I'utilisation de la lettre dans un but purement esthétique. Cette approche se
distingue par le fait que I'éleve crée, a partir de la lettre, la représentation

d’un personnage fictif, en utilisant la lettre comme élément de design.

1.7.5 Choix de l'activité et ses variantes
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Les images suivantes personnalisent la lettre par I'invention d’un personnage.
Une phrase continue construit la forme, combinant simultanément lettre et
transmission de diverses expressions. Cette activité combine les approches
techniciste et esthétique a la fois, dans le but de parfaire I'apprentissage des
outils tout en explorant, cette fois-ci, I'aspect esthétique en vue de
communiquer un message, susciter une émotion (expression de la bouche),
évoquer un mouvement, une image par-dela la fonctionnalité de la lettre,

'image étant inversée (positif/négatif).

Figure 1.16 est le cas ou I'éléve reproduit un visage, (par I'usage du positif) y
intégrant chapeau, sourcils, yeux, nez, bouche et contour facial. Il utilise des
mots pour representer la désignation propre a chacune des parties
constituant le visage (ex.: le mot bouche est utilisé pour construire la

bouche).
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Figure 1.16 Production par I'éléve d’'un visage (positif) a partir des lettres de
la désignation propre a la partie concernée.

A la figure 1.17, 'éléve utilise I'effet du négatif pour reproduire un visage, ce
qui lui donne un style et des caractéristiques propres. Le chapeau est
différent et Iégérement courbé vers l'intérieur; les sourcils sont plus étendus;
le nez est difficile a lire; la bouche impose une expression plus accentuée

que celle de la figure 1.16 et le visage est sans contour.
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Figure 1.17 Production par I'éléve d'un visage (négatif) a partir des lettres
de la désignation propre a la partie concernée.

A la figure 1.18, 'usage du négatif affiche des caractéristiques propres a un
visage. Le travail d’'interprétation de I'éléve est évident. Il impose 'usage du
chapeau qui occupe la moitié de I'image, joue sur le format des yeux qui sont
plus restreints que ceux des visages précédents. Le nez est apparemment
absent. La bouche crée avec I'ensemble des autres composantes un effet de

perspective en trois dimensions et il n'y a plus de contour facial.
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Figure 1.18 Production par I'éléve d'un visage (négatif) a partir des lettres
de la désignation propre a la partie concernée.

L’exploration de la lettre comporte de nombreux autres aspects pouvant étre
abordés. Par exemple, on peut orienter la recherche de maniére a ce que
I'éléve reproduise un document historique en utilisant des lettres (famille,
forme et couleur) dont la typologie rappelle I'époque sélectionnée, renforgant
le caractere historique de I'écrit, et un support complémentaire (bois, papier,

brique et marbre). On peut alors inviter I'éléve a analyser I'évolution de la
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lettre «A» et a se questionner sur les époques de transition de cette lettre a

travers les ages.

L'une des stratégies proposées requiert que I'on se tourne vers «L’histoire de
notre écriture alphabétique» (fig. 1.13). Cela peut représenter une amorce
intéressante de I'histoire de la lettre et de son évolution a travers les ages et
époques. Cela consisterait, par exemple, a clarifier les mots (sémiotique
nordique, grecque, étrusque, latine et moderne) et a s’interroger, a savoir sur
I'origine et les moments de rupture des lettres. Ou et quand se situent les
changements signalés? Cette démarche s’échelonnerait en quelques étapes

a travers I'évolution de la recherche.

1.7.6 Outils d’'observation et d’évaluation

Pour I'enseignant, il importe d’évaluer la compréhension de la lettre comme
enjeu d’évolution historiqgue et comme outil de communication artistique; le
langage propre de la lettre; ce que les éléves ont retenu des aspects
historique de la lettre et de son utilisation esthétique. Une grille d’évaluation
devrait permettre d’évaluer I'approche techniciste et I'approche esthétique de
I'exploration de la lettre, la dextérité manuelle, l'utilisation et le contrbéle des
outils du programme d’illustration, la qualité expressive du personnage et de

sa composition.
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Activité 1.8

1.8.1 Titre: Exploration de la couleur
1.8.2 Habiletés visées

. Analyser, explorer, manipuler et transférer, sur ordinateur, les couleurs
pigmentaires correspondantes de la palette de couleur de Bourge, en

couleurs écran et pouvant étre utilisé aussi pour I'imprimé.
1.8.3 Ouitils et logiciels utilisés

Ecran, ordinateur. Logiciel de dessin et d'illustration (/llustrator). Palette de
couleurs tirée de Color Bytes®. Imprimante couleur laser ou a jet d’encre.

