SEANCE 9
EXPRESSION EN IMAGE

Durée - 1 heure

Descriptif général et enjeux

Les images sont un moyen d'expression. Cette acti-
vité permet d'interroger le sens de l'image pour celui
qui la produit et la diffuse, et pour celui qui la recoit.

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
Prise de vue, cadrage.

Objectifs pédagogiques

- Exprimer un mot, une idée, un diction, construire
un message en image.

- Expérimenter les notions de cadrage.

Eléments d’'évaluation des acquis enfants
- Capacité a travailler en coopération.

- Exploitation de I'environnement.

- Utilisation judicieusement des divers cadrages.

Déroulement

Le groupe compose des équipes de 3 personnes.
Chacune est équipée d'un appareil photo,

d'un smartphone ou d'une tablette.

a. L'animateur présente les consignes de la séance:

Situation 1: Exprimer un mot en 3 photos

¢ Chaqgue équipe pioche une carte ou est inscrit 1 mot
parmi un ensemble de carte proposé par I'animateur.

e Chacune réalise 3 photos qui doivent exprimer le mot.
Les photos non utilisées sont supprimées de I'appareil.

Situation 2: Exprimer un mot abstrait

* Les équipes on libre court & leur imagination.
L'animateur peut orienter en proposant d'exprimer

un sentiment, la joie, la peur, le dégoUt,etc. Il n'y a pas
d'obligation pour les enfants d'apparaitre sur la photo.
Tout dans I'environnement peut étre utilisé pour
exprimer un mot abstrait, jouer & assembler des objets
enfres eux.

Aménagement et matériel
spécifique nécessaire

- 1 appareil photos par équipe de 3 participants
ou tablette ou smartphone du centre.

- Vidéoprojecteur ou moniteur TV.
Connectiques pour les smartphones.

Et si je dispose de plus de temps?
Suivant le savoir-faire technique des enfants, ceux-ci
peuvent prendre en charge le transfert des images,
la mise en page et la vidéoprojection.

b. Réalisation des photos - Au retour des prises de vues,
assemblage des photos sur un support de mise en page
(Logiciel dessin de Libre Office).

c. Présentation des fravaux de chaque équipe
au groupe sous forme de jeu. L'animateur prend
en charge la vidéo projection.

Chaque équipe fait deviner aux autres l'idée
qui est exprimée en image.

Aftention: 'usage du smartphone nécessite le transfert
des images sur un ordinateur. Anficiper contraintes

de connexion et les temps de fransfert.

L'utilisation du smartphone personnel des participants
est déconseillé, sauf si un transfert image parimage
est possible via le bluetooth par exemple, pour ne pas
avoir acces a I'ensemble du contenu du smartphone.
Favoriser la tablette avec carte mémoire.

Capacités del'animateur /

Gestion du groupe

Selon le choix de I'appareil de prise de vue choisi,
'animateur prévoit un temps de prise en main.

- Mise en marche, le mode prises de vues et le mode
lecture et surpression des images. Le mode Programme
ou Automatique est conseillé dans un premier temps
pour une mise rapide en activité.

- Modadlités technique de transfert des images

sur l'ordinateur, efc.
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