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1

« En cassant certains murs, on
s’ouvre sur l’incertain, sans lequel
l’avenir ne pourrait plus être sujet
de surprise et de créativité »

Georges Thill



Les Arts Visuels, c’est tout un programme. 

Il est difficile d’expliquer mon rapport aux Arts
Visuels car il fluctue en fonction des rencontres,
des découvertes et des expériences. Une seule
chose est immuable, c’est cette passion et cette
admiration face à tous ces artistes qui font ce que
nous sommes actuellement. Nous nous construi‐
sons grâce à ce qui nous entoure et à notre cul‐
ture. Et l’une des cultures les plus présentes
autour de nous, c’est la culture artistique.

L’Art est présent autour de nous depuis que
l’homme existe, c’est une construction de l’esprit
nécessaire à l’évolution sociétal.

Depuis notre plus tendre enfance, nous tenons
des outils et instruments dans nos mains que ce
soit pour coller, découper, colorier, assembler ou
encore dessiner. L’Art, c’est un processus qui nous
accompagne tout au long de notre vie quel que
soit notre rapport au monde qui nous entoure.

L’enseignement des Arts Visuels dans le contexte
scolaire a plusieurs objectifs et nous avons en tant
qu’enseignant plusieurs missions.

Outre la découverte et le perfectionnement de
certaines techniques, la maîtrise des outils et ins‐
truments, l’enseignement des Arts visuels est une
ouverture de l’esprit et une éducation du regard. 

La discipline est à la croisée de toutes les autres
disciplines scolaires tant elle partage et utilise
aussi bien des notions mathématiques, de fran‐
çais, d’histoire,…

Il peut paraitre absurde pour bon nombre
d’élèves, de parents et voir d’enseignants de dire
que l’enseignement des Arts Visuels est primor‐
dial mais il s’agit d’une des seules disciplines à
mêler aussi bien le développement de la motricité
fine, la culture générale et la créativité. 

Lorsque nous réalisons une œuvre que l’on soit
élèves ou artistes, nous nous exposons à l’autre
mais d’une manière plus précise et plus complète
qu’en écrivant un texte. 

Le langage artistique est beaucoup plus vaste que
le langage écrit ou oral. Comme l’exprime Kan‐
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dinsky dans ses livres : Point et ligne sur plan,
1926 et Du spirituel dans l’art et dans la peinture
en particulier,1910, nous nous exprimons avec
plus que des mots, nous utilisons, des formes, des
couleurs, des textures, des volumes et notre lan‐
gage est ainsi infini.

Nous sommes là pour guider les élèves afin qu’ils
trouvent leurs moyens d’expression parmi toutes
les techniques que propose l’Art.

Lorsque nous enseignons cette discipline, nous
sommes régulièrement confrontés à des élèves
peu motivés. Tout au long de l’année et peu im‐
porte le sujet abordé en classe, les élèves posent
souvent la question « Les Arts Visuels, ça sert à
quoi ? Pourquoi on fait ça? à quoi ça va me servir
plus tard? ». Malgré nos réponses argumentées et
illustrées, on peut constater que les élèves ont du
mal à voir du sens dans les projets artistiques que
nous leur proposons. Ils sont alors peu motivés à
réaliser les tâches que nous leur demandons. Les
élèves nous montrent ainsi que par manque de
sens, leur motivation est moins importante et leur
implication dans les projets décroit également.

La fréquence régulière de cette question implique
une réflexion de notre part quant au sens à don‐
ner aux Arts Visuels à l’Ecole. Nous devons nous
questionner sur les moyens que nous pouvons
mettre en place pour que les élèves trouvent du
sens dans leurs pratiques artistiques. 

Dans le Plan d’Etude Romand (PER), les Arts vi‐
suels ont notamment pour objectif de « représen‐
ter et d’exprimer une idée, un imaginaire, une
émotion, une perception dans différents langages
artistiques ». A travers une transposition didac‐
tique du Plan d’Etude Romand et aux moyens
d’outils et de techniques artistiques, des solutions
sont à élaborer pour permettre aux élèves de
trouver du sens à et dans leurs projets artistiques. 

Réussir à intéresser et stimuler les élèves semble être
indispensable dans l’optique de donner du sens à la
pratique artistique. Réfléchir à différents moyens,
procédés ou encore actions à mettre en place pour
donner du sens aux Arts Visuels à ces élèves aux pro‐
fils si divers, fait partie intégrante de la réflexion que
mènent les enseignants d’Arts Visuels.
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Cette notion de sens revient constamment dans
toute pédagogie car elle est fondamentale pour
l’apprenant. Si l’élève trouve du sens dans ce qu’il
fait et ce qu’il apprend, il s’approprie et s’investit
d’avantage dans les apprentissages. En partant du
principe que le sens favorise positivement les ap‐
prentissages, nous pouvons nous interroger sur
les mécanismes qui permettent aux élèves de
trouver et de construire du sens.

Nous avons choisi d’élaborer et de réaliser un
projet concret, afin que les élèves essayent de
construire du sens.

La réalisation d’un projet passe par des étapes de
questionnement, de réflexion et de résolution de
problèmes. Comme le précise Perrenoud (1999),
toute situation pédagogique qui rend l’élève ac‐
teur de ses apprentissages permet de construire
du sens à partir de l’émergence et de l’identifica‐
tion des besoins et/ou des obstacles de l’élève en
situation d’apprentissage.

A ce propos, la pédagogie de projet nous semble
un terrain propice à cette construction de sens.
Nous mettrons donc en place une projet concret
se basant sur la Pédagogie de projet. 

Les Arts Visuels ont pour ‘grand frère’ le monde de
l’Art. On peut chercher dans ce domaine des pistes,
des procédés ou des actions que l’on pourrait adap‐
ter au cadre scolaire pour donner du sens aux
élèves. Tout au long de l’Histoire, des artistes
comme Marcel Duchamp ont montré que la sépa‐
ration entre les disciplines, énoncées dans le « Lao‐
coon » (Lessing, 1766), était arbitraire et
conventionnelle, et ont considéré comme une exi‐
gence prioritaire le fait de travailler aux frontières
des moyens d’expression, tout en les dépassant. La
rupture avec les formes d’expressions tradition‐
nelles et un vaste mouvement de décloisonnement
entre les arts ont été entrepris tout au long du XXe.

L’Art s’épanouit entre, à travers et par‐delà les dif‐
férents modes d’expression. Dans notre pratique
d’enseignant, ce courant de pensée se basant sur
l’interdisciplinarité, peut nous aider dans notre
quête du sens.

On peut donc s’orienter vers un projet concret qui
mèle différentes disciplines scolaires.
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On peut définir l’interdisciplinarité au sens strict
comme l’utilisation des disciplines pour la
construction d’une représentation d’une situation.

Les objets sur lesquels portent des pratiques in‐
terdisciplinaires sont des notions, situations, pro‐
blématiques dont la représentation excède le
champ d’une discipline particulière et nécessite de
convoquer les apports de différentes disciplines.

La pratique interdisciplinaire est, selon Dick Hig‐
gins dans « Postface » (1964), un art hybride qui 
« s’épanouit entre les pratiques » où « chaque
œuvre détermine sa propre pratique et sa propre
forme selon ses besoins ». 

L’interdisciplinarité impose aux disciplines réu‐
nies une notion de finalité commune. 

Cette recherche d’interaction entre les disciplines
artistiques est très présente dans le monde de l’art
et nous nous devons de nous en inspirer pour éla‐
borer notre démarche pédagogique afin que les
élèves puissent avoir une démarche artistique in‐
terdisciplinaire.

Le passage entre les disciplines est une aventure
et les frontières sont des lieux d’échange où les
projets les plus intéressants naissent et grandis‐
sent.

Nous souhaitons mettre en évidence dans notre
démarche cette certaine corrélation entre la
conception de l’interdisciplinarité dans le monde
de l’art et celle dans la pratique des Arts Visuels
dans le cadre scolaire. 

Dans les projets artistiques que nous élaborons
pour les élèves, on peut s’inspirer de cette pratique
de l’interdisciplinarité pour essayer de donner du
sens à travers une pédagogie de projet. 

La plupart des objets de connaissance ne relèvent
pas d’une seule analyse disciplinaire, ils exigent
des regards croisés pour être véritablement com‐
pris. D’où l’utilité de multiplier les occasions d’un
projet collectif réunissant plusieurs disciplines au‐
tour d’un thème fédérateur. Les œuvres artistiques
offrent un sujet privilégié de travail interdiscipli‐
naire. 
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Parce qu’elle est fédératrice et interdisciplinaire,
l’éducation artistique s’avère un formidable et
puissant instrument de formation.

La question « les Arts visuels mais à quoi ça sert ? »
implique que les élèves ne sont pas motivés dans
leur pratique et notamment parce qu’ils ne trou‐
vent pas de sens à ce qu’ils font. Nous allons es‐
sayer d’organiser en classe d’Arts Visuels des
activités qui suscitent la motivation de ceux‐ci en
les aidant à construire du sens. Nous essaierons
derépondre aux questions suivantes :

‐  quelles sont les principales sources de
motivations des élèves en cours d’Arts 
Visuels ?

‐ quels sont les facteurs externes qui 
influent sur leur dynamique 
motivationnelle ?

‐ quels sont les facteurs sur lesquels
nous, enseignants, pouvons agir ? 

On peut se demander si la mise en place d’un pro‐
jet artistique interdisciplinaire permettrait de
donner du sens à la discipline et ainsi motiver les
élèves à la pratique des Arts Visuels. 

Dans ce mémoire nous nous attacherons à l’étude
d’un projet interdisciplinaire qui aura pour but la
production d’un film d’animation. 

Nous nous questionnerons de savoir, si le fait
d’utiliser la Pédagogie de Projet pour réaliser un
projet interdisciplinaire à long terme, permet aux
élèves de construire du sens et augmenter ainsi
leur dynamique motivationnelle ? 

Nous nous intéresserons dans un premier temps
à l’étude de la dynamique motivationnelle selon
Viau et à son évolution suite à la mise en place
d’une activité particulière. 

Dans un second temps, nous étudierons la ques‐
tion du sens selon Develay et comment relier ce
modèle à la discipline des Arts Visuels.

Puis dans un troisième temps, nous étudierons en
quoi la Pédagogie de Projet pourrait être une so‐
lution pour permmetre de motiver les élèves et
les aider à construire du sens dans leur pratique.
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Enfin dans un dernier temps, nous étudierons la
mise en relation de l’interdisciplinarité, très chère
au monde de l’Art, et de la Pédagogie de Projet.

Pour cela, nous étudierons l’évolution de la motiva‐
tion et de la création de sens dans une classe de
11eH qui aura créée un film d’animation selon la dé‐
marche de la Pédagogie de Projet.
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L’enseignement des Arts Visuels au secondaire 1
assure un rôle spécifique dans la formation géné‐
rale des élèves, tant au niveau du développement
de la sensibilité qu’au niveau culturel et social. Il
fait partie des enseignements obligatoires et par‐
ticipe également à l’acquisition et au développe‐
ment de connaissances et de capacités
transversales. 

Les Arts Visuels donnent le goût de l’expression
personnelle et de la création. Ils conduisent à une
éducation du regard et contribuent aux acquis de
langage. 

La place des Arts Visuels dans le cursus scolaire
d’un élève de secondaire 1 correspond à deux pé‐
riodes de 45 minutes par semaine. Les deux pé‐
riodes peuvent se suivre ou être réparties dans la
semaine. L’enseignement de cette discipline est
l’un des seuls cours dans le programme où les
élèves sont en classe entière et non pas répartis
par niveau.

Dans le cadre de l’enseignement de cette disci‐
pline, nous sommes régulièrement confrontés à
des élèves dont le manque de motivation, est 
évident et qui parfois en 11eH choisissent les Arts
Visuels par défaut. Tout au long de l’année, et peu
importe le sujet abordé en classe, les élèves se po‐
sent et nous posent souvent la question 
« Les Arts Visuels, ça va me servir à quoi ? Moi je
veux être bûcheron, employé de commerce,… ».
On prend alors le temps d’expliquer que les Arts
Visuels sont une manière de s’exprimer autre que
par le mot, qu’on apprend à voir et comprendre
ce qui nous entoure en prenant des exemples
concrets et locaux. Par exemple, le thème de la
perspective atmosphérique explique pourquoi
par beau temps, dans un paysage de montagne,
les montagnes les plus éloignées sont les plus
claires et les plus bleutées. 

Malgré nos réponses argumentées et illustrées,
on peut constater que les élèves ont du mal à voir
du sens dans les projets artistiques qu’ils 
réalisent et un certain manque de motivation se
fait ressentir. Ils nous montrent que par manque
de sens, leur motivation est moins importante et
leur implication dans les projets décroit 
également. On est en droit de se poser les 
questions de comment et par quels moyens peut‐

Définition et importance de l’objet de recherche

Les Arts Visuels font partie intégrante de la

formation des élèves...

... mais ces derniers les considère en marge de  

leur formation dite “principale”...

... car ils ne voient pas le sens de cette 

discipline...
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on motiver les élèves lors d’un travail d’Arts 
Visuels. Comment donner du sens aux arts visuels
pour des élèves qui n’y trouvent pas d’intérêts ?

Le manque de sens de la discipline des Arts Visuels
provient également d’une ‘tradition’ sociétale
transmis par de nombreux parents qui eux aussi
lors de leur scolarité n’ont pas trouver de sens
dans leur pratique. La répétition quasi hebdoma‐
daire de cette question implique par conséquent
une réflexion de notre part quant au sens à don‐
ner aux Arts Visuels à l’Ecole et plus particulière‐
ment quels moyens pouvons‐nous mettre en
place pour que les élèves trouvent du sens dans
leurs pratiques artistiques et ainsi cassé cette tra‐
dition. 

... et ne sont pas motivés.

Figure 1 : Les Arts Visuels mais à quoi ça sert?
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État de la recherche

Qu’est‐ce que l’art ? Comment le définir ? C’est
une question qui revient sans cesse dans 
l’histoire. L’art est un mot ancien qui dispose de
plusieurs sens. L’expression « arts visuels » est
définie essentiellement par des oppositions. Ce
n’est pas des arts appliqués, ni des arts décoratifs,
ni de l’art populaire ou encore commercial. 
Plusieurs philosophes se sont penchés sur ce
terme. C’est Kant qui, au XVIIIe siècle, introduit le
terme « bildenden Künste » que l'on traduit par
arts visuels. Par ce terme, Kant entend la petite
plastique, la sculpture, l'architecture et la 
peinture. Cette définition sera par la suite com‐
plétée avec les différentes techniques modernes
comme la photographie, la vidéo, les 
performances,…

Dans le PER, le domaine des Arts fait partie inté‐
grante du programme scolaire, avec les finalités
et objectifs de l'école publique. L’enseignement
des Arts, et plus particulièrement des Arts vi‐
suels, permet l'exploration des langages visuels
et plastiques. Il participe également au dévelop‐
pement et à la stimulation du potentiel créatif des
élèves.

Le PER accentue sur le fait que l’enseignement
des Arts Visuels au secondaire est important car
il permet aux élèves d’élargir et de développer
des modes de représentation, d’interprétation,
d’expression et de communication en fonction de
ce qui les entoure et des personnes avec qui ils
échangent.

Les Arts visuels ont notamment pour objectif de
représenter et d’exprimer une idée, un imagi‐
naire, une émotion, une perception dans diffé‐
rents langages artistiques.