Projecteur et grand écran. CD-Rom. DVD. Disque dur Ipod.
1.8.4 Procédures de travail

L’enseignant propose diverses explorations préalables a I'éleve, en utilisant
la palette de couleur de Bourge, soit le transfert de la palette couleur
pigmentaire a I'écran de l'ordinateur, qui se poursuivra (voir activité 1.9) par
I'exploration de la couleur en relation avec la lettre dans une approche de

représentation esthétique graphique.

4 Jean Bourges. Color Bytes. Blending the Art and Science of Color, Forest Hills
(New York), Chromatic Press Inc., 1997, 160 p.
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1.8.5 Choix de l'activité et ses variantes

L’éleve poursuit ses expérimentations avec les outils du logiciel de dessin et
d’illustration (/llustrator) et s'oriente ensuite vers les activités réalisées sur

papier.

Pour réaliser ces activités d’'exploration, l'enseignant propose un code
couleur aux éléves, dont la référence parait au livre de Bourges (1997)
mentionné ci-haut, Color Bytes®, combinant art, science et couleur. Ce livre
permet d’étudier les composantes, les caractéristiques et la signification de la
couleur et de construire a I'’écran la palette de couleurs proposée dans le livre
en bleu, rouge, jaune et noir (Cyan, Magenta, Yellow and Black) et les
équivalences en couleurs lumieres rouge, vert et bleu (RGB), lors de la

recherche des couleurs lumiéres propres a I'écran de 'activité couleur/lettre.

La figure 1.19 représente la palette des couleurs pigmentaires adaptées aux

couleurs lumiéres, proposée par J. Bourges (1997).

® Ibid.



59

2.Magenta 3 Criimson 4 Scarles & Caoral
- 1005 M- 100% MO0 M-100%
Y- 20% Y500 Y 1M
B Amber 9 Gold 10 Yellow 11 Lime 17 Leaf
R4 M- 20% =100 C-10% Lareen
Y- Y005 Y- 1003 ¥-100% C100%
¥ 100
11 Sea Green 14 Emnerald 15 Teal 16 Cyan 17 Sky Blue 18 Ultramarine
C100% C- 100 o C-100% C-100% £-100"%
Y-BO% ¥-50% ¥-20% M-30% M 605
19, Violet 20 Purple
C-100% C 70%
M-100% M- 100

Figure 1.19 Palette de couleurs, tirée de Color Bytes par J. Bourges
(1997).

1.8.6 Outils d'observation et d’évaluation

L'observation et I'évaluation des habiletés et savoir-faire visées s'orientent
vers l'apprentissage et I'utilisation de la palette de couleurs de Bourges. |l
s'agit d'évaluer la précision de la reproduction de la palette de couleur
pigmentaire a la couleur lumiere a I'écran de l'ordinateur dans le contexte
d’'un apprentissage continu et progressif de l'utilisation du logiciel de dessin et

d'illustration.
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Activité 1.9

1.9.1 Titre: Interrelation entre |a lettre et I'arriére-plan
1.9.2 Habiletés visées

. Composer une image a partir de |'utilisation expressive de lettres et de
chiffres. Composer une image a partir de lettres et par une

manipulation en accord avec l'approche de Bourges (1937).

. Créer des formes par l'utilisation a I'écran de la couleur, en produisant
des effets de contraste, d’opposition, de saturation et de «dé-

saturation».

. Produire des formes a I'écran, en mettant en relief les tons et les

valeurs de couleurs.
1.9.3 Ouitils et logiciels utilisés
Ecran, ordinateur. Logiciel de dessin et d'illustration (lllustrator). La charte

des références des couleurs de Color Bytes®. Irmprimante couleur laser ou &

jet d’encre. Projecteur et grand écran. CD-Rom. DVD. Disque dur Ipod.

® Ibid.
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1.9.4 Procédures de travail

L’enseignant propose a I'éléve d'utiliser une seule lettre, soit minuscule (bas
de case), soit majuscule (capitale), dans chaque carré. La lettre devient alors
a la fois la forme et le fond, sans toutefois perdre sa signification. La surface
de l'arriere-plan occupe une proportion presque identique a celle de la lettre.
Celle-ci existe a cause du fond, tout en jouant aussi un role de soutien a son

égard. L’'un ne peut se passer de l'autre pour étre identifiable.
1.9.5 Choix de l'activité et ses variantes

L'éleve utilise la palette des couleurs de Bourges (1997)’, transposée a
I'écran. L’enseignant profite de I'occasion pour expliquer les harmonies et
peut aussi introduire les notions de la psychologie des couleurs. L’éléve s’en
inspire pour tenter d’harmoniser les couleurs a I'écran par contraste,
opposition, saturation, «dé-saturation» et la mise en relief des tons et valeurs.
Parfois, I'équilibre se fait entre la couleur de la lettre et celle du fond a cause
de la proportion adaptée de leur surface respective. Le choix des couleurs
revét donc beaucoup d'importance car certains agencements n’engendrent

pas I'équilibre recherché (fig. 1.20 et 1.21).

7 Ibid.
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Figure 1.20 Exemple d’interrelation entre lettre et arriere-plan, en utilisant
la palette de couleurs de Bourges (1 997)8.

& Ibid.
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Figure 1.21

utilisant la palette de couleurs de Bourges (1997)

Un autre exemple d'interrelation entre lettre et arriére-plan, en
9

° Ibid.
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A titre d’activité additionnelle, 'enseignant peut proposer une autre approche.
On dépasse ici la simple activité pour ouvrir sur un projet. Méme si le cahier
ne le fait pas systématiquement pour toutes les activités, le fait de le faire a
I'occasion montre comment des activités comprises comme des exercices de
base peuvent inspirer des projets fort intéressant. Il s’agirait en quelque sorte
de scénariser un déroulement de lettres et de chiffres, un peu comme l'on
voyait jadis au début des films qui servaient de repére. Le décompte pourrait
s’effectuer dans un sens progressif (1 a 10) ou dégressif (10 a 1). Ainsi,
I'éléve pourrait construire des bandes successives de carrés juxtaposés,
contenant des chiffres et des letires paraissant se dérouler comme un film,
mais, cette fois-ci, a I'horizontale dans une démarche orchestrée, plutét qu'a
la verticale. Cette hypothese de travail pourrait s’étendre a d’autres activités,
par exemple, lors du transfert séquentiel de I'image produite au logiciel de

films d’animation.

L’enseignant propose l'exploration et l'utilisation de diverses familles de
caracteres, la manipulation des titres, les textes (body type) et les
paragraphes comme composantes esthétiques de I'image. Il importe de miser
sur la compréhension, l'utilisation et la manipulation des pleins et des déliés
des lettres comme éléments graphiques. Il faut aussi amener les éléves a
utiliser les effets négatif et positif de la lettre, les angles du mouvement
ondulatoire, les couleurs, contrastes, valeurs et tons, lors de la production

d’'images.
1.9.6 Outils d’observation et d’évaluation

L’'ensemble de ces expérimentations peut tout d’abord étre évalué a I'écran

et, ensuite, a partir d’'un imprimé, ce qui permet a chaque éléve de comparer
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les résultats qu’il a obtenus entre les couleurs lumieres et les couleurs

pigmentaires (encre).

L’enseignant évalue I'ensemble des activités d’'exploration de la charte des
couleurs, le transfert de la couleur lumiére a la couleur pigmentaire a I'écran
et sur les imprimés. L’évaluation permet de vérifier la capacité de
manipulation de 'éléve, sa compréhension de I'exploration de la charte des
couleurs de Bourges (‘I997)10 et de ses enjeux sur la production esthétique

d’'images a partir de l'utilisation de lettres.

"% 1bid.
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Activité 1.10

1.10.1 Titre:  Numérisation d’objets 3D

Figure 1.22 Deux images obtenues a partir de la numérisation d’objets en
3D.

1.10.2 Habiletés visées

Numériser des objets a trois dimensions.

. Composer une image de synthése a partir de la manipulation d’objets

en trois dimensions et 'ajout de sources lumineuses en mouvement.

. Composer différents fonds de scéne, a partir de la manipulation du

numéeriseur.
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1.10.3 Outils et logiciels utilisés

Ecran, ordinateur. Numériseur. Objets de toutes sortes, numériseur

I'ordinateur. Logiciel de traitement des images (ex.: Photoshop).
1.10.4 Procédures de travail

L’enseignant propose aux éléves différentes étapes, en vue de faciliter son
cheminement, sa compréhension, I'utilisation et I'exploration des objets en 3D

a l'aide du numériseur.