Le PER précise que les Arts visuels traitent toute
production réalisée en 2 dimensions. Cela com‐
prend les techniques telles que le dessin, la pein‐

1. Les Arts Visuels 

A .  Définition des Arts visuels par les plasticiens

B . Définition des Arts visuels par l’institution 
scolaire

Les Arts sont en perpétuel mouvement...

... ce qui explique les frontières floues et

mouvantes de la discipline des Arts Visuels 

en contexte scolaire.
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ture, l'estampe, le collage, les techniques mixtes,
la photo, la vidéo ou encore les performances. Le
domaine des Arts au Secondaire 1 contribue « au
développement de la collaboration […], de la 
communication […], des stratégies d'apprentissage
[…], de la pensée créatrice […] et de la démarche ré‐
flexive […] ». Il participe à la formation générale à
travers notamment l’utilisation des MITIC, l’élabo‐
ration de projets collectifs et l’utilisation de la
langue française en lien avec la description de
créations. 

De ce fait, on remarque que le PER place la 
discipline à la croisée des autres disciplines 
scolaires.

Les Arts Visuels sont à la croisée de toutes les

disciplines.

Figure 2 : Les Arts Visuels 11



Malgré cette définition précise dans le PER, le 
domaine des Arts reste pour les élèves quelque
chose de floue et de non mesurable. On note que
la motivation liée à cette discipline n’est pas la
même que pour les matières dites principales
comme le français, les mathématiques, ou encore
l’allemand. L’école attend des élèves qu’ils soient mo‐
tivés, or ce n’est vraisemblablement pas le cas de tous.

Nous devons analyser les problèmes motivation‐
nels que les élèves rencontrent en cours d’Arts 
Visuels et intervenir le plus efficacement possible
pour influencer leur dynamique motivationnelle.
On peut se poser les questions suivantes : Quelles
sont les principales sources de motivation des
élèves en cours d’Arts Visuels ? Quels sont les
facteurs externes qui influent sur leur dynamique
motivationnelle et quels sont ceux sur lesquels
nous, enseignants pouvons avoir du pouvoir ? 
Comment faire en sorte que les activités que nous
organisons en classe et notre comportement en
tant qu’enseignant, suscitent la motivation des
élèves en cours d’Arts Visuels ? Pourquoi certains
s’engagent pleinement dans les activités d’Arts 
Visuels, alors que d’autres ont abandonné toute
idée de suivre ? Par quels moyens peut‐on accroi‐
tre la motivation des élèves ?

Le mot « motivation », du latin movere, se déplacer,
signifie le début et la source de tout mouvement.

Viau emploie le terme de dynamique motivation‐
nelle à la place du terme de motivation afin 
d’appuyer le fait que la motivation est intrinsèque
à l’élève et qu’elle varie en permanence en 
fonction de ce qui l’entoure, à savoir les facteurs 
externes. Pour lui, la motivation est définie
comme suit :

« un phénomène qui tire sa source dans 
la perception que l’élève a de lui-même 
et de son environnement, et qui a pour 

A. Définition de la dynamique motivationnelle
des élèves

2. La question de la motivation des élèves  
en Arts Visuels

La motivation est un domaine sur lequel nous

nous devons, en tant qu’enseignant, porter

notre attention.
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conséquence qu’il choisit de s’engager à 
accomplir l’activité pédagogique qu’on 
lui propose et de persévérer dans son   
accomplissement, et ce dans le but 
d’apprendre ». (Viau, 2009, p.12)

Nous nous baserons sur cette définition pour es‐
sayer d’établir le cadre motivationnelle du cours
d’Arts Visuels.

Dans un premier temps, nous nous efforcerons de
définir les sources multiples de ce phénomène
complexe qu’est la motivation. Les élèves voient
l’activité des Arts Visuels de manière différente
en fonction de leurs propres perceptions. Nous
notons que trois perceptions spécifiques exercent
une influence importante sur la dynamique mo‐
tivationnelle de l’élève.

1. La perception de la valeur de l’activité

Faire des Arts Visuels ? Mais pour quoi faire ? Cette
phrase très présente dans la bouche des élèves
est le reflet de la valeur qu’ils accordent aux 
activités pédagogiques qui leur sont proposées
dans cette discipline. Selon Viau (2009, p.24), 

« la perception de la valeur d’une 
activité se définit comme le jugement
qu’un élève porte sur l’intérêt et 
l’utilité de cette dernière, et ce en
fonction des buts qu’il poursuit ».

On note ici l’importance des notions d’intérêt et
d’utilité dans la valeur que l’élève donne à une 
activité pédagogique comme les Arts Visuels. La
notion d’utilité renvoie aux avantages que l’on 
retire de l’accomplissement d’une activité.

Par exemple, un élève qui aimerait devenir archi‐
tecte peut voir rapidement l’utilité des Arts 
Visuels à travers le travail de la perspective. 

Cependant, la notion d’utilité n’est pas nécessai‐
rement associée à celle de l’intérêt. En effet, une
activité peut nous paraître plus ou moins intéres‐
sante alors que nous la jugeons utile pour arriver
à nos fins. Dans le cadre scolaire, pour qu’un élève

B.  Les sources de la dynamique motivationnelle.

La dynamique motivationnelle en Arts Visuels

a différentes sources en fonction des percep‐

tion des élèves.

La perception de l’utilité de la discipline...
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perçoive la valeur des Arts Visuels, il est souhai‐
table qu’il la juge à la fois intéressante et utile. Il
peut difficilement valoriser les activités des Arts
Visuels qui lui sont proposées s’il n’a pas de but à
poursuivre. La perception de la valeur d’une 
activité a des origines intrinsèques que l’on peut 
regrouper sous trois catégories différentes.

a. Buts sociaux
Les élèves ne vont pas à l’école uniquement pour
apprendre, mais ils y vont aussi pour se socialiser.
Nous pouvons mettre en place des travaux de
groupe afin de nous appuyer sur ces buts sociaux
pour essayer de susciter la motivation des élèves.

b. Buts scolaires
Les élèves poursuivent également des buts 
d’apprentissage quand ils essayent de développer
leurs connaissances. Ils valorisent alors une activité
car cela leur permet d’acquérir des connaissances et
des habilités spécifiques.

Il y a aussi des buts de performance. Les élèves
veulent dans ce cas obtenir une bonne note et
montrer ainsi de quoi ils sont capables. Dans le
cadre des Arts Visuels où la note n’est pas prise
en compte, l’explication de la liaison entre la 
motivation et les buts de performance aide à 
comprendre pourquoi ils sont jugés peu utiles
aux yeux de certains élèves. En effet, ces derniers 
jugent la valeur des Arts Visuels en fonction de la
performance qu’ils peuvent afficher plutôt que de
l’apprentissage qu’elle permet de faire.

On peut ainsi voir que la motivation d’un élève se
compose à la fois de buts d’apprentissage et de
buts de performance dans le cas où ces deux
types de buts amènent l’élève à s’engager à faire
les activités des Arts Visuels plutôt que de tenter
de les éviter.

Le plaisir d’apprentissage par curiosité et intérêt
personnel est caractéristique de la motivation in‐
trinsèque. A l’inverse le but de performance est
un but de recherche de reconnaissance. Il s’agit
alors de motivation extrinsèque (la source de 
motivation se situe à l’extérieur de l’individu).

c. Buts éloignés
Les élèves ont également des buts éloignés qui 

... tant au niveau social...

... que dans un but d’apprentissage et de per‐

formance, ...

... amène l’élève à s’engager ou non à faire des

Arts Visuels.

14



influent sur la perception de la valeur positive ou
non qu’ils ont des Arts Visuels. Ces buts éloignés
sont les projets que les élèves font de leur futur
en faisant des passerelles avec les activités péda‐
gogiques qui composent les Arts Visuels.

En résumé, la perception de la valeur des Arts 
Visuels par les élèves est intimement liée aux buts
sociaux, scolaires et éloignés qu’ils poursuivent en 
fréquentant l’Ecole. Pour qu’un élève perçoive la 
valeur d’une activité, il faut qu’il ait des buts scolaires,
qu’il perçoive l’intérêt et l’utilité des Arts Visuels en
combinant aussi bien les buts d’apprentissage que
de performance.

2. La perception de sa compétence

La perception de sa compétence est le jugement
que l’élève porte sur sa capacité à réussir une 
activité pédagogique, organisée par exemple dans
le cadre des Arts Visuels et qui va influencer sa
motivation. On peut alors se demander comment
en tant qu’enseignant, nous pouvons aider l’élève
à se percevoir capable de réussir en Arts Visuels
et ainsi influencer directement sur sa dynamique
motivationnelle ?

Les élèves ont des difficultés à avoir une percep‐
tion réaliste de leurs compétences à accomplir
des tâches en Arts Visuels. Ils se jugent parfois
trop compétents et parfois ils se sous‐estiment. Il
nous faut en tant qu’enseignant, à travers notre
évaluation, leur fournir les outils nécessaires
pour s’autoévaluer au plus juste et ainsi leur mon‐
trer les points positifs et négatifs de leur travail.
Il nous faut faire attention à mettre en valeur les
points réussis qui sont mérités ce qui stimulera
plus l’élève et ainsi augmentera sa perception de
compétence.

3. La perception de contrôlabilité

Viau (2009, p.44) définit cette perception en milieu
scolaire comme « le degré de contrôle qu’un élève
croit exercer sur le déroulement d’une activité ». Plus
les élèves ont la perception de contrôler les activités
et se sentent autonomes, plus ils s’engagent dans
leur apprentissage. Ils sont ainsi dans une dyna‐
mique motivationnelle positive. On ne doit cepen‐
dant pas confondre la nécessité d’agir sur la

La perception de compétence et de capacité à

réussir ou non un travail, influence la motiva‐

tion de l’élève.

Les perceptions d’autonomie et de contrôle

sur l’activité permettent aux élèves de s’engager.
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perception de la contrôlabilité des élèves et le fait de
leur accorder toute liberté d’action. On peut leur of‐
frir la possibilité de faire des choix dans le déroule‐
ment de projet d’Arts Visuels avec par exemple le
choix de l’organisation et la répartition des tâches
dans un groupe.

Nous allons maintenant nous pencher sur les 
manifestations de la dynamique motivationnelle
sur les comportements d’apprentissage des
élèves. 

Selon Viau, la première manifestation est l’enga‐
gement cognitif de l’élève dans l’accomplissement
d’une activité. Cet engagement correspond au
degré d’effort mental que l’élève déploie lors de
cette activité. Un élève motivé montre qu’il est en‐
gagé sur le plan cognitif quand il met en place les
stratégies d’apprentissage efficaces pour réaliser
les tâches demandées par l’enseignant lors d’une
activité. Une stratégie d’apprentissage est un
moyen mis en place par l’élève pour acquérir des
connaissances et des compétences. 

Il existe différentes stratégies d’apprentissage
que Viau regroupe dans le tableau suivant (2009,

p.55) :

C. Les manifestations de la dynamique 
motivationnelle.

Un élève montre sa motivation par son enga‐

gement dans l’apprentissage...

Tableau 1 : Statégie d’apprentissage16



La deuxième manifestation de la dynamique 
motivationnelle est la persévérance, à savoir le
temps que les élèves consacrent à leur travail
pour le réussir et le terminer.

Enfin, la troisième manifestation est l’apprentis‐
sage visé par l’activité. Il s’agit tout aussi bien de
l’acquisition de connaissances, que des compé‐
tences à travailler en groupe ou encore que de sa‐
voir élaborer des projets.

Nous allons maintenant aborder les facteurs qui
influent sur la dynamique motivationnelle des
élèves en contexte scolaire. On peut les regrou‐
per en quatre grandes catégories : les facteurs
relatifs à la vie personnelle de l’élève, à la société,
à l’école et à la classe.  Identifier ces facteurs est
important car cela permet de constater que les
enseignants ne sont pas les seuls responsables
des changements de motivation des élèves. 
L’enseignant n’a que peu de contrôle sur les trois
premiers types de facteurs par contre il en a
beaucoup sur les facteurs relatifs à la classe. 

D. Les facteurs qui influent sur la 
dynamique motivationnelle de l’élève

... et dans sa persévérance à terminer une

tâche...

L’enseignant peut influencer la dynamique

motivationnelle de l’élève au niveau des fac‐

teurs relatifs à la classe.

Figure 3 : Modèle de la dynamique motivationnelle de Viau
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Nous allons donc nous pencher plus particuliè‐
rement sur ces derniers facteurs afin de 
dynamiser la motivation des élèves. Les facteurs
relatifs à la classe sur lesquels nous pouvons
jouer sont : 

‐ Le choix des activités proposées en classe
‐ Le comportement de l’enseignant
‐ L’évaluation
‐ Le climat de la classe
‐ Les sanctions et récompenses

Dans les projets que nous mettons en place en
classe d’Arts Visuels, nous devons avoir à l’esprit
tous ces facteurs afin de stimuler au maximum la
dynamique motivationnelle des élèves.

Nous cherchons, en tant qu’enseignant, constam‐
ment à susciter l’intérêt et la motivation de nos
élèves. Mais finalement, comment pouvons‐nous
jouer sur les différentes sources et les différents
facteurs de la dynamique motivationnelle de l’élève
pour qu’il s’implique volontairement et par lui‐
même dans le processus d’apprentissage ?
Selon Viau, pour qu’une activité d’apprentissage sus‐
cite la motivation des élèves, elle doit respecter les
conditions suivantes :

1. Etre signifiante aux yeux de l’élève. 
Pour cela l’activité doit correspondre à ses champs
d’intérêt, s’harmoniser avec ses projets personnels
et répondre à ses préoccupations. Plus une activité
est signifiante pour un élève, plus il la jugera intéres‐
sante et utile et plus sa motivation à la réaliser 
augmentera.

2. Etre diversifiée et s’intégrer à d’autres 
activités. 
Quand on parle de diversifiée, nous entendons ici
dans un premier temps la multiplicité et la variation
des tâches à accomplir dans l’activité. Plus l’élève 
répète la même et unique action jour après jour, plus
la motivation et l’implication de ce dernier décroit.

3. Représenter un défi pour l’élève. 
L’activité ne doit ni être trop facile ni être inaccessi‐
ble. Un élève n’éprouve aucun désir à accomplir une
activité qui ne lui coûte aucun effort. Un élève qui se
trouve face à une tâche à son niveau, a le sentiment
qu’il triomphera s’il se montre persévérant. Le but

E.  Piste d’intervention pour motiver les élèves

Pour Viau, une activité d’apprentissage doit

respecter dix conditions spécifiques pour mo‐

tiver les élèves.
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étant que l’élève attribue sa réussite non pas à la
complexité de la tâche mais à ses propres capacités
et à ses efforts.

4. Etre authentique. 
Les activités proposées doivent mener à une réalisa‐
tion concrète qui n’a pas pour seul intérêt la réponse
à la question de l’enseignant et la note finale. La
réalisation d’un produit améliore la perception de
l’élève sur ce qu’il fait et il y apporte ainsi de la valeur.

5. Exiger un engagement cognitif de l’élève. 
Un élève est motivé à accomplir une activité si celui‐
ci doit s’engager d’un point de vue cognitif c’est‐à‐
dire lorsqu’il utilise des stratégies d’apprentissage
qui l’aident à comprendre et à réaliser la tâche.