Au départ, on propose aux éléves d’apporter des effets personnels ou tout
objet susceptible d'étre reproduit a partir du numériseur. Cette activité vise la
compréhension du phénoméne de la transférabilit¢é d’'un support ou d'un
proceédé vers un autre des objets, ou des images esthétiques et techniques,

de sa manipulation, de I'exploration des lumiéres et couleurs, etc.

L’enseignant propose différentes fagons de transférer les objets a trois
dimensions en images de synthése sur I'écran de 'ordinateur. L'activité se
déroule par rotation d'équipes, lorsqu'il s'agit d’'un gros groupe d'éléves en

classe.
1.10.5 Choix de |I"activité et ses variantes

Les éléves découvriront des fagons de faire, parfois inattendues, a travers
leur exploration. L’enseignant ne parle pas d'aspects techniques en classe,
de résolution d'images ou de tout autre particularité technique. Il explique le
passage du numériseur a I'apparition de l'image a I’écran, la technique de sa

sauvegarde, sans retouche possible, en évitant aussi d'utiliser des textures
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ou quoi que ce soit relié a la technicité du transfert de I'image. Le passage

du numériseur a 'écran se fait de facon automatique.

Ce qui importe ici, ce sont I'exploration et la manipulation du transfert des

données des objets a I'écran de 'ordinateur.

Figure 1.23 illustre comment les éléves doivent manipuler les objets, lorsqu'ils

travaillent a I'aide du numériseur.

Enlever le couvercle du
numériseur, pour faciliter les
opérations.

Avant la manipulation des
objets, placer un acétate de
maniére a protéger la fenétre.

Placer les objets, dans ce cas-
ci, une bouteille et des dés, sur
la surface de la fenétre.

Placer une matiere opaque
par-dessus I'ensemble des
objets pour obstruer tout autre
source lumineuse provenant de
I'extérieur et pouvant influencer
la source initiale.

Source lumineuse initiale.

Ajout d'une deuxieme source
lumineuse, en mouvement
rnnstant
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L’objet en mouvement
est une toupie.

Source lumineuse initiale.

Expérimentation d'une
deuxiéme et d’une
troisiéme sources
lumineuses en mouvement
constant.

La troisiéme source
comporte un rayon laser,
aussi en mouvement.

Dés le début de |la
manipulation, la classe doit
étre dans I'obscurité.

Figure 1.24 Autre exemple de numérisation, se caractérisant par un objet et
de multiples sources lumineuses en mouvement.
Nous signalons a 'enseignant 'importance de prendre des précautions pour

protéger la vitre principale du numériseur, afin d'éviter d'en endommager la
surface, surtout si 'on expérimente le mouvement. Le numériseur est comme
un appareil photographique de trés grande précision, comportant une lumiére
qui balaye la surface de I'image ou de l'objet de gauche a droite et, ainsi,

transfere a I'écran de l'ordinateur les documents déposés sur la fenétre.

1.10.6 Outils d’'observation et d’évaluation

L’évaluation par I'enseignant peut se faire en observant si 'éléve découvre
des méthodes de travail pendant le processus de recherche, s’il a saisi
comment s'effectue le passage du numériseur a I'apparition de l'image a
I'écran, puis a réaliser un tel passage et a utiliser la technique de sa

sauvegarde. Composer une image a partir de la manipulation d’objets en
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trois dimensions et I'ajout de sources lumineuses en mouvement. Composer

difféerents fonds de scene, a partir de la manipulation du numériseur.
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Activité 1.11

1.11.1 Titre: Numérisation d’objets de toutes sortes a I'aide d'une

thématique

1.11.2 Habiletés visées

. Composer une image signifiante a partir d’'un theme donné.
. Effectuer le transfert des images de synthese a Il'écran de
'ordinateur.

1.11.3 Outils et logiciels utilisés

Ecran, ordinateur. Numériseur. Objets de toutes sortes en 3D sur écran a

ordinateur. Logiciel de traitement des images (ex.: Photoshop).
1.11.4 Procédures de travail

Voici I'exemple d'une thématique sélectionnée par I'éleve, intitulée «Le

jazz».

. Sélection des images.

. Numérisation des images.

. Manipulation des textes.

. Assemblage de tous les éléments graphiques pour la composition de

I'image finale.
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1.11.5 Choix de I'activité et ses variantes

Figure 1.25 Premierement, 'éléve sélectionne et numérise une feuille de
musique, élément particulierement symbolique.
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Figure 1.26 Deuxiémement, I'éléve numérise en trois dimensions une téte
en a chapeau, I'image de gauche symbolisant soit le dépouillement de
I'interpréte, soit le mélomane envodté par la musique. Toutefois, nombreuses
sont les interprétations possibles d’'une telle référence.

Figure 1.27 Troisiemement, I'éléve utlise une image de trompette,
provenant de I'Internet.
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*

Figure 1.28 Dans ce cas-ci, I'éléve utilise un programme de traitement des
images pour élaborer le mot «jazz» en mouvement.

Figure 1.29 L’'éléve assemble toutes les représentations choisies en une
seule image composite a l'aide du logiciel de traitement des images.
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1.11.6  Outils d'observation et d’évaluation

L’évaluation par I'enseignant peut se faire en observant I'éleve pendant le
processus de recherche et par la pertinence des images, considérées en
fonction de la thématique sélectionnée qui transmet, dans ce cas-ci la notion
de «jazz». La qualité de la numérisation des objets a trois dimensions.

Evaluer la composition de I'image composite.
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Activité 1.12

1.12.1 Titre:  Technique du crayon de cire a I'image de synthése phase 1
1.12.2 Habiletés visées

. Exploiter la technique du crayon de cire comme base a la production

d’'images de synthése.

. Utiliser un logiciel de traitement des images, en respectant les étapes

de numérisation.
. Effectuer des transferts numériques de I'image de synthése.

. Utiliser les outils de l'interface, de traitement des images et les filtres

pour produire des effets spéciaux variés.
1.12.3 Ouitils et logiciels utilisés

Ecran, ordinateur. Numériseur. Logiciel de traitement des images, par

exemple, Photoshop, ou tout autre logiciel de traitement des images.
1.12.4 Procédures de travail
L’enseignant propose les étapes suivantes, qui permettent de réaliser un

transfert simple et efficace. L’image est transférée, tout en conservant les

couleurs originales, les textures particulieres du crayon ou, encore, en
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altérant la couleur, faisant place a linterprétation et a une nouvelle fagon de

modifier la couleur.

Il est possible de numériser une image de synthese a partir d'un dessin

exécuté a la mine de plomb ou au crayon de cire. En voici un exemple.

crayon de plomb. > crayon de cire——p crayon de
cireffiltres

Figure 1.30 A gauche et au centre, paraissent deux images 'une en noir et
blanc et I'une en couleur originalement pigmentaires numeérisées en image
de synthése, réalisées préalablement aux crayons de plomb et de cire. A
droite, le dessin au crayon de cire a ensuite été traité numériquement avec
des filtres.
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1.12.5 Choix de I'activité et ses variantes

Rappelons que, en vue de reproduire les images juxtaposées et superposées
sur la fenétre du numériseur, premiérement, on en retire le couvercle afin de
pouvoir manipuler plus facilement les documents, d’ajouter d’autres lumiéres,
de controler les angles de prise de vue, la profondeur de champ de trois a
quatre pouces, car, outre cette distance de la fenétre, on perd l'information.
Afin que la lumiére ne s'étende dans tous les azimuts et pour éviter
l'interférence d'une autre source lumineuse, au moment du transfert des
objets, on utilise un drap ou tout autre matériel opaque pour assurer une

pleine obscurité autour de la fenétre.

Objet
je ss_7

R

DESSINS DE TOUTES SORTES

Figure 1.31 lllustration d’'un numériseur et de la position des objets en
2D/3D, devant étre traités numériquement.
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Ajustement des couleurs

Il est crucial d’ajuster les couleurs lumiéeres, soit le rouge, le vert et le bleu
(RGB), et les couleurs impressions ou pigmentaires de cyan, magenta, jaune
et noir (CMYK) avant d'imprimer une image sur papier. A cette fin, I'éléve
peut tout d’abord effectuer un ajustement concret, c’'est-a-dire qu’'on place a
ses coOtés le dessin sur papier, en comparant ses couleurs a celles de 'image
a I'écran. On tente ainsi de conserver a I'écran les mémes couleurs lumiéres

et textures du crayon de cire.

S’il y a lieu, 'ajustement se fait a partir du logiciel de traitement d'images
Photoshop ou Corel Draw ou, encore, de tout autre programme disponible
sur le marché. Que le travail s'effectue sur une plateforme PC ou Mac, le
logiciel travaille de la méme fagon. L'éléve se dirige vers le menu du logiciel a

I'item «image», pour glisser le curseur a «niveau» (level).

@ Photoshop File Edit [IFFIM Layer Select Filter View Window Help
'ti '! Width <« Hagh Mode B | pxelsinen —:f " From: Imig_e_\\

@& O O . Untitled-1 @

Adjustments

v

Auto Levels 3L

=1 Mg Duplicate... Auto Contrast X0 $8L
e Apply lmage... Auto Color 3B
VK Calculations... Curves 38 M
g)’( Image Size... Color Balance... ¥B
Fard Canvas Size. .. Brightness/Contrast...
-"l'-": ‘?/ Pixel Aspect Ratio > Hue /Saturation... U
:fq-.@‘.: Rotate Canvas > Desaturate 03U
J,l | _ Match Color...
X, T, 'Pl:rlm..l. Al Replace Color...
¥T> | = ] gvea Selective Color...
——— Channel Mixer...
:_*]/ Gradient Map...
Z‘:\, Photo Filter...

Shadow/Highlight...

invert 361
Equalize

Threshold...

Posterize...

Variations...
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Figure 1.3 Fonctions du menu du logiciel de traitement d'image
(Photoshop).
Une fois rendu a «niveau» (level), I'éléve apercoit une surface noire, soit un

histogramme, qui décrit la composante des couleurs de I'image (RGB). |l
peut ajuster le degré de saturation, des valeurs et de dé-saturation des

couleurs en amenant le curseur vis-a-vis la fonction concernée.

) Levels
Channel: RGB B T_{ (TOT—)
Input Levels: O '1.00 255 .-H
Load...
Save...
| (  Auto
N T T . s ( bptions... )
utput Levels: | |255/' : | |
/ - M Preview

\/
Figure 1.33  Les trois fleches, allant de gauche a droite, représentent la
saturation (minimum et maximum) des couleurs et les valeurs de dé-
saturation.

D’ailleurs, voici un exemple dimage, résultant d'un tel ajustement des

couleurs.

Options...
Output Levels: O 255 4 }f}r

W Preview

Figure 1.34 A la lumiére de I'histogramme, cette image affiche une grande
saturation.
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Levels
Channel: RGBW _ “:71 ) (__ —— >
Input Levels: O 1.00 255 ;:ancel
LOE;d
\ Save..
L Auto
T i L L LTI ey —
- sk, s = 9 :lons
OurtpuY Levels: O 255 ,st’ }V }9?
'g Preview

Figure 1.35 Histogr\amme.

Quelles que soient les modifications faites a I'image par 'éléve, 'ensemble
des couleurs se repositionne et se partage sur I'histogramme, ce qui permet

de jauger les surplus d'intensité.

L’éléve peut modifier les couleurs rouge, vert et bleu (RGB) séparément,

comme l'indique la figure qui suit,

Channel:

Gren &2 - (__9_'(7\’
lnput LE\J Blue 323 £ 255 . m
T — R
' Load
\ 1 mud I Save_ -
~ Auto '
i .mliulIIIIII"“"IIIIIIII'II II""“'“I\ I L — - — :
T { Options. ) |
Output Levels: O 255 FAFEAE !
. . o M : '
P 'z Preview

Figure 1.36 Contréle individuel des couleurs, perceptibles sur I'histogramme.
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Traitement avec les filtres

L’éleve explore le monde des effets spéciaux, activité tout d’abord mécanique

qui lui demande toutefois de décider vers quels effets orienter sa recherche.

L’éleve accéde au menu filtre (filter), pour y sélectionner I'ensemble des
filtres accessibles a exp&gmenter. Une fois rendu au menu, il choisit I'item

«filtre» (filter), puis, 'item «a

istique» (artistic) et, enfin, le filtre «crayon de

couleur» (colored pencil), etc.

hotoshop Ffile Edit Image Layer Select View| Window Help

wear 52| Hegh Resalution Cle
& ) © T Untitled-1 @ 100% (Layer 1, RGB/8) Extract... \3ex
1 Fifter Galle
Liquify... O #X
Pattern Maker... X O 38X
Colored Pencil...
> Cutout...
Brush Strokes [ 2 Dry Brush...
Distort > Film Crain...
Noise | fFresco...
Pixelate > Neon Clow...
Render » Paint Daubs...
Sharpen > Palette Knife...
Sketch > Plastic Wrap...
Stylize » Poster Edges...
Texture > Rough Pastels...
Video > Smudge Stick...
Other » Sponge...
L Underpainting...
Digimarc » Watercolor...
T Dot 22489 g »
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Figure 1.37 Menu des filtres.

Une fois la fenétre «crayon de couleur» (colored pencil) ouverte, I'éléve
apercoit 'image filtre des diverses sélections, ou figure la liste des différents
effets disponibles, parmi lesquels il sélectionne, par exemple, le format
(épaisseur, intensité) du trait de crayon, les contrastes, les lumiéres, etc.

L’image avec le filtre, les diverses sélections, I’épaisgeur du trait, I'intensité du

trait du\trait et sttes

Figure 1.38 Menu des effets spéciaux.

Colored Pencil (100%) Accented Ldges

v _Anlstic

Crotshateh
Cutaut

s Sirpkes
Dv*fuse Clow
Dry Brash

R

Film Goain
fiesce
Class

! ;
|

Cnh’\v

lkcl

| Pasette Krafe
Patchwark
Fratocosy
ma

FF R

F
v
P
i

Serdyed Strokes
Stsined Tlss

Samp
Sumi-e
-
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Figure 1.39 Choix varié des filtres a I'item «crayon de couleur» (colored
pencil).

Qualité de 'image

Cette étape consiste a améliorer la qualité de I'image dans son ensemble, en
apportant une plus grande précision des détails, soit des contours, des
formes intérieures et extérieures, des lumiéres, des adoucissements de
pixels, modifiant par le fait méme la couleur dans sa globalité. Pour faciliter la
tache, nous n’utilisons que trois items: «précision de limage» (sharpen),
«précision accentuée» (sharpen more) et «masque dadoucissement»

(unsharp mask).

Au menu, parait I'item «précision de I'image» (sharpen).

‘hotoshop File Edit Image Layer Select mview window [Help

wgte <« Heght Rezoiubior

& O O % Untitled-1 @ 100% (Layer 1, RGB/8) Extract...

~ Fiiter Gallery...
Liquify...
Pattern Maker...

Artistic

Blur

Brush Strokes
Distort

Noise

Pixelate
Render

Sketch »> Sharpen Edges
Stylize » Sharpen Maore
Texture > Unsharp Mask...
Video [ 2

Other »

Digimarc

Figure 1.40 Choix varié des filtres a I'item «précision de 'image» (sharpen).



85

L’accentuation avec le premier item modifie contrastes et couleurs, en
accentuant les lumiéres. Le deuxiéme item précise limage, en définit a
nouveau les contours. L'adoucissement des pixels se produit avec l'item
«masque d'adoucissement» (unsharp mask).

Ajustement: Traitet contour  Lumiére Controle des pixels

>hotoshop File Edit (mage Layer Sewct Mal. @i View Window Help

& O Urnitled-1 2 100% (Layer 1, RGB/8)

Pattern Maker..

Artistic

Blur

Brush Strokes

Distort

| Noise
Pixetate

vyYyvwy vy

| Render

Sharpen
Sharpen Edges

Sharpen Mare

- »
3 » Q
d Texture [@__ Unsharp Mask... | i
1 Vide L R 0
= Othe > N I
| Digi .

a &
' P
marc L Threshold. O levels

Figure 1.41 Possibilités d’ajustement de chacun des items.

1.12.6 OQutils d’observation et d'évaluation

Ces activités, qui sont surtout orientées vers Il'acquisition dhabiletés
techniques, impliquent une suite logique d’étapes devant étre suivies dans un
contexte d'exploration du traitement des images. Le résultat dépend de la
fagcon avec laquelle ces activités seront orchestrées. Les exercices en
question permettent & I'enseignant de voir comment I'éleve a su cheminer a
travers 'ensemble de ses activités, comprendre 'usage des filtres, les utiliser
et les organiser de fagon a produire d’autres effets par superposition et
manipulation des lumiéres et des techriques. Il s’agit aussi d’évaluer cette

fois-ci le rendu des images produites, dans leur ensemble cette fois-ci.



86

Activité 1.13

1.13.2

1.13.2

1.13.3

Titre: Technique du crayon de cire & I'image de synthése phase 2.
Traitement de limage de synthése a [lordinateur suite a la
numeérisation.

Habiletés visées

Choisir et utiliser les outils de I'interface, du traitement des images,

ainsi que les filtres pour produire des effets spéciaux et variés.

Sélectionner les filtres et traiter les images en vue d'une

présentation a I'écran.

Outils et logiciels utilisés

Ecran, ordinateur. Numériseur. Logiciel de traitement des images, par

exemple, Photoshop ou tout autre logiciel de traitement des images.




87

1.13.4 Procédures de travail

Fonctions et techniques de transfert numérique

<

Figure 1.42 A gauche, 'image initiale est transférée sans aucune retouche
a l'écran, sauf pour l'ajout d’'un fond noir uniforme; a la droite, elle est
retouchée avec un effet de flou (blur) et un fond en papier de couleur
irreguliére.

Figure 1.43 A gauche, I'éléve utilise deux filtres, le premier imitant la
technique du «crayon» (pencil effect) et, le second, celle de I'«éponge»
(sponge effect); usage qui adoucit considérablement l'image, modifiant les
couleurs originales et créant un fond gris qui se mélange a la couleur des
feuilles dautomne. A droite, 'image criginale révéle toutefois un fond créé
par une feuille de papier qui traverse l'arriére dans un mouvement de va-et-
vient devant la fenétre du numériseur.
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Figure 1.44 A gauche, I'image se caractérise par 'absence de retouche,
sauf pour le fond constitué a partir d'un dessin sur carton placé sous les
feuilles initiales; a droite, 'image en noir et blanc (Greyscale) présente des
effets de contrastes et de valeurs, rehaussés par un fond dégradé.

Figure 1.45 L’image de gauche est retouchée en termes de saturation des
couleurs et 'usage d'une source lumineuse (lampe de poche) additionnelle
en arriére-plan; celle de droite est réalisée a partir des feuilles initiales non
retouchées et d'un dessin en mouvement effectué en arriére-plan.



Figure 1.46 A gauche, le filtre <embossage» (embossing effect) crée une
illusion d'image en 3D, rehaussant les traits caractéristiques des feuilles. Les
rayons lumineux, transférés en termes de lignes, procurent un effet de
mouvement, A 'image de droite, les feuilles sont glissées de haut en bas sur
la fenétre du numériseur, décomposant les formes, créant un rythme et
accentuant I'effet de mouvement.

Filtre craquelure Filtre crayon Filtre liquide

Figure 1.47  Cette figure révéle trois expérimentations: a la gauche, le filtre
«fresque» (fresco effect) produit des feuilles en craquelures, derriere
lesquelles se présente un fond constitué de lignes horizontales produites par
le passage répétitif d'un papier en arriére-plan des feuilles initiales déformées
par la fonction. Au centre, le filtre «crayon» (pencil effect) fait fondre les
formes presque jusqu’a l'abstraction, tout en imitant I'effet des coups de
crayon. A la droite de I'mage, le filtre «liquide» (liquify effect) liquéfie, en
quelque sorte, les formes originales, les déformant; cette technique
demande plus de dextérité que les deux autres approches.
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1.13.5 Choix de l'activité et ses variantes

La création d’'une galerie virtuelle

L'ensemble des expérimentations antérieures peut ensuite étre transféré
dans le logiciel de traitement panoramique des images (The VR Worx), qui
permet de fusionner en quelques phases opérationnelles plusieurs images en
une seule, panoramique (galerie virtuelle). D’autres médiums (ex.: son, etc.)

peuvent s’y ajouter. Cette activité peut servir aussi d'amorce a la constitution

d’un portfolio.
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Figure 1.48 Cette série d'images témoigne de la conception d’'une galerie
virtuelle, réalisée par les éleves dans le cadre de la présente activité, et qui
peut étre transférée sur Internet.

Dans le cadre d'une présentation devant la classe, I'éléve a le loisir d'utiliser
un logiciel de manipulation des images fixes ou animées, tel le logiciel
Power Point, ce qui permet d’gjouter une trame sonore ou encore des

commentaires explicitant la démarche de la recherche.

1.13.6  Outils d’'observation et d’évaluation

L’enseignant oriente son évaluation sur lintégration de la technique des
effets spéciaux. Ceci permet a I'enseignant de saisir si I'éléve a compris les
rudiments reliés aux caractéristiques des filtres et a leur manipulation dans le
traitement de limage. L'image sera évaluée en fonction des exigences

initiales et discutée en groupe, lors de la présentation devant la classe.
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Activité 1.14

1.14.1 Titre:  Production d’'une affiche

1.14.2 Habiletés visées

. Concevoir une affiche comportant une image numérique, composite,
fabriquée par juxtaposi