6. Responsabiliser l’élève en lui permettant de
faire des choix. 
Dans la mesure du possible, l’élève, en choisissant
les œuvres, le thème, le matériel, ses coéquipiers
éventuels, le calendrier, s’implique plus et se motive
à la réalisation de l’activité.

7. Permettre à l’élève d’interagir et de collaborer
avec les autres. 
Le travail en collaboration suscite en général de la
motivation pour la majorité des élèves. Le travail 
collaboratif favorise la perception qu’ont les élèves
de leurs compétences et de leurs capacités à contrô‐
ler leurs apprentissages.

8. Avoir un caractère interdisciplinaire. 
Afin que l’élève perçoive la nécessité de maîtriser les
compétences liées au domaine des Arts, il est 
souhaitable que les activités proposées qui se dérou‐
lent dans le cadre des cours d’Arts Visuels soient liées
à d’autres domaines d’études comme le Français, les
Mathématiques, l’Histoire,…

9. Comporter des consignes claires. 
Le fait d’avoir des consignes claires permet aux
élèves de ne pas avoir peur quant à leur capacité à
accomplir ce qu’on leur demande.

10. Se dérouler sur une période de temps suffi-
sante. 
La durée impartie à un travail doit permettre aux
élèves de ne pas avoir un goût d’inachevé. Ils n’hési‐
tent ainsi pas à s’investir dans une mission quand ils
savent qu’ils pourront la terminer.
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A.  Définition du sens

Nous tenterons dans notre recherche d’examiner de
quelle manière évolue la motivation des élèves qui
participent à un projet afin de déterminer si ce genre
de démarche stimule l’implication et le désir 
d’apprendre des élèves. Une des raisons du manque
de motivation des élèves est qu’ils ne voient pas le sens
des tâches qu’ils ont à effectuer.
Le fait qu’un élève perçoive le sens de la discipline
est‐il suffisant pour le motiver ? Quelles stratégies
faut‐il mettre en place pour donner du sens aux élèves?

A travers une transposition didactique du Plan
d’Etude Romand et aux moyens d’outils et de tech‐
niques artistiques, des solutions sont à élaborer pour
permettre aux élèves de trouver du sens à et dans
leurs projets artistiques. Différentes actions peuvent
être envisagées et appliquées en classe. Par exemple,
nous pouvons contextualiser et personnaliser nos
sujets et nos thèmes en fonction des intérêts de
chaque élève. Lors d’un travail sur le graphisme, les
élèves peuvent travailler sur la création d’un logo
d’une entreprise fictive dans le domaine d’activité
qui les touche particulièrement. Cette démarche est
intéressante mais cela s’avère difficile à mettre en
place tout au long de l’année sur tous les sujets et
avec tous les élèves. Elle est ponctuelle et ne peut
donc donner du sens à la discipline en général. Réus‐
sir à intéresser et stimuler les élèves semble être
pourtant indispensable dans l’optique de donner du
sens à la pratique artistique. Réfléchir à différents
moyens, procédés ou encore actions à mettre en
place pour donner du sens aux Arts Visuels à ces
élèves aux profils si divers, fait partie intégrante
de la réflexion que mènent les enseignants d’Arts
Visuels.

Les Arts visuels mais à quoi ça sert ? C’est une ques‐
tion qui revient souvent dans la bouche des élèves et
à laquelle nous devons formuler une réponse. Les
élèves trouvent que l’apprentissage des Arts Visuels
est souvent déconnecté d’un usage opérationnel.
Pour eux, on fait des Arts Visuels juste pour faire des
Arts Visuels car cela fait partie du programme sco‐
laire et non pas parce que cela permet de s’ouvrir à
la compréhension de ce qui nous entoure. On note
que dans la journée d’un élève, diverses disciplines
scolaires s’enchaînent et pour les élèves la multipli‐

3. La question du sens en Arts Visuels

Une activité doit être signifiante pour motiver

les élèves, ...

... or ces derniers ne voient pas le sens de la

discipline.
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cité des savoirs s’accumule sans pour autant qu’ils
fassent des liens entre ces différents savoirs. Michel
Develay, (2007, p.88) exprime l’idée que pour les
élèves, les savoirs des différentes disciplines appa‐
raissent « comme autant de pièces de puzzle qu’on
présenterait en vrac sans jamais avoir à composer
une maquette avec ».
Il explique que le sens provient de l’investissement
affectif personnel que les élèves mettent en place
dans une situation quelconque. Le sens à l’école ne
va pas de soi pour les élèves. C’est le rôle de l’ensei‐
gnant que d’aider les élèves à construire du sens
dans leurs apprentissages.  (Develay, 2007, p.91) :

« Le sens est au cœur de la construction 
de la personne. Donner un sens à son 
action, à sa vie, c’est se donner un 
dessein, une fin, un projet personnel et 
plus tard professionnel, c’est se 
construire une identité. L’Ecole peut 
constituer le théâtre de ces 
opérations. »

Les concepts de motivation et de sens sont intime‐
ment liés mais la motivation ne se suffit pas à 
elle‐même. Le sens doit se construire en premier lieu
puis entraîne par la suite intérêt et motivation.
Un élève ne trouvera du sens dans une situation
d’apprentissage que si cela correspond à un 
dessein qu’il souhaite atteindre. Toujours selon
Develay, ce dessein peut être vu selon trois plans :
celui de la réalité, de l’imaginaire et celui des 
symboles. En ce qui concerne la réalité, nous don‐
nons du sens aux choses que nous vivons car
nous pensons les dominer. Par exemple dans un
cours d’Arts Visuels, l’élève peut trouver du sens
car il espère comprendre grâce au cours pourquoi
les montagnes au loin deviennent de plus en plus
bleues et de plus en plus claires (phénomène de
la perspective atmosphérique traduit pour la pre‐
mière fois par le Sfumato de Léonard de Vinci).
Pour l’imaginaire, cela correspond à la manière
personnelle qu’a l’élève de réagir à l’interpréta‐
tion. L’élève peut ainsi trouver du sens dans 
l’enseignement des Arts Visuels parce qu’il peut
imaginer des nouveaux lieux en 3 dimensions
grâce à la perspective, chose qu’il ne pourrait pas
faire dans la réalité. Enfin au niveau du symbo‐
lique, l’élève trouve du sens quand il interprète ce
qui l’entoure. Les cours d’arts visuels permettent
à l’élève de pouvoir analyser l’utilisation des 

Selon Develay, le sens ne va pas de soit et doit

être amené par l’enseignant.

Le sens et la motivation sont intimement liés.

Le sens se construit en premier. Il correspond

à un dessein...

... selon 3 plans : la réalité, l’imaginaire et les 

symbôles.
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couleurs dans le monde qui l’entoure à travers 
notamment les textes de Vassily Kandinsky sur la
symbolique des formes et des couleurs.

De plus, selon Philippe Perrenoud, la quête de
sens est complexe car il est avant tout quelque
chose d’ « intime ». C’est à l’élève de construire le
sens en fonction de ce qu’il ambitionne consciem‐
ment ou inconsciemment. L’élève qui est en cours
d’Arts Visuels cherche du sens dans ce qu’il fait et
il parvient à construire ce dernier s’il développe
le désir d’apprendre.

Le sens n’est pas donné d’avance et se bâtit dans une
interaction. Les activités organisées lors des séances
d’Arts Visuels n’auront pas le même sens en fonction
des personnes. Le sens ne réside pas dans les 
situations que vivent les élèves. Rien n’a de sens en soi.

Si un élève ne trouve pas de sens à ce qu’il fait, il ne
va pas s’engager de lui‐même dans l’activité. Dans le
cadre classique de l’école, l’élève est rarement 
maître du jeu, il est donc contraint à s’engager dans
une activité. Le sens des savoirs et des apprentis‐
sages scolaires a de multiples sources qui se conju‐
guent ou se compensent de manière différente en
fonction de l’individu ou de la situation. Nul n’est seul
dans la construction du sens. Il est le résultat et la
continuité de l’ensemble des valeurs des générations
précédentes (scolaires et familiales). Il faut souvent
lutter contre « le dessin ça sert à rien mon fils. En
plus ça ne compte pas dans la moyenne d’option
alors on s’en moque de ce que tu fais. » Le sens se 
négocie en situation et en permanence, il n’est jamais
assuré. Un élève ne se projette pas, il doit trouver du
sens dans chaque tâche à chaque étape du projet.
Certains élèves sont portés par l’intérêt intrinsèque
des tâches et des savoirs qu’on propose, d’autres
sont portés par la magie de la pratique artistique,
d’autres encore pour se mesurer aux autres élèves.
Si le sens se construit chez l’élève, alors l’apprentis‐
sage devient possible.

Lorsqu’un élève construit ou trouve du sens à une
activité, cela se traduit par une augmentation de
la dynamique motivationnelle de l’élève. 
On peut noter que cette notion de sens revient
constamment dans toute pédagogie car elle est
fondamentale pour l’apprenant. 

C’est à l’élève de construire du sens avec le

soutien de l’enseignant.

Sans sens, l’élève ne s’engage pas dans l’acti‐

vité et la dynamique motivationnelle diminue.

Le sens se négocie en permanence en fonction

du contexte et de l’environnement.
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Si l’élève trouve du sens dans ce qu’il fait et ce
qu’il apprend, il s’approprie et s’investit davan‐
tage dans les apprentissages. Comme le souli‐
gnent Rioult et Tenne (2002, p.32) 

« Ce n’est que lorsqu’il aura décidé de 
donner du sens à une situation, de 
s’investir personnellement dans cette 
recherche de signification que l’enfant 
sera capable d’assurer lui-même 
l’apprentissage. » 

En partant du principe que le sens favorise posi‐
tivement les apprentissages, nous pouvons nous
interroger sur les mécanismes qui permettent
aux élèves de trouver et de construire du sens. Le
recours à l’interdisciplinarité, de par sa vocation
à tisser des liens entre les disciplines apparaît
comme un moyen de donner du sens aux appren‐
tissages.

Elaborer et réaliser un projet concret semblent
permettre également aux élèves de construire du
sens.

Trouver du sens dans une activité scolaire pour
l’élève relève de cinq entrées. Pour lui, donner du
sens aux apprentissages, c’est :

‐ Apprendre à mieux se connaître : être 
capable d’anticiper (élève psychologue)

‐ Maîtriser ce qu’il y a à connaître (élève 
épistémologue de ses savoirs)

‐ Percevoir les relations entre la situation 
d’apprentissage et son usage possible au 
niveau personnel et au niveau professionnel 
(élève stratège)

‐ S’impliquer dans le processus d’apprentissage
(élève méthodologue)

‐ Se distancier de la situation d’apprentissage : 
‐ Au niveau des processus de 

l’apprentissage grâce à des 
activités métacognitives

‐ Au niveau de la totalité de la
situation d’apprentissage (l’élève 
analysant)

L’interdisciplinarité, par sa nature, crée des

liens...

... et permet à l’élève de construire du sens.
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Philippe Perrenoud précise que l’enseignant peut
favoriser la construction du sens chez un élève en
lui laissant un espace d’initiative et d’autonomie.
Le fait de placer l’élève en situation de se ques‐
tionner et de rechercher des réponses par 
lui‐même, l’emmène à construire du sens par 
rapport à ses apprentissages. (Behrens, 2008).
Les didactiques préconisent souvent la mise en
place de situations d’apprentissage qui permet‐
tent la réalisation d’un projet passant par des
étapes de questionnement et ainsi aidant à la
construction du sens.

Pour Perrenoud (1999), toute situation pédago‐
gique qui rend l’élève acteur de ses apprentis‐
sages permet de construire du sens. L’émergence
et l’identification des besoins et obstacles par
l’élève lors d’une situation d’apprentissage telle
que la pédagogie de projet aident l’élève à la
construction du sens.

Ainsi, la démarche de projet semble un moyen 
approprié pour amener l’élève à construire du
sens de par sa capacité à créer du dialogue et de
la négociation. Dans cette situation d’apprentis‐
sage, l’élève a le rôle central dans la création et la
conduite du projet.

Au regard de ces postulats théoriques, il semble‐
rait que la pédagogie de projet serait un des
moyen le plus efficace pour conduire l’élève à
construire du sens. Cette hypothèse rejoint les
propos de Rilout &Tenne (2002, p.22) qui 
expliquent que :

« la pédagogie de projet, c’est la 
pédagogie du sens, l’aptitude à 
l’anticipation (penser avant d’agir), c’est 
aussi, pour l’élève mesurer l’impact de ses
actes, envisager plusieurs solutions, 
sélectionner les plus opérantes. Elle 
recherche l’autonomie, la coopération, la 
confiance en soi, la responsabilisation, 
l’engagement (tenacité, persévérance), la 
discussion et l’argumentation. »

B.  Les projets interdisciplinaires, ou comment 
donner du sens

Si l’élève est acteur de son apprentissage alors

il construit du sens...

... or l’élève a un rôle central dans la pédagogie

de projet.
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Nous devons dans un premier temps essayer de
donner une définition de la pédagogie de projet.
Cette pédagogie est basée sur le fait que l'appre‐
nant est associé à l’élaboration de ses savoirs.
L’élève est placé au centre, il est l’acteur de son
savoir. Le projet est une tâche définie et réalisée
en groupe et qui implique une adhésion et une
mobilisation de ce dernier. Il résulte d’une 
volonté collective basée sur des désirs et aboutit
à un résultat concret, matérialisable et communi‐
cable. Il présente également une utilité par 
rapport à l’extérieur. Selon Perrenoud, une 
démarche de projet est une entreprise collective
gérée par le groupe‐classe (l'enseignant anime,
mais ne décide pas de tout) qui suscite l'appren‐
tissage de savoirs, savoir‐être et de savoir‐faire
de gestion de projet (décider, planifier, coordon‐
ner, etc.). Cette pédagogie crée des tâches dont les
objectifs d’apprentissage sont identifiables et figu‐
rent au programme d’une ou plusieurs disciplines. 

La pédagogie de projet est le résultat de plusieurs
traditions. Tout d’abord, celle de John Dewey (1859‐
1952), philosophe et psychologue américain, qui est
l’initiateur des méthodes actives en pédagogie et 
notamment de la méthode des projets. Sa doctrine
est le fameux “learning by doing”, apprendre en 
faisant et non en écoutant : l’enfant doit agir,
construire des projets, les mener à leur terme, faire
des expériences et apprendre à les interpréter. Ovide
Decroly (1871‐1973), médecin, psychologue et 
pédagogue belge, lui, fait de l’intérêt de l’enfant le 
levier de son développement. Sa pédagogie vise à
donner une grande importance à la dimension affec‐
tive de l’enfant en utilisant ses intérêts afin de renfor‐
cer sa motivation et donner sens à l’enseignement.
Enfin Célestin Freinet (1896‐1966) qui pense qu’il
faut rendre les élèves actifs. En parallèle, Jean Piaget
contribue à théoriser la pédagogie de projet. Elle 
retient du constructivisme l’idée que l’important
dans l’apprentissage, c’est l’activité du sujet. L’élève
est motivé à élaborer le projet auquel il adhère et il
vit activement toutes les étapes du projet avec une
volonté de réussir et d’en voir la réalisation finale. 

B. Bref historique de la Pédagogie de Projet

4. La pédagogie de projet

A. Définition

La pédagogie de projet c’est la pédagogie du

sens.

Or une activité signifiante est une des condi‐

tions selon Viau pour augmenter la dyna‐

mique motivationnelle.
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Dans le domaine de l’Art, une école était avant‐
gardiste dans le domaine de la Pédagogie de Pro‐
jet. Il s’agit du Bauhaus. Pendant l’entre‐deux
Guerres, le centre européen de l’Art se situe en Al‐
lemagne. C’est un lieu incontournable pour les ar‐
tistes. La mentalité de ces derniers était
novatrice. Tous passés par le projet et l’interdis‐
ciplinarité dans cette école. Ils pratiquaient la Pé‐
dagogie de Projet sans en connaître encore le
nom.

Philippe Perrenoud (1999) nous explique qu’une 
démarche de projet, dans le cadre scolaire, peut viser
différents objectifs. Il en cite dix en particulier qui
nous incitent à choisir ce type de pédagogie dans le
cadre de notre recherche de sens et de motivation
pendant les leçons des Arts Visuels:

1. « Entraîner la mobilisation de savoirs et sa-
voir-faire acquis, construire des compétences. »
Lors d’un projet, les élèves sont confrontés à de 
‘vrais’ problèmes pour arriver à leurs fins. Il ne s’agit
pas d’exercices scolaires. L’élève‐acteur prend
conscience de ce qu’il sait et de sa capacité à s’en 
servir en situation. Il apprend également à
construire les compétences dont il a besoin.

2. « Donner à voir des pratiques sociales qui ac-
croissent le sens des savoirs et des apprentis-
sages scolaires. »
Le projet permet de mobiliser les élèves car les en‐
jeux leur importent. Or, ces enjeux sont de réussir et
d’atteindre le but qu’ils se sont fixés.
L’existence d’un véritable enjeu rapproche le travail
scolaire de situations qu’on pourrait rencontrer dans
l’existence des élèves (dans notre cas, tourner et
monter un film). Cela permet de donner davantage
de sens aux notions, méthodes et connaissances
qu’on apprend en classe. La réalisation d’un projet
passe par des étapes de questionnement, de réflexion
et de résolution de problèmes. Comme le précise Per‐
renoud (1999), toute situation pédagogique qui rend
l’élève acteur de ses apprentissages permet de
construire du sens à partir de l’émergence et de
l’identification des besoins et/ou des obstacles de
l’élève en situation d’apprentissage.
Decroly s’intéresse particulièrement à la motivation
et au sens conférés aux apprentissages. Ces deux no‐
tions sont importantes car elles s’inscrivent au cœur
de la pédagogie de projet.

C. Pourquoi choisir une Pédagogie de Projet

La pédagogie de projet est une pédagogie dite

du sens...

... et qui dans son mode de fonctionnement 

répond aux critères de Viau pour augmenter 

la motivation des élèves.
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A ce propos, la pédagogie de projet nous semble un
terrain propice à cette construction de sens. Cette 
hypothèse rejoint les propos de Rioult et Tenne
(2002, p.32) qui stipulent que :

« La pédagogie de projet, c’est la pédagogie 
du sens, l’aptitude à l’anticipation (penser 
avant d’agir), c’est aussi, pour l’élève, 
mesurer l’impact des actes, envisager 
plusieurs solutions, sélectionner les plus 
opérantes. » 

3. « Découvrir de nouveaux savoirs, de nouveaux
mondes, dans une perspective de sensibilisation
ou de “ motivation ”. »
La pédagogie de projet est une forme de pédagogie
dans laquelle l'apprenant est associé à l’élaboration
de ses savoirs. Elle est fondée sur la motivation des
élèves car ce sont eux qui font le choix du projet
puisqu’il s’agit de les impliquer personnellement.
Dans notre cas, le projet nait d’une opportunité 
d’origine externe, un concours, dont l’enseignant se
sert pour stimuler la curiosité des élèves afin qu’ils
prennent des initiatives et des décisions.
Un projet amène les élèves à buter sur des obstacles
inattendus et à découvrir de nouvelles choses sur leur
sujet de recherche. Les élèves sont confrontés à la 
réalité qui donne à voir des pratiques et des compé‐
tences qui mobilisent des savoirs dont des mots, des
notions, des problèmes, des règles sont déjà présents
en partie dans les apprentissages scolaires ce qui a
pour conséquence d’accroitre le sens des disciplines
scolaires concernées.

4. « Placer devant des obstacles qui ne peuvent
être surmontés qu’au prix de nouveaux appren-
tissages, à mener hors du projet. » 
Lors d’un projet, les élèves sont confrontés à des obs‐
tacles qui ne peuvent être surmontés individuelle‐
ment. Lorsqu’on ne sait pas faire, on apprend au
moins qu’il existe des tâches utiles, pertinentes, face
auxquelles on manque de connaissances ou de savoir‐
faire opératoires et qu’il nous faut de l’aide pour 
accomplir les tâches problématiques. L’enseignant
doit considérer l’erreur comme une étape importante
des apprentissages de l’élève.

5. « Provoquer de nouveaux apprentissages dans
le cadre même du projet. »
Il arrive que l’élève soit face à une difficulté où un 
apprentissage est nécessaire. L’apprentissage requis

L’élève est associé à l’élaboration des savoirs

en relation avec le projet...

... ce qui accroît le sens des disciplines 

scolaires concernées...

... comme le préconise Viau pour motiver les 

élèves.
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pour surmonter l’obstacle peut se faire ‘sur le tas’, par
essais et erreurs, en observant et en discutant. On peut
aussi suspendre l’action et aller demander un com‐
plément de formation à l’enseignant.

6. « Permettre d’identifier des acquis et des
manques dans une perspective d’autoévalua-
tion et d’évaluation-bilan. »
L’autoévaluation permet à chacun de repérer ses
points forts et ses points faibles et choisir ses inves‐
tissements et son rôle en conséquence. L’enseignant
peut aussi se servir des projets pour mieux connaître
ses élèves, parce qu’il les voit à l’œuvre dans des
tâches qui sortent du contexte scolaire classique de sa
discipline.

7. « Développer la coopération et l’intelligence
collective. »
Un projet oblige à coopérer et rentre ainsi dans le
cadre du PER et des compétences transversales à 
développer. Savoir écouter, formuler des propositions,
négocier, prendre des décisions et s’y tenir, offrir ou
demander de l’aide, partager ses soucis ou ses savoirs,
savoir répartir les tâches et les coordonner, savoir 
évaluer en commun l’organisation et l’avancement du
travail, sont autant de compétences transversales que
la pédagogie de projet met à contribution et développe. 

8. « Aider chaque élève à prendre confiance en soi,
renforcer l’identité personnelle et collective à tra-
vers une forme d’empowerment, de prise d’un
pouvoir d’acteur. »
Dans un projet, chacun est acteur et mesure qu’il a un
certain pouvoir sur lui et les autres et que ce pouvoir
est fonction de son travail, de sa détermination, de sa
conviction, de sa compétence. C’est une source ma‐
jeure de confiance en soi.

9. « Développer l’autonomie et la capacité de faire
des choix et de les négocier. »
Une démarche de projet favorise un double appren‐
tissage. D’une part, l’apprentissage de l’autonomie par
rapport au groupe, qui permet à l’individu de s’occu‐
per de tâches seul, d’autre part, l’apprentissage des
façons de se faire entendre dans un groupe et 
d’influencer les décisions collectives.

10. « Former à la conception et à la conduite de
projets. »
Apprendre à conduire des projets ou à y contribuer
de façon à la fois critique et constructive est un 

Travailler en collaboration fait partie des dix

conditions à respecter pour qu’une activité

motive les élèves...

... tout comme le travail de l’autonomie et la

responsabilisation de l’élève.
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apprentissage important. On apprend en faisant.
Dans la classe, l’enseignant joue le rôle de per‐
sonne ressource et de coordinateur, mais il peut
donner à quelques élèves la chance d’assumer
certains aspects de cette conduite de projet. 

La pédagogie de projet conduit l’enseignant à 
changer son regard sur son rôle. Il n’est plus le 
détenteur du savoir. En effet, l’enseignant anihile le
projet, guide les élèves dans leurs recherches et pro‐
ductions et les relance lorsqu’ils sont en manque
d’idées. Il responsabilise les élèves et les encourage.
L’enseignant joue également le rôle de médiateur. Il
doit ainsi gérer les conflits socio‐cognitifs et affectifs,
analyser les causes de ceux‐ci et, les résoudre. Il joue
aussi un rôle de ressource, de personne de référence
en cas de questions et de problèmes de la part des
élèves. Il doit malgré tout laisser les élèves chercher et
construire leurs apprentissages, mais en aucun cas les
laisser échouer.  En Arts Visuels, l’enseignant accom‐
pagne l’élève dans son processus de créativité.

La mise en place de la pédagogie de projet implique
pour l’enseignant, une grande organisation au niveau
du planning, du matériel et une très bonne gestion de
classe. En effet, les élèves, répartis en groupe, auront
choisi des sujets et des techniques différentes que
l’enseignant devra connaître et organiser de concert.
De plus, une grande préparation est nécessaire pour
l’enseignant en amont du projet afin d’être prêt à ré‐
pondre aux différentes questions des élèves.
Il faut également faire attention sur le fait de donner
une priorité à la réalisation de la tâche plutôt qu’aux
apprentissages. Le plus important n’est pas le fait de
participer au festival mais le processus que les élèves
ont accompli pour arriver à participer à ce concours.
Une des limites de la Pédagogie de Projet est aussi,
dans le cadre du cinéma d’animation, la gestion du
planning en fonction des absences des élèves, de la
location du matériel, de la météo ou encore du place‐
ment de la séance d’Arts Visuels dans la semaine de
l’élève (début ou fin de journée et début ou fin de se‐
maine).
Il y a beaucoup d’imprévus qu’il faut savoir gérer et
nous devons en tant qu’enseignant être réactif et ca‐
pable de s’adapter (absence d’élèves, manque de ma‐
tériels, panne ou vol de matériels,...)

D. Le rôle de l’enseignant

E. Les Limites de la Pédagogie de projet
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La pédagogie de projet semble être un des che‐
mins dans lequel nous pouvons nous orienter
pour donner du sens à la discipline des Arts Vi‐
suels. Il est possible désormais de s’interroger sur
le choix de notre approche à mettre en place dans
le cadre de notre pédagogie de projet.

Dans le cursus classique des élèves, il est de cou‐
tume de voir une juxtaposition des disciplines
scolaires. Placées côte à côte, cet agencement de
disciplines ne permet pas aux élèves de voir les
liens qui les unissent ce qui conduit à l’ennui et à
la diminution de leur motivation. D’où l’idée de
créer des liens entre les disciplines scolaires pour
trouver une unité et les faire interagir entre elles.
Antonio Valzan (Interdisciplinarité et situation
d’apprentissage, 2009, p.12) définit l’interdisci‐
plinarité comme « un type d’organisation des 
activités pédagogiques ayant pour but l’adjonc‐
tion de différentes matières sollicitées à partir
d’un thème pour faire aboutir un projet. »

Les Arts Visuels ont pour support le monde de
l’Art. On peut chercher dans ce domaine des
pistes, des procédés ou des actions que l’on pour‐
rait adapter au cadre scolaire pour donner du
sens aux élèves. Au XXe siècle, des artistes comme
Marcel Duchamp ont montré que la séparation
entre les disciplines, énoncée dans le « Laocoon »
(Lessing, 1766), était arbitraire et convention‐
nelle, et ont considéré comme une exigence prio‐
ritaire le fait de travailler aux frontières des
moyens d’expression, tout en les dépassant. La
rupture avec les formes d’expression tradition‐
nelles et un vaste mouvement de décloisonne‐
ment entre les arts ont été entrepris tout au long
du XXe. L’Art s’épanouit entre, à travers et 
par‐delà les différents modes d’expression. Dans
notre pratique d’enseignant, ce courant de pen‐
sée se basant sur l’interdisciplinarité, peut nous
aider dans notre quête du sens. La pratique 
interdisciplinaire est, selon Dick Higgins dans 
« Postface » (1964), un art hybride qui « s’épa‐
nouit entre les pratiques » où « chaque œuvre dé‐
termine sa propre pratique et sa propre forme

5. L’interdisciplinarité

A. Définition

B . L’interdisciplinarité dans le monde de l’Art
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selon ses besoins ». L’interdisciplinarité 
impose aux disciplines réunies une notion de 
finalité commune. Cette recherche d’interaction
entre les disciplines artistiques est très présente
dans le monde de l’art et elle anime particulière‐
ment les réalisations de John Cage et Merce Cun‐
ningham. A travers leurs œuvres, ces artistes ont
su utiliser différentes disciplines pour donner du
sens à un projet artistique. Le passage entre les
disciplines devient une aventure et les frontières
sont des lieux d’échange où les projets les plus 
intéressants naissent et grandissent.

On peut voir une certaine corrélation entre la
conception de l’interdisciplinarité dans le monde
de l’art et celle dans la pratique des Arts Visuels
dans le cadre scolaire. Dans les projets artistiques
que nous élaborons pour les élèves, on peut s’ins‐
pirer de cette pratique de l’interdisciplinarité
pour essayer de donner du sens à travers une pé‐
dagogie de projet. 

On peut alors se demander dans un premier
temps, si la pratique de l’interdisciplinarité peut
aider les élèves à trouver du sens dans leur pra‐
tique des Arts Visuels et par conséquence les 
motiver à la pratique de la discipline.

La plupart des objets de connaissance ne relèvent
pas d’une seule analyse disciplinaire, ils exigent
des regards croisés pour être véritablement 
compris. D’où l’utilité de multiplier les occasions
d’un projet collectif réunissant plusieurs disci‐
plines autour d’un thème fédérateur. Les œuvres
artistiques offrent un sujet privilégié de travail in‐
terdisciplinaire. Parce qu’elle est fédératrice et inter‐
disciplinaire, l’éducation artistique s’avère un
formidable et puissant instrument de formation.

L’avantage de la démarche interdisciplinaire sur
les disciplines associées, c’est notamment qu’elles
gardent leurs spécificités tout en participant à un
projet collectif. Dans le cadre de notre projet sur
le cinéma d’animation, les AC&M, les Arts Visuels,
le français, l’informatique,… apportent leurs 
savoirs et leurs méthodes dans le but de concré‐
tiser le film. Fondée sur le décloisonnement des
disciplines, l’interdisciplinarité permet aux élèves
de développer leur aptitude à se représenter une

C. Mettre en place l’interdisciplinarité à l’école

Les Arts Visuels sont à la croisée de toutes les

disciplines...

... ce qui peut favoriser la pratique de 

l’interdisciplinarité...

... et ainsi, comme l’explique Viau, permettre 

une augmentation de la dynamique 

motivationnelle des élèves...

... et en parallèle permettre également la 

construction de sens.
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problématique. Les disciplines entrent au service
les unes des autres et ainsi les élèves font des
liens et perçoivent l’utilité de chaque discipline ce
qui agit favorablement sur leur motivation. En
jouant positivement sur la motivation, cette 
pratique s’inscrit dans les pédagogies qui visent
à rendre les élèves actifs et acteurs de leurs 
apprentissages à partir des besoins qu’ils ont
pour réaliser le projet en éveillant leur curiosité
et en s’impliquant dans le projet. Les orientations
de la pédagogie interdisciplinaire relèvent d’une
perspective socioconstructiviste. Les élèves
apprennent en construisant une réponse à une
problématique posée au départ lors du projet
choisi dans le cadre de la pédagogie de projet.
Cette pédagogie envisage les apprentissages
comme une restructuration permanente des 
représentations et des rapports au monde. Le 
savoir n’est ni transmissible, ni recevable 
passivement. Il se reconstruit par le sujet qui ap‐
prend. L’interdisciplinarité est une démarche 
pédagogique fondée sur une association de 
disciplines où chacune apporte savoir et savoir‐
faire au projet collectif. Elle permet de tisser des
liens entre les disciplines mais aussi les relier à
leurs usages possibles dans la vie quotidienne.

Lors d’un projet interdisciplinaire, les élèves sont
amenés à comprendre l’utilité de la combinaison
des disciplines pour réaliser le projet final. Le
choix du support va forcément influencer la 
vision et le fonctionnement du projet. Les effets
positifs de l’interdisciplinarité, notamment sur la
dynamique motivationnelle des élèves, est dépen‐
dante de l’organisation et du choix du projet final.

Une des limites principales du travail interdisci‐
plinaire provient du décalage entre la motivation,
les projets, les intérêts des uns et les compétences
des autres. Il faut également veiller à ne pas 
accentuer le travail du tressage entre les disci‐
plines au détriment des compétences travaillées.
La pratique de l’interdisciplinarité est chrono‐
phage tant au niveau de la préparation que de la
mise en œuvre car l’interaction entre les disci‐

D. Conditions de réussite d’un travail 
interdisciplinaire

E. Limites du travail interdisciplinaire
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plines exige un travail de recherche soutenu et
doit s’inscrire dans une planification spécifique
harmonisant les progressions de chaque disci‐
pline. Ici dans le cadre du cinéma d’animation, il
est intéressant de planifier le projet en 11e Har‐
mos afin de pouvoir aborder des projets plus
complexes.

Figure 4 : La question du sens en Arts Visuels
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Question de recherche

Dans le cadre de notre pratique des Arts Visuels,
Nous avons constaté que la question “Mais à quoi
ça sert les Arts Visuels” revenait souvent dans
notre enseignement. La fréquence régulière de
cette question implique une réflexion de notre
part quant au sens à donner aux Arts Visuels à
l’Ecole et plus particulièrement quels moyens
pouvons‐nous mettre en place pour que les élèves
trouvent du sens dans leurs pratiques artistiques. 
Nous constatons également à travers cette ques‐
tion le manque de motivation des élèves.
Nous avons pu remarquer précédemment la 
corrélation entre le manque de sens et la diminu‐
tion de la dynamique motivationnelle des élèves. 

Nous nous sommes donc dans un premier temps
interroger sur les moyens à mettre en place afin
que les élèves construisent du sens et augmen‐
tent ainsi en parallèle leur motivation.

La pédagogie de projet semble être un des 
chemins dans lequel nous pouvons nous orienter
pour donner du sens à la discipline des Arts Visuels. 

Il est possible désormais de s’interroger sur le
choix de notre approche à mettre en place dans
le cadre de notre pédagogie de projet.

Nous avons vu que l’Art s’épanouit entre, à travers
et par‐delà les différents modes d’expression.
Dans notre pratique d’enseignant, ce courant de
pensée se basant sur l’interdisciplinarité, va nous
aider dans notre quête du sens.

On a défini l’interdisciplinarité au sens strict
comme l’utilisation des disciplines pour la
construction d’une représentation d’une 
situation. Les objets sur lesquels portent des pra‐
tiques interdisciplinaires sont des notions, situa‐
tions, problématiques dont la représentation
excède le champ d’une discipline particulière et
nécessite de convoquer les apports de différentes
disciplines.

On peut alors se demander si la mise en place d’un
projet artistique interdisciplinaire permettrait de
donner du sens à la discipline et si le fait d’associer
la discipline des arts visuels à des disciplines telles
que le français, les mathématiques,… permet de 
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motiver et de donner du sens aux élèves ?

Dans ce mémoire, nous nous attacherons à
l’étude d’un projet interdisciplinaire qui aura
pour but la production d’un film d’animation.
Nous nous questionnerons de savoir si le fait
d’avoir un but bien défini à travers un projet in‐
terdisciplinaire dans une démarche de pédagogie
de projet permet aux élèves de construire du sens  et
ainsi augmenter leur dynamique motivationnelle?  

Nous nous attacherons au final à répondre à la
question suivante:

Quel est l’impact de la pédagogie de projet sur le
sens et la motivation des élèves en Arts Visuels?

Figure 5 : La motivation en question
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Méthodologie

« Les Arts Visuels mais à quoi ça sert ? »

Nous sommes partis de cette question récurrente
pour mener une recherche sur la manière de don‐
ner du sens aux Arts Visuels et augmenter la dyna‐
mique motivationnelle des élèves, et cela à travers
un projet interdisciplinaire. La pédagogie de projet,
méthode d’enseignement active qui promeut l’im‐
portance de l’apprentissage par l’expérience sera
notre axe de fonctionnement pour la réalisation de
notre projet interdisciplinaire.

Cette question implique que les élèves ne sont pas
motivés dans leur pratique et notamment parce
qu’ils ne trouvent pas de sens à ce qu’ils font. Nous
pouvons essayer d’organiser, en classe d’Arts Vi‐
suels, des activités qui suscitent la motivation de
ceux‐ci en les aidant à construire du sens. Nous nous
sommes alors poser les questions suivantes :

‐ quelles sont les principales sources de 
motivation des élèves en cours d’Arts 
Visuels ?

‐ quels sont les facteurs externes qui 
influent sur leur dynamique motivationnelle ?

‐  quels sont les facteurs sur lesquels, nous, 
enseignants, pouvons agir ? 

A partir de ces questions et selon Viau, on constate
qu’il existe quatre grandes catégories de facteurs qui
influent sur la dynamique motivationnelle des
élèves en contexte scolaire : 

‐ les facteurs relatifs à la vie personnelle 
de l’élève, 

‐ les facteurs relatifs à la société, 
‐ les facteurs relatifs à l’école, 
‐ les facteurs relatifs à la classe. 

Nous avons vu que les facteurs identifiés par Viau
permettent de constater que les enseignants ne sont
pas les seuls responsables des changements de mo‐
tivation des élèves. L’enseignant n’a que peu de
contrôle sur les trois premiers types de facteurs par
contre il en a beaucoup sur les facteurs relatifs à la
classe. Nous allons donc nous pencher plus particu‐
lièrement sur ces derniers facteurs afin de dynami‐
ser la motivation des élèves. Nous pouvons jouer sur

1. Objectif de recherche
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le choix des activités proposées en classe, le com‐
portement de l’enseignant et sur l’évaluation. En or‐
ganisant un projet interdisciplinaire, nous
étudierons l’impact de l’activité proposée en classe
sur la dynamique motivationnelle des élèves et sur
la construction de sens.

Nous nous demanderons également si le fait d’asso‐
cier la discipline des Arts Visuels à des disciplines
telles que le français, les mathématiques,… permet‐
trait de motiver et de donner du sens aux élèves ?
L’objectif de cette recherche est de rendre compte
dans quelle mesure la pédagogie de projet stimule
le sens et la motivation des élèves.

Dans notre mémoire nous nous attacherons à
l’étude d’un projet interdisciplinaire qui aura pour
but la production d’un film d’animation. Nous nous
questionnerons de savoir, si le fait d’avoir un but
bien défini à travers un projet interdisciplinaire,
dans une démarche de pédagogie de projet, permet
aux élèves de construire du sens et augmenter ainsi
leur dynamique motivationnelle ? 

Nous nous sommes donc interrogés  sur les moyens
et méthodes que nous pouvons utiliser et mettre en
place afin de faire augmenter la motivation des
élèves et également leur permettre de construire du
sens.  Nous avons choisi d’étudier l’impact de l’uti‐
lisation de la pédagogie de projet  sur la motivation
des élèves et sur le sens. 

Nous avons dans un premier temps conduit nos
séances d’Arts visuels en suivant le PER sans mettre
en place de dispositifs pédagogiques particuliers.
Nous avons alors évalué le profil motivationnel des
élèves en contexte scolaire par le biais du question‐
naire de Viau. Cette échelle basée sur le principe de
Likert, devrait nous permettre de voir la motivation
des élèves pour les cours d’Arts Visuels en situation
normale. 
Nous mettrons en place ensuite un projet de cinéma
d’animation se basant sur la pédagogie de projet.
Les élèves doivent réaliser un stop motion allant de
30 secondes à 3 minutes dans le but de participer

2. Présentation du projet

A. Identification du contexte et du sujet
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au festival de l’Ultracourt.. Afin de mener leur projet
à bien, ils devront suivre pas à pas le cahier de ci‐
néma d’animation mis à leur disposition. Ils feront
appel à des savoirs, savoir‐faire et des savoir‐être
provenant aussi bien des Arts Visuels, des AC&M, du
français, de l’informatique que de la musique.

Comme nous l’avons déjà évoqué, nous travaillerons
sur le cinéma d’animation qui est un projet interdis‐
ciplinaire car les élèves ont besoin, afin de mener à
bien leur mission, d’utiliser des savoirs, savoir‐faire
et des savoir‐être liés au Français, aux AC&M, à l’in‐
formatique et bien sûr aux Arts Visuels.

Français
Dans le projet, les élèves doivent concevoir de A à Z
leur synopsis puis leur scénario. Par groupe, et suite
à une tempête d’idées, les élèves complètent leur ca‐
hier et écrivent précisément l’histoire de leur stop
motion.

LE PER explicite le fait que les élèves doivent être
capables en 11e H, « d’écrire des textes de genres dif‐
férents adaptés aux situations d’énonciation, en or‐
ganisant ses idées, en personnalisant son message
et en précisant sa pensée. »

Dans ce projet les élèves doivent être capables de
mobiliser les compétences qu’ils ont acquises en
français pour mener à bien le film. Ils approfondis‐
sent leurs connaissances dans le domaine de l’écri‐
ture et nourrissent une réflexion sur la réalisation
de leur concept. Ils sont capables de créer et d’adap‐
ter des types d’écrits différents afin de réaliser des
scripts, scénario ou encore storyboard.

AC&M : Activités créatrices et manuelles
Une des étapes importante de la réalisation d’un
film en Stop motion est la construction des décors.
Les élèves doivent trouver les moyens les plus justes
pour réaliser en 3 dimensions les décors de leur
film. Pour cela ils devront chercher quelles tech‐
niques et quels matériaux sont les plus appropriés.
Dans le cadre des AC&M et selon le PER, les élèves
sont capables de :

B. Projet interdisciplinaire
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« A 31 AC&M — Représenter et exprimer
une idée, un imaginaire, une émotion, une
perception dans différents langages 
artistiques en inventant et réalisant des 
objets, des volumes sous forme de projet ou
à partir de consignes, en exploitant le 
langage des formes, des matières, en 
choisissant le matériau, le support et l'outil 
appropriés à la réalisation d'un projet, en
participant à la création d'une œuvre 
plastique et en organisant et en 
transformant l'espace en plans et en 
volumes »

Ils développent ainsi des savoirs‐faire lors de la
confection de différents objets. Ils apprennent à tra‐
vailler les matériaux et développent des techniques
fondamentales à la réalisation de certains décors de
leur projet.

Les élèves sont capables de concevoir, d’élaborer et
de réaliser un projet personnel en travaillant sur
leur planification tout en réalisant des expériences
et des essais nécessaires à la recherche de solutions 
aux problèmes qu’ils rencontrent.

Arts Visuels
Les Arts visuels constituent une étape cruciale et
centrale pour le projet du stop motion. En effet, en
fonction de la technique choisie par les élèves (des‐
sin, lego, pâte à modeler, papier découpé,…), diffé‐
rents domaines de compétences liées aux Arts
Visuels seront incontournables pour réussir le pro‐
jet. Dans ce projet, l’objectif est de faire découvrir
aux élèves les notions liées à l’histoire du cinéma, à
la technique d’animation, aux cadrages, à la photo‐
graphie, à la composition, à l’éclairage,… 
Le PER, demande aux élèves de 11e H de savoir : 

« A 31 AV — Représenter et exprimer une 
idée, un imaginaire, une émotion, une 
perception dans différents langages 
artistiques en inventant, produisant et 
composant des images librement ou à 
partir de consignes, en exploitant le langage 
plastique : matières, couleurs, lignes, 
surfaces, en choisissant le matériau, le 
support et l'outil appropriés à la réalisation 
d'un projet, en participant à une création 
collective et en utilisant diverses 
technologies de traitement de l'image. »
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A la fin du projet, les élèves seront capables de
mener un dossier du début à la fin en choisissant de
manière raisonnée la technique adaptée au scénario
qu’ils ont écrit. Après avoir construit les décors, les
élèves devront prendre des photos afin de réaliser
l’animation en Stop Motion (entre 6 et 12 images
par secondes).

Musique
Les élèves, dans notre projet de cinéma d’animation,
doivent mettre, trouver ou créer les musiques qui
sont en accord avec leur scénario. Pour cela ils doi‐
vent faire appel à leurs connaissances acquises lors
des cours d’éducation musicale. Selon le PER, les
élèves doivent être capable en 11e H d’ :  

A 33 Mu — Exercer diverses techniques 
musicales en maîtrisant des habiletés de 
motricité globale et fine (souplesse, 
précision, coordination, rapidité du geste, …),
en utilisant la voix et/ou en choisissant 
divers instruments et objets sonores pour 
réaliser un projet, en variant les usages de 
la voix (pose de voix), en variant les 
nuances, les tempos et les accompagnements,
en utilisant des éléments de notation 
musicale et en utilisant des techniques 
audio‐visuelles et numériques.

MITIC
Les MITIC ont une place très importante dans notre
projet de cinéma d’animation. En effet, les nouvelles
technologies sont au centre de la réalisation du Stop
Motion par l’utilisation des appareils photos et des
ordinateurs avec logiciel de montage. 

Les médias, images et technologies de l’information
et de la communication sont omniprésents dans
notre vie quotidienne et beaucoup de nos élèves sa‐
vent utiliser les outils numériques avant d’entrer au
secondaire 1 mais nous sommes là pour compléter
leur formation ainsi que pour les informer sur
l’utilisation à bon escient de ces différentes tech‐
nologies.

Selon le plan d’études romand, les MITIC jouent des
rôles multiples dans le cadre scolaire.
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Dans le cadre de notre projet, les élèves ont reçu un
certain nombre de directives en fonction des disci‐
plines et directement liées au stop motion comme
cité précédemment. Cependant, ce projet implique
d’autres objectifs spécifiques liés à la conduite de
projet : 

‐ Exercer un travail d’équipe en tenant 
compte des envies et compétences de 
chacun

‐ Collaborer au sein du groupe, échanger,  
prendre des décisions,…

‐ Effectuer un travail sur une longue période 
en respectant sa planification

‐ Lister les différentes tâches et les assumer 
en temps et en heure

‐ Se répartir des tâches et tenir un rôle
particulier dans un groupe.

‐ Développer une pensée réflexive

‐ Identifier les problèmes potentiels et 
trouver des solutions adéquates

‐ Défendre son projet et ses choix

‐ Apprendre déider et devenir autonome

‐ Savoir gérer les conflits et les imprévus

‐ Education aux médias : réaliser un film 
permet de voir l’envers du décor et d’avoir 
un regard critique sur les images qui
imprègnent l’univers des élèves.

C. Objectifs

41Figure 4 : L’interdisciplinarité et la Pédagogie de 
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Le projet est divisé en plusieurs étapes succes‐
sives que nous allons détailler ci‐dessous. Nous
ferons découvrir le cinéma d’animation aux
élèves avec une approche à la fois théorique et
pratique. A travers la conception d’un film d’ani‐
mation, nous aborderons et travaillerons les dif‐
férentes compétences du programme dans le
cadre d’une démarche qui donnerait du sens aux
activités et permettrait de motiver les élèves.

Diffusion extraits de film
Afin de sensibiliser les élèves au cinéma d’anima‐
tion et aux différentes techniques du stop motion,
nous avons diffusé un ensemble de films. Les
élèves ont pu ainsi choisir en connaissance de
cause la technique pour leur propre film.

Formation des groupes
Nous avons conduit le projet dans deux classes
différentes de 11eH. Nous avons laissé le choix
aux élèves de la formation des groupes. La seule
contrainte était le nombre de membres limités à
3 afin que chacun ait des missions pendant la réa‐
lisation du projet (1 caméraman, 1 scripte et 1 ac‐
cessoiriste). Les élèves doivent déterminer leur
rôle pendant le projet.

Cahier de cinéma d’animation
Les élèves ont à disposition un « cahier de cinéma
d’animation » qui leur permet de découvrir de
manière ludique la théorie liée au cinéma et de
suivre au fur et à mesure du projet, leur avance‐
ment. Ce cahier est un support pour conduire le
projet (tempête d’idées, scénario, storyboard,…), le
suivre (fiches de tournage, fiches de montage,…) et
le finaliser (autoévaluation,…).

D. Déroulement

42



Figure 7 : Le cahier de cinéma d’animation distribué aux élèves 43



Exercice de prise de vue
Afin de s’exercer aux notions de cadrages, les
élèves ont eu pour exercice de faire, par groupe,
des photos les mettant en scène. Après une pro‐
jection de leur travaux, les élèves ont dû débattre
et défendre leurs choix.

Elaboration du scénario et du storyboard
A l’aide des outils proposés, les élèves sont ame‐
nés à travailler sur leur scénario puis à leur sto‐
ryboard. Cette étape constitue une des plus
grandes parties du projet (6 périodes). Elle est
primordiale et demande de la rigueur. C’est grâce
à leur storyboard, qu’une fois sur leur lieu de
tournage, les élèves pourront rejouer les scènes
avec précision.

Figure 8 : Cahier de cinéma d’animation : 
théorie sur le cadrage

Figure 9 : Le storyboard44



Construction des décors
Les élèves doivent en amont de leur tournage,
construire tous les éléments de leur décor. Dans
un premier temps ils doivent construire la box qui
sera le support des différents décors. Ils font ici
appel à leurs connaissances en géométrie et en
AC&M. Par la suite, ils doivent trouver des solu‐
tions pour construire les différents décors et per‐
sonnages en lien avec leur histoire.

Figure 10 : Construction du décors pour 
le cinéma d’animation
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Tournage
Les élèves ont à disposition pour le tournage 10
périodes. A l’aide d’un trépied et d’un appareil
photo numérique et en fonction de leur story‐
board, leurs décors et les notions de cadrage vues
en cours, les élèves réalisent leur film. Ils doivent
prendre entre 6 et 8 photos pour une seconde de
film. Pour participer au Festival de l’Ultracourt,
les élèves doivent tourner entre 30 secondes et 3
minutes de film.

Figure 11 : Tournage du film46



Montage
Pour réaliser leur montage, les élèves ont à dispo‐
sition un ordinateur portable muni du logiciel Pi‐
nacle Studio, qui permet de faire du stop motion de
manière intuitive. Ils apprennent à mettre les
images dans la timeline, à les dupliquer, à les clas‐
ser, à gérer le temps et la longueur d’affichage des
images. Les notions de droits et de libre de droit
sont également abordées lors du montage son.

Création de l’affiche du film
Dans la continuité du projet, les élèves réalisent cha‐
cun une affiche de leur film. Ils devront défendre leur
projet d’affiche et faire un choix pour la projection
finale. Ils défendent argumentent ainsi leurs idées.

Projection des films
A la fin de la séquence du cinéma d’animation,
nous projetons les films de chaque groupe soit 12
films. Ils doivent expliquer ce qu’ils trouvent in‐
téressant dans chacun des film et pourquoi tel ou
tel élément leur plait ou les dérange.

Figure 12 : Montage du film

Figure 13 : Affiche d’un film réalisée par les
élèves
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3. Dispositifs méthodologiques

La recherche a été menée sur 31 élèves (15 filles
et 16 garçons) de 11e Harmos. Ils sont issus de
deux classes différentes et sont tous scolarisés
dans le même établissement.

Ce niveau a été choisi en prenant en compte les
compétences et savoirs nécessaires à la réalisa‐
tion du projet.

Dans le cadre de notre recherche, nous allons étu‐
dier l’évolution de la dynamique motivationnelle
et du sens donné aux Arts visuels suite à la mise
en place d’une pédagogie de projet.

Pour cela, une classe servira de classe dite de 
‘contrôle’ où nous continuerons nos cours sans
mettre en place de pédagogie de projet. Dans l’au‐
tre classe, nous mettrons en place la pédagogique
de projet à travers le cinéma d’animation. 

On s’attachera à la variable motivation qui sera
calculée selon le modèle de Viau. Nous mesure‐
rons la dynamique motivationnelle de chaque in‐
dividu avant et après la mise en place d’une
pédagogie de projet. Nous effectuerons les
mêmes tests dans la classe “contrôle” afin de pou‐
voir comparer l’évolution de la motivation en
fonction de la mise en place ou non de la pédago‐
gie de projet.
Nous aurons la même démarche pour la question
du sens.

Effet Pédagogie de Projet

H0 : La dynamique motivationnelle et le sens
donné à la discipline des Arts Visuels sont iden‐
tiques avant et après la mise en place de la péda‐
gogie de projet

H1: La dynamique motivationnelle et le sens
donné à la discipline des Arts Visuels sont diffé‐
rents avant et après la cession de test

A. Population

B . Hypothèses
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Nos objectifs de recherche sont de connaître l’in‐
fluence et l’impact de la pédagogie de projet sur
la  dynamique motivationnelle des élèves et sur
la construction du sens lié à la discipline des Arts
Visuels.

Pour être en mesure de comprendre les caracté‐
ristiques de la dynamique motivationnelle en
cours d’Arts Visuels, nous allons faire passer un
sondage. Viau utilise dans ce cas plutôt le terme
de sondage que de questionnaire. C’est un outil
d’analyse qui permet aux élèves de donner leur
avis sur les différentes caractéristiques de la pé‐
dagogie de projet. Selon Viau, les activités péda‐
gogiques proposées peuvent avoir une influence
sur la dynamique motivationnelle des élèves. Ce
sur quoi nous porterons notre étude dans notre
recherche. Pour répondre à notre problématique,
les élèves devront répondre à deux sondages par
le biais d’une échelle de Likert en 5 points. Deux
sondages avant et après activité concernant le
sens et deux sondages avant et après activité
concernant la motivation.

Notre but est de voir l’évolution de la motivation
des élèves et de la construction du sens suite à la
mise en place d’une activité sous l’égide de la pé‐
dagogie de projet. Pour cela, nous prendrons une
classe contrôle où nous mesurerons l’évolution
de la motivation et du sens avant et après une ac‐
tivité pédagogique dite « classique ». Nous com‐
parerons ensuite l’évolution de ces deux
variables avec l’évolution de la motivation et de
la construction du sens dans une classe où la pé‐
dagogie de projet a été mise en place.

Le premier sondage évaluera le profil motivation‐
nel des élèves en fonction de l’activité pédago‐
gique proposée d’après les 10 critères de Rolland
Viau. Il est composé de 10 questions qui décou‐
lent de travaux de plusieurs auteurs ayant iden‐
tifié certaines caractéristiques associées à des
activités d’apprentissage motivante, comme pré‐
sence d’un but et d’un objectif clair, des consignes
claires, un temps suffisant, rendre l’élève respon‐
sable, être diversifiée, représenter un défi, exiger
un engagement cognitif, avoir un caractère inter‐
disciplinaire, permettre l’interaction et la colla‐
boration et être signifiante.

C. Elaboration des sondages maisons
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Enoncés du sondage Conditions d’une activité
pédagogique motivante de Viau

Rôle dans la dynamique
motivationnelle

les activités vous ont 
été suffisamment expliquées 
pour que vous sachiez 
comment vous y prendre ?

Une activité doit comporter 
des buts et des 

consignes claires

Réduit le doute et l’anxiété 
et favorise la perception 
de la compétence à réaliser
l’activité

elles ont exigé de vous que 
vous accomplissiez
différentes tâches ? 

Une activité doit être diversifiée 
et s’intégrer aux autres activités

Perception de contrôlabilité 
et perception de la 
valeur de l’activité

elles avaient un rapport avec 
ce qui vous intéresse dans 
la vie ? 

Une activité doit être authentique
aux yeux des élèves

Favorise la perception
de la valeur et l’intérêt
de l’activité

en pratiquant cette activité, 
vous avez eu la possibilité 
de faire des choix ?

Une activité doit responsabiliser
l’élève en lui permettant de faire 

des choix

Favorise la perception
de la controlabilité

elles ont comporté un défi
à relever ?  

Une activité doir repésenter un 

défi pour l’élève

Perception de la compétence
à réaliser l’activité

elles ont nécessité que vous 
travailliez fort pour réussir ? 

Une activité doit exiger un 

engagement cognitif de l’élève

Perception de la compétence
à réaliser l’activité

elles ont exigé que vous 
vous serviez des connaissances 
acquises dans d'autres cours 
(d'éducation physique, de 
français, de mathématiques, ...) ? 

Une activité doit avoir un

caratère interdisciplinaire
Favorise la perception
de la valeur et l’intérêt
de l’activité

elles se sont déroulées en 
collaboration avec vos 
collègues de classe ? 

Une activité doit permettre à l’élève

d’interagir et de collaborer
avec les autres

Perception de la compétence
à réaliser l’activité et favorise
la perception de controlabilté

dans le cadre de ces activités, 
on vous a laissé assez de temps 
pour que vous fassiez du bon 
travail ? 

Une activité doit se dérouler sur une

période de temps suffisante

Perception de la compétence
à réaliser l’activité

l'enseignant t'a expliqué 
pourquoi tu faisais cette 
activité et pourquoi elle 
était importante? 

Une activité doit être signifiante
aux yeux des élèves

Favorise la perception
de la valeur et l’intérêt
de l’activité

Tableau 2 : Sondage sur la motivation
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Le second sondage concerne le sens et sera
construit selon la théorie de Develay. Il sera éga‐
lement basé sur 10 questions.

Enoncés du sondage Conditions de la construction 
du sens par Develay 

Rôle dans la construction
du sens

1. Je me sers du cours 
d’Histoire de l’Art pour 
réaliser le projet

Maîtriser ce qu’il y a à 

connaître 
Elève épistémologue
de ses savoirs

2. Je vois un lien entre 
le cours d’Histoire de 
l’Art et le travail pratique

Maîtriser ce qu’il y a à 

connaître
Elève épistémologue
de ses savoirs

3. Ce que j’apprends 
maintenant pourra 
me resservir plus 
tard dans ma vie 
de tous les jours

Percevoir les relations 
entre la situation d’apprentissage 
et son usage possible au 
niveau personnel

Elève stratège

4. Ce que j’ai fait dans 
ce projet me servira 
pour mon futur emploi

Percevoir les relations 
entre la situation d’apprentissage 
et son usage possible au 
au  niveau professionnel 

Elève stratège

5. J’ai pu prendre des 
décisions au bon moment
pour la réussite du projet

Apprendre à mieux se connaître : 

être capable d’anticiper Elève psychologue

6. Je maîtrise toutes les 
notions nécessaires à la 
réussite du projet

S’impliquer dans le 

processus
d’apprentissage 

Elève méthodologue

7. Dans ce projet, je suis 
libre de le conduire et 
de l’élaborer comme je 
le souhaite

S’impliquer dans le 

processus
d’apprentissage 

Elève méthodologue

8. J’ai utilisé les notions 
vu en cours pour interpréter 
ce qui m’entourent et 
réaliser le projet

Se distancier de la situation 

d’apprentissage :
‐  Au niveau des processus 
de l’apprentissage grâce à 

des activités métacognitives
‐ Au niveau de la totalité de 

la situation d’apprentissage 

Elève analysant

9. Dans ce projet, j’ai mis 
en place les stratégies qui 
me conviennent pour 
faciliter ma réussite

S’impliquer dans le 

processus
d’apprentissage 

Elève méthodologue

10. Ce projet a du sens 
pour moi

Percevoir les relations 
entre la situation d’apprentissage 
et son usage possible au 
niveau personnel

Elève stratège

Tableau 3 : Sondage sur le sens
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Le sens que les élèves donnent à l’école provient
des situations que les enseignants mettent en
place, situations qui doivent favoriser la capacité
à relier intention et action, à mettre en tension
conflit et solidarité, à favoriser liaisons et déliai‐
son entre enseignants et élèves, entre élèves,
entre élèves et savoirs.

Tout au long du projet sur le cinéma d’animation,
en tant qu’enseignant, nous nous sommes effor‐
cés de ne pas trop intervenir dans les idées et les
choix des élèves afin de créer un espace d’auto‐
nomie, d’initiative et de négociation. Les élèves
ont eu une grande marge de manœuvre et se sont
appropriés leur projet. Nous étions cependant
présents pour les guider, les réorienter en cas de
besoin tout en favorisant un questionnement et
une prise de décision des élèves (accompagne‐
ment du processus créatif de l’élève). 

Concernant les sondages, un certain nombre
d’éléments peuvent fausser les résultats. Par
exemple, certains élèves peuvent répondre aux
questions de façon plus ou moins sérieuse.
L’échelle de mesure (ici Likert) proposée peut
également forcer l’élève à faire un choix qui ne lui
convient pas. Il faut ainsi faire attention à tous ces
paramètres afin de limiter au maximum ces
contraintes méthodologiques.

L’avantage du sondage maison est qu’il est rapide
à préparer et qu’il convient à des petits groupes
d’élèves sans nécessiter de longues étapes de va‐
lidation normalement requise pour les grands
groupes. Or comme le mentionne Viau, l’avantage
de l’outil a aussi une limite. En effet, le fait que le
questionnaire maison soit simple à préparer re‐
quiert en revanche une formulation des énoncés
très claire. Nous avons adapté le questionnaire de
Viau destiné au français, à notre discipline des
Arts Visuels.

D. Posture de l’enseignant

E. Limites méthodologiques
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Figure 14 : Diplôme de l’édition 2015
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Présentation des résultats

1 . Evolution du profil motivationnel

Notre étude ci‐dessous est l’analyse et le compte
rendu de nos deux sondages sur la motivation et
sur le sens relatif à la mise ne place d’une péda‐
gogie de projet en classe de 11eH. Nous allons
donc dans un premier temps analyser le sondage
relatif à l’évolution de la motivation en fonction
de l’activité proposée. Nous analyserons par la
suite le sondage relatif à l’évolution de la
construction du sens de la discipline en fonction
de l’activité mise en place.
Suite à cela, nous répondrons à nos hypothèses de
départ à travers une discussion qui mettra en re‐
gard nos résultats sur le mode comparatif.

Suite au premier sondage, tous les participants
ont été pris en compte, les questionnaires étant
remplis entièrement.

Nous avons étudié le profil motivationnel de
chaque élève d’une classe contrôle de 11eH avant
une activité, sans mise en place de pédagogie par‐
ticulière, et à la fin de cette activité. Ce sondage se
base sur les 10 critères à respecter pour qu’une
activité soit motivante selon Viau.

La même procédure avec les mêmes sondages a
été mise en place avec la classe 11e12. 

Suite au passage du premier test sur la motiva‐
tion, on constate que les scores des élèves ne sont
pas très élevés ce qui implique que les élèves pré‐
sentent peu de motivation dans les cours d’Arts Vi‐
suels sans mise en place de pédagogie particulière.

Tableau 4 : Analyse des résultats sur la motivation
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Avant l’intervention pédagogique, les deux classes
présentaient le même profil motivationnel. 

On constate que la motivation des élèves de 11e12
ayant réalisé le cinéma d’animation (pédagogie
de projet) a augmenté significativement de 52% .

La motivation des élèves de la classe contrôle qui
n’ont pas eu d’activité liée à la pédagogie de pro‐
jet, diminue de 4% 

Les résultats montrent que les élèves de la classe
11e12 estiment que le projet Cinéma d’animation
répond aux dix conditions d’une activité moti‐
vante de Viau (2009) avec une augmentation de
la moyenne du profil motivationnel de l’activité
de 52% sur un échantillon de 15 élèves (n=15
élèves). 

On note que toutes les conditions pour qu’une activité
soit motivante selon Viau sont plus présentes dans
l’activité construite avec la pédagogie de projet.
Tout en faisant preuve de prudence devant ces ré‐
sultats nous voyons notamment que les condi‐

Figure 15 : Evolution du profil motivationnel
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tions ayant connu la plus grande augmentation
par rapport au pré test (activité sans pédagogie
de projet) sont les conditions : les activités doi‐
vent être diversifiées (augmentation de 70%), re‐
présenter un défi (63%), avoir un caractère
interdisciplinaire (66%), permettre l’interaction
et la collaboration (72%) et enfin être signifiante
(57%).  

Concernant la classe contrôle qui n’a pas eu de
changement de pédagogie, on note une légère di‐
minution de la moyenne du profil motivationnel
de l’activité. (4%)

Nous avons fait passer un deuxième question‐
naire concernant le sens cette fois‐ci. Tous les par‐
ticipants ont été pris en compte, les
questionnaires étant remplis entièrement.

Nous avons étudié le fait de mettre en place un
projet sous l’égide de la pédagogie de projet et
nous nous interrogeons sur le fait qu’il permettait
aux élèves de construire du sens. 
Ce questionnaire se base sur la définition du sens
par Develay.

La même procédure avec les mêmes question‐
naires a été mise en place avec la classe 11e12
(pédagogie de projet) et avec la classe contrôle. 

Suite au passage du premier test sur le sens, on
constate que les scores des élèves ne sont pas très
élevés ce qui implique que les élèves ne trouvent
pas ou peu de sens à la discipline des Arts Visuels
sans mise en place de pédagogie particulière.

2. Evolution de la construction du sens

Tableau 5 : Analyse des résultats sur le sens
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Avant l’intervention pédagogique, les deux
classes avaient le même rapport au sens pour
cette discipline.
On constate que le sens apporté à la discipline des
Arts Visuels par les élèves de 11e12 ayant réalisé
le cinéma d’animation (pédagogie de projet) a
augmenté significativement de 51% .

Le sens conféré aux arts visuels par les élèves de
la classe contrôle qui n’ont pas eu d’activité liée à
la pédagogie de projet, augmente de 5% 

Les résultats montrent que les élèves de la classe
11e12 estiment que le projet Cinéma d’animation
répond aux conditions d’une activité qui aide à la
construction du sens selon Develay avec une aug‐
mentation de la moyenne du sens de l’activité de
51% sur un échantillon de 15 élèves (n=15
élèves). 

On note que toutes les conditions pour qu’une activité
qui a du sens selon Develay sont plus présentes dans
l’activité construite avec la pédagogie de projet.

Figure 16 : Evolution de la construction du sens
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Tout comme pour le sondage sur la motivation,
nous ferons preuve de prudence devant ces résul‐
tats. Nous observons que les conditions ayant
connu la plus grande augmentation par rapport
au pré test (activité sans pédagogie de projet)
sont les conditions : l’élève perçoit les relations
entre la situation d’apprentissage et son usage
possible au niveau professionnel (augmentation
de 76%), il apprend à mieux se connaître et peut
anticiper (54%), l’élève s’implique dans le pro‐
cessus d’apprentissage (66%) et il se distancie de
la situation d’apprentissage (72%). Enfin à la
question ce projet a du sens pour moi, on note
une augmentation de 60%

Concernant la classe contrôle qui n’a pas eu de
changement de pédagogie, on note une légère
augmentation de la moyenne du sens de l’activité
(5%).

Figure 17 : Extrait du journal l’Ajoie suite au Festival 2015
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Analyse et interprétation des résultats

Rappelons‐nous que l’objet de cette recherche
porte sur l’utilisation de la pédagogie de projet
dans une séquence d’Arts Visuels auprès d’une
classe qui pose souvent la question les Arts Vi‐
suels mais à quoi ça sert. La pédagogie de projet
livrée sous la forme de la réalisation d’un film
d’animation est une approche qui est peu utilisée
et qui peut avoir un intérêt, voire une influence et
un impact sur la dynamique motivationnelle de
certains élèves en Arts Visuels.

La méthode de collecte de données a permis de
recueillir des informations visant à répondre le
mieux possible à notre question de recherche et
ses objectifs sous‐jacents. 
Nous divisons l’analyse des résultats en deux par‐
ties, selon qu’elle nous permette de répondre à
nos deux objectifs de recherche : L’impact de la
pédagogie de projet sur le sens accordé aux Arts
Visuels par les élèves et l’impact de la pédagogie
de projet sur la motivation des élèves.

Afin de décrire et discuter de l’influence possible
de l’utilisation de la pédagogie de projet sur la dy‐
namique motivationnelle des élèves de notre
échantillon, il nous faut présenter notre analyse
en tenant compte des différentes facettes du modèle
de la dynamique motivationnelle de Viau (2009). 

Nous savons que celui‐ci est caractérisé par le fait
qu’il repose sur des sources qui influencent par la
suite, les manifestations du comportement de la
motivation. 

Nous présentons maintenant notre analyse de
l’influence de la pédagogie de projet sur les
sources de la dynamique motivationnelle : per‐
ception de valeur d’une activité, perception de
compétence à réussir et contrôlabilité et ensuite,
sur les manifestations : persévérance, engage‐
ment cognitif et apprentissage. 

1. L’influence de la pédagogie de projet sur
la dynamique motivationnelle des élèves. 

Analyse des résultats selon le modèle de

Viau...

...à travers l’influence de la Pédagogie de 

Projet sur les sources et les manifestations 

de la motivation.
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Influence sur la perception de la valeur de l’activité
L’utilisation de la pédagogie de projet a‐t‐il une
influence sur la perception de la valeur de l’acti‐
vité, une des sources de la dynamique motivation‐
nelle selon Viau ? La valeur de l’activité c’est
l’intérêt et l’utilité de l’activité perçus par l’élève. 

Or l’un des principes de la pédagogie de projet est
de donner à voir aux élèves les relations entre les
pratiques sociales et les apprentissages scolaires
(Perrenoud, 1999).

Decroly précise que la motivation s’inscrit au
cœur de la Pédagogie de Projet.

Dans notre étude, on constate que les élèves trou‐
vent que l’activité créée à partir de la pédagogie
de projet est plus motivante quand elle exige
d’eux de réaliser diverses tâches, qu’elle est au‐
thentique et qu’elle est signifiante à leurs yeux.
L’élève dans le projet du cinéma d’animation doit
accomplir différentes tâches avec l’aide de
connaissances et de savoir‐faire venant de diffé‐
rentes disciplines scolaires afin de réaliser son
film. Le choix du scénario est fait en fonction de
ses centres d’intérêts. Le but de ce projet a été
clairement explicité au début et les élèves ont pu
questionner l’enseignant concernant les différentes
étapes de réalisation et de production du film.

Les résultats des sondages sur la classe 11e12 et
sur la classe contrôle corroborent ce que Viau a
mis en avant. En effet, on note que dans la classe
contrôle, qui n’a pas connu de pédagogie particu‐
lière, la moyenne concernant le sentiment d’uti‐
lité de la discipline est faible et n’augmente pas
au cours des projets. Contrairement à la classe
11e12 dont le sentiment d’utilité de l’activité aug‐
mente grandement suite à la mise en place du
projet de cinéma d’animation (70% d’augmenta‐
tion pour la perception de l’élève que l’activité est
diversifiée, 36% d’augmentation pour la percep‐
tion de l’élève de l’existence du lien entre l’activité
et ses propres envies, 66% d’augmentation pour
la perception de lien avec les autres disciplines et
enfin 57% d’augmentation pour la perception de
l’élève que l’activité est signifiante ).

La pédagogie de Projet fabrique des liens

entre les pratiques sociales et les apprentis‐

sages scolaires.
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Influence sur la perception de sa compétence
à réussir
Le principe est en apparence simple : pour amé‐
liorer sa perception de compétence à réussir, il
faut vivre des réussites et se sentir compétent.
Pour faciliter cet objectif, nous avons vu que la
pédagogie de projet offre divers moyens à
l’élève.

En effet, l’élève peut choisir les domaines d’acti‐
vité (AC&M, Informatique, français,…) dans les‐
quels il se sent à l’aise pour construire le projet
avec ses camarades. Il fait profiter ses camarades
de ses compétences et se place comme expert dans
certains domaines. Il vit ainsi un sentiment de réus‐
site, ce qui peut améliorer le sentiment de compé‐
tence par rapport à la tâche. Le facteur facilitant le
sentiment de réussite est le fait que les élèves par‐
tagent et expliquent les connaissances qu’ils maîtri‐
sent à leurs camarade afin qu’ensemble ils puissent
réaliser le projet.

Dans notre étude, on constate que les élèves trou‐
vent que l’activité créée à partir de la pédagogie de
projet est plus motivante quand les consignes sont
claires ce qui a un impact sur les sources de la dy‐
namique motivationnelle et en particulier sur la
perception qu’ont les élèves de leurs compétences
à réaliser l’activité. En comprenant parfaitement les
consignes, les élèves arrivent à mettre en place des
stratégies efficaces pour avancer dans le projet. Si
l’activité représente un défi comme ici le cinéma
d’animation (produire un film qui sera diffusé à
l’école et lors du Festival de l’Ultracourt), les élèves
la trouvent plus motivante (63% d’augmentation)
et ils s’engagent ainsi plus d’un point de vue cognitif.
Le projet de Cinéma d’animation étant organisé sur
une longue période, les élèves ne sont pas stressés
par le temps et peuvent l’organiser en fonction des
tâches à effectuer. 

Les résultats des sondages sur la classe 11e12 et sur
la classe contrôle corroborent ce que Viau a mis en
avant. En effet, on note que dans la classe contrôle,
qui n’a pas connu de pédagogie particulière, la
moyenne concernant la perception de la compé‐
tence à réussir de l’élève dans la discipline est faible
et n’augmente pas au cours des projets. Contraire‐
ment à la classe 11e12 dont le sentiment de compé‐
tence augmente grandement suite à la mise en
place du projet de cinéma d’animation.

L’élève comme expert dans certains domaines.
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Influence sur la perception de la contrôlabilité
L’utilisation de la pédagogie de projet a‐t‐il une
influence sur la perception de contrôlabilité, une
des sources de la dynamique motivationnelle selon
Viau ? La contrôlabilité c’est lorsque l’élève ressent
qu’il a son mot à dire sur le déroulement d’une acti‐
vité. Or l’un des principes de la pédagogie de projet
est de rendre l’élève acteur du projet et le place au
centre de l’activité. Dans notre revue de littérature,
nous avons vu que Perrenoud (1999) précise que la
Pédagogie de Projet aide chaque élève à prendre
confiance en soi et renforce l’identité personnelle à
travers une forme d’empowerment. Il précise égale‐
ment qu’elle permet de développer la capacité de
faire des choix et de les négocier.

L’élève dans le projet du cinéma d’animation doit
choisir sa technique, son histoire et comment le réa‐
liser. Il contrôle ainsi de A à Z son projet tout en s’ap‐
puyant sur les connaissances spécifiques de chacun
des membres de son groupe. 

Les résultats des sondages sur la classe 11e12 et sur
la classe contrôle corroborent ce que Viau a mis en
avant. En effet, on note que dans la classe contrôle,
qui n’a pas connu de pédagogie particulière, la
moyenne concernant le sentiment de contrôlabilité
est faible et n’augmente pas au cours des projets.
Contrairement à la classe 11e12 dont le sentiment de
contrôle sur l’activité augmente grandement suite à
la mise en place du projet de cinéma d’animation
(72%).

Dans cette section, nous présentons notre analyse
des résultats sur l’influence de la Pédagogie de
Projet sur les manifestations de la dynamique
motivationnelle : l’engagement cognitif, la persé‐
vérance et l’apprentissage. 

Influence sur la persévérance
Au niveau des influences de la pédagogie de pro‐
jet sur la persévérance, le cadre de notre re‐
cherche nous permet de constater qu’il y a eu une
véritable influence. L’investissement des élèves
durant les 4 mois du projet n’a pas diminué. A
chaque séance, les élèves arrivaient en avance en
cours et certains sont même revenus en dehors
du cours officiel pour travailler sur leur film. De plus,
aucun groupe n’a abandonné et tous ont réalisé un film.

La Pédagogie de Projet rend l’élève acteur de

son projet ce qui accentue sa perception de

contrôlabilité.

B. Influences sur les manifestations de la 
dynamique motivationnelle 
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Influence sur l’engagement cognitif 
Pour être en mesure de discuter de l’influence de
l’utilisation de la Pédagogie de Projet sur l’enga‐
gement cognitif, il est important dans un premier
temps de se rappeler ce qu’est l’engagement cog‐
nitif. Pour des enseignants, l’engagement cognitif
correspond « au niveau d’attention et de concen‐
tration déployés dans une activité pédagogique »
(Viau, 2009).
S’engager d’un point de vue cognitif, c’est le fait
qu’un élève fait appel à certaines stratégies d’ap‐
prentissage pour réussir l’activité : des stratégies
cognitives, métacognitives, de gestion de l’ap‐
prentissage et des stratégies affectives. 
A la lumière de ce rappel et de nos résultats re‐
cueillis, nous pouvons constater que durant les
séances du cinéma d’animation, l’utilisation de la
Pédagogie de Projet a eu une influence positive
sur la manifestation de l’engagement cognitif.
Tout d’abord, tous les élèves pendant leurs
séances ont maintenu un niveau d’attention et de
concentration élevé. Les élèves ont cherché des
solutions aux problèmes qui venaient au fur et à
mesure de l’évolution du projet. Des échanges
constructifs entre les élèves et entre les groupes
se sont mis en place pour que chaque étape du
projet se déroule correctement.

Influence sur l’apprentissage
La Pédagogie de Projet semble être utile pour ap‐
prendre : tous les sujets de notre recherche sont
de cet avis comme nous le montre nos sondages
en plus de la littérature scientifique sur le sujet. 
Or, il est difficile d’affirmer que l’utilisation de la
Pédagogie de Projet en Arts Visuels a une in‐
fluence positive sur l’apprentissage artistique
puisque nous n’avons pas évalué les connais‐
sances acquises durant les 4 mois. Nous avons ce‐
pendant demandé aux élèves s’ils pensaient avoir
appris quelque chose. 

Synthèse de cet objectif 
Cette section, sur les influences de la Pédagogie de
projet, sur la dynamique motivationnelle, a montré
qu’elle suscitait un grand intérêt notamment en ré‐
pondant aux conditions d’une activité motivante
selon Viau (2009). 
De plus, l’analyse des résultats a présenté des in‐
fluences de la Pédagogie de Projet sur les sources
de la motivation : la perception de la valeur et de
l’utilité, du sentiment de compétence et sur le
sentiment de contrôle. 

Dans ce projet, les élèves ont utilisé leurs

connaissances et élaboré les stratégies adé‐

quates pour réaliser le film.
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La pédagogie de projet permet, entre autres, une
plus grande motivation à apprendre, une meil‐
leure compréhension de l’information, un déve‐
loppement des capacités de recherche, d’analyse
et de résolution de problème, et davantage d’in‐
teractions sociales. A mesure que les élèves ont
réalisé le projet de cinéma d’animation, ils ont ap‐
pris à mieux réfléchir, a avoir plus confiance en
eux, et ont développé un modèle d’apprentissage
dont ils se serviront tout au long de leur vie.

L’apprentissage par projet demande de la part
des élèves un engagement important, à maintenir
sur le long terme. 

De nombreuses recherches ont montré que l’ap‐
prentissage par la résolution de problèmes avait
un effet positif sur la motivation : beaucoup de
chercheurs ont repris ces résultats en l’appli‐
quant à l’apprentissage par projet (Barron & Dar‐
ling‐Hammond, 2010). Peu d’études réelles
existent sur le lien entre motivation et apprentis‐
sage par projet (Helle et al., 2007).

Ces auteurs se sont intéressés à la motivation in‐
trinsèque et aux processus cognitifs mis en œuvre
par une soixantaine d’étudiants en 3e année de
sciences de l’information investis dans un projet
pré‐professionnel de sept mois. Ces étudiants ont
au préalable été classés selon leur niveau d’auto‐
régulation de leurs apprentissages et sont soumis
à des questionnaires avant et après les séances
d’apprentissage par projet. Les résultats indi‐
quent que la motivation intrinsèque des étudiants
augmente fortement dans le groupe test (ce qui
va dans le sens des études sur l’apprentissage par
problème), alors que les indicateurs mesurant les
processus cognitifs sont semblables dans les deux
groupes et dans le temps.

Notre étude va dans le même sens que les résul‐
tats des différentes recherches déjà menées mais
il est difficile de généraliser pour la discipline des
Arts Visuels avec si peu de recul.

La Pédagogie de Projet apparait donc comme

un moyen de dynamiser la motivation des

élèves.
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Afin de décrire et discuter de l’influence possible
de l’utilisation de la pédagogie de projet sur le
sens attribué à la discipline des Arts Visuels par
les élèves de notre échantillon, il nous faut pré‐
senter notre analyse en tenant compte des diffé‐
rentes facettes du modèle de Develay. 

Le principe est en apparence simple : pour que
l’élève construise du sens dans sa pratique des
Arts Visuels, il doit s’impliquer dans le processus
d’apprentissage. En d’autre terme, il doit mettre
en place des stratégies afin d’apprendre et de réa‐
liser le projet.

Dans le cadre du projet du cinéma d’animation,
l’élève peut choisir les domaines d’activité (Arts
Visuels, AC&M, Informatique, français,…) dans
lesquels il a les compétences nécessaires pour
construire le projet avec ses camarades. Il conduit
et élabore des stratégies pour faciliter la réussite
du projet en collaboration avec ses camarades. 

Selon Perrenoud, la Pédagogie de Projet permet
de provoquer de nouveaux apprentissages dans
le cadre du même projet ce qui permet aux élèves
d’avoir toujours de nouvelles choses à apprendre. 

Dans notre étude, on constate que les élèves trou‐
vent que l’activité créée à partir de la Pédagogie
de Projet permet de donner plus de sens à la dis‐
cipline quand ils se savent libre de conduire, en
utilisant des stratégies adaptées, le projet de a à
z. On note une augmentation de 66%  de l’aug‐
mentation de l’implication des élèves dans le pro‐
cessus d’apprentissage pour la classe ayant
travaillé à l’aide de la Pédagogie de Projet. Aug‐
mentation qui n’est pas présente dans la classe
contrôle.

Est ici en jeu le fait de savoir quelle est l’influence
de la Pédagogie de Projet sur la connaissance des
savoirs à maîtriser, la capacité à les situer au sein

2. L’influence de la pédagogie de projet sur
le sens attribué aux Arts Visuels

A. Influence sur l’implication dans le 
processus d’apprentissage

B. Influence sur la maîtrise de ce qu’il y a 
à connaître
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des Arts Visuels, l'aptitude à envisager les rela‐
tions qu'ils entretiennent avec d'autres contenus,
la faculté d'en percevoir les conditions d'émer‐
gence historique. 

Dans le cadre du projet du cinéma d’animation,
l’élève doit être capable de réinvestir les notions
de cinéma (cadrage, lumière,…) vues en classe et
dans leur culture  générale personnelle pour réa‐
liser le film.

Dans notre étude, on constate que les élèves trou‐
vent que l’activité créée à partir de la pédagogie
de projet permet de donner plus de sens à la dis‐
cipline quand ils se savent libre de conduire, en
utilisant des stratégies adaptées, le projet de a à
z. On note une augmentation de 66%  de l’aug‐
mentation de l’implication des élèves dans le pro‐
cessus d’apprentissage pour la classe ayant
travaillé à l’aide de la Pédagogie de Projet. Aug‐
mentation qui n’est pas présente dans la classe
contrôle.

Notre étude est partie de la question mais à quoi
ça sert les Arts Visuels ? Rien n’est plus découra‐
geant pour un élève que de se dire “ça sert à rien
ce truc…”. Dans son livre Expanding Boundaries:
Serving and Learning, l’éducatrice Lucy Calkins
écrit :

“Si on demandait aux élèves quel a été le
temps fort de leur scolarité, la plupart 
choisiraient un moment où ils se sont 
impliqués dans un projet important… Je 
pense à des jeunes qui ont lancé une 
campagne “sauvons les arbres” pour 
éviter que les chênes à l’extérieur de leur
l’école ne soient abattus. Je pense aux 
enfants qui écrivent le journal de l’école, 
jouent dans la pièce de fin d’année, 
organisent le comité de construction de 
l’aire de jeu… Sur de tels projets, les 
jeunes travailleront avant l’école, après 
l’école, pendant la pause déjeuner. Nos 
élèves veulent travailler dur sur des 
aventures qu’ils considèrent importantes.”

C. Influence sur la perception des relations 
entre situations d’apprentissage et usage 
personnel et/ou professionnel

Dans la Pédagogie de Projet, pour réaliser le

projet, les élèves doivent maîtriser les notions

de certains domaines afin de les mettre en ap‐

plication immédiatement
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L’utilisation de la Pédagogie de Projet n’est pas
seulement favorable à une dynamique de classe,
elle crée une culture partagée de l’action qui per‐
met de construire du sens. Il importe en effet,
dans le travail scolaire, de pouvoir non seulement
répondre de façon convaincante à la question " A
quoi ça sert ? ", mais de la susciter et de connec‐
ter la réponse à des problèmes concrets. Les dé‐
marches de projet ne font pas le tour des
pratiques sociales, mais elles permettent d’accé‐
der à quelques‐unes d’entre elles de façon plus
probante que par une évocation abstraite.

Notre étude corrobore d’ailleurs ces observa‐
tions. On note une augmentation de 76% du sen‐
timent des élèves qui pensent que ce qu’ils font
dans le projet de cinéma d’animation leur servira
dans leur vie future.

Synthèse de cet objectif 
« Donner du sens » aux apprentissages est de‐

venu, comme le dirait Mérieu « un lieu commun
pavé des meilleures intentions du monde ». Mais
il ne s'agit pas d'une opération facile. 

S'il y a, incontestablement, une part de technicité
dans la « création du sens », ce dernier s'inscrit
toujours dans une relation pédagogique qui
échappe, par définition, à toutes les tentatives
d'enfermement. Nous avons choisi la Pédagogie
de projet comme approche pour donner du sens
aux élèves. Il apparait sensiblement que cette ap‐
proche semble fonctionner auprès des élèves,
tout du moins dans le cadre de notre projet. 

Mérieu tout comme Perrenoud explicite le fait
que la Pédagogie de Projet est une pédagogie du
sens. Avec une augmentation du sens donnée à
l’activité et à la discipline des Arts Visuels de
51%, après activité, notre expérience corrobore
les dires de notre revue de littérature. La péda‐
gogie de projet permet donc de donner du sens
aux apprentissages des élèves. 
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Conclusion

Notre projet avait pour but de mieux comprendre
la dynamique motivationnelle et la création de
sens en Arts Visuels. Nous voulions décrire l’in‐
fluence de la pédagogie de projet en Arts Visuels
sur la création de sens et sur la dynamique moti‐
vationnelle des élèves.

A la lumière des résultats de notre recherche,
nous avons remarqué qu’il existe des avantages
et des limites à l’utilisation de la pédagogie de
projet.

D’après nos observations, la Pédagogie de Projet
permet, en responsabilisant les élèves et en les
rendant acteur de leurs apprentissages, de
construire du sens.  Dans cette démarche, il ne
s’agit plus uniquement d’apprendre pour appren‐
dre, mais les actions sont planifiées, réfléchies, coor‐
données, structurées et remises en question par
l’apprenant dans un but précis. Ce but permet à
l’élève de s’impliquer et de concrétiser ses appren‐
tissages en identifiant ses moyens et ses limites.

Nous relevons l’importance d’objectifs clairement
explicités pour susciter l’implication et la motiva‐
tion des élèves car il est fondamental qu’ils se
fixent un but pour que l’activité soit valorisée.
Dans le cadre du cinéma d’animation, le but de
l’activité est davantage centré sur la performance
avec la réalisation du film.

Nous avons remarqué également que la mise en
place de la pédagogie de projet permet aux élèves
d’avoir une perception différente d’eux même, de
l’activité, de leur compétence à l’accomplir et de
la contrôlabilité de la tâche. Ils s’engagent cogni‐
tivement ainsi plus et perçoivent l’utilité de leurs
investissements. En valorisant ces perceptions
dans notre démarche pédagogique, nous, en tant
qu’enseignant, travaillons directement sur la dy‐
namique motivationnelle des élèves. Celle der‐
nière détermine leur engagement dans un but
d’apprentissage et de performance. Cependant,
parvenir à procéder de cette manière avec l’en‐
semble des élèves est une tâche difficile et néces‐
site un enseignement différencié dû à la diversité
des projets et sujets choisis par les élèves.

Par le biais de cette recherche, nous avons pu
dans notre situation montrer que la mise en place
de la pédagogie de projet avait un impact positif
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sur la motivation des élèves et sur leur construc‐
tion de sens. Plus précisément, c’est le respect des
dix conditions proposées par Viau qui a permis de
favoriser la motivation des élèves.

Nos résultats vont dans le sens de notre hypothèse
de départ à savoir que la pédagogie de projet a une
influence sur la dynamique motivationnelle des
élèves et qu’elle permet une augmentation de cette
dernière. Toutefois, nous devons  tempérer cette
affirmation. En effet, la pédagogie de projet n’est
pas l’unique garante de l’augmentation de la dyna‐
mique motivationnelle. Les facteurs motivation‐
nels restent difficiles à cerner et à solliciter, étant
donné qu’ils sont propres à chacun, fluctuant et
parfois éphémères. La pédagogie de projet  semble
être une solution pour augmenter la dynamique
motivationnelle mais elle n’est pas la seule et ne
convient pas à l’ensemble des élèves.

Nous avons pu également constater dans notre re‐
cherche que le sens et la motivation sont intime‐
ment liés. Afin que le projet  stimule le sens, nous
remarquons qu’il est essentiel  que ce dernier pré‐
sente des enjeux qui touchent les élèves et qui re‐
lèvent d’une certaine utilité.

Dans ce projet de cinéma d’animation, les élèves
ont réalisé que l’organisation, la réalisation et le
tournage d’un film nécessitent beaucoup de
moyens. Elles demandent du travail, de la collabo‐
ration, de la persévérance, de la méthode, de la ré‐
flexion, des solutions face aux problèmes
rencontrés et surtout des compétences et des sa‐
voirs. Cette prise de conscience permet de donner
d’avantage de sens aux notions, méthodes et
connaissances qui sont dispensées à l’école. Le fait
également que le projet se finalise par un objet
concret et médiatisé stimule d’avantage la motiva‐
tion des élèves ainsi que la création de sens. Il faut
toutefois faire attention à ne pas se concentrer trop
sur la finalité et négliger les moyens et les appren‐
tissages pour y parvenir. On constate que les élèves
sont plus attachés à la finalité du projet que par les
apprentissages. Mais ils se rendent compte qu’il est
nécessaire de passer par ces apprentissages pour
réussir le film. Ils donnent ainsi plus de sens à leurs
apprentissages.
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Malgré tout, on peut se poser la question de sa‐
voir si l’augmentation de la motivation des élèves
est due à l’utilisation de la Pédagogie de Projet
elle‐même ou si elle est due à l’attrait de la nou‐
veauté. On peut également se demander si l’utili‐
sation des TICE ne perturbe pas nos résultats.
Pour cela, il faudrait travailler à plus grande
échelle, avec plus de classe, plus souvent et sur
des projets n’impliquant pas forcément les TICE. 

A notre niveau et suite à nos résultats, la mise en
place de la Pédagogie de Projet en Arts Visuels
semble néanmoins être une solution possible
pour aider les élèves à construire du sens dans
leur pratique artistique. Elle peut donc être une
piste  pour répondre à  la question récurrente des
élèves. Elle reste néanmoins marginale car diffi‐
cilement applicable en tout temps avec tous les
élèves tout en respectant le PER dans son ensem‐
ble. Il semble intéressant de l’utiliser le plus pos‐
sible dans le cursus des élèves pour relancer la
motivation et permettre à ces derniers de
construire du sens. C’est à nous de diversifier les
approches et les projets afin d’utiliser le plus sou‐
vent possible la Pédagogie de Projet tout en res‐
pectant les directives du PER.

Nous réitèrerons cette expérience l’année pro‐
chaine en apportant des modifications aux sup‐
ports de suivi et plus particulièrement à la partie
sur l’auto‐évalutation où nous prendrons en
compte les remarques des élèves de cette année.
Nous essairons également de faire plus de liai‐
sons entre les cours dit “classiques” et le projet
mde cinéma d’aniation afin de ne pas rompre la
dynamique mise en place par la Pédagogie de
projet.
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Annexe 1 : Questionnaire sur la motivation
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Annexe 2 : Questionnaire sur le sens
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Annexe 3 : Storyboard réalisé par les élèves
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Annexe 4 : organisation à compléter par les élèves
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Annexe 5 : Fiche d’auto-évaluation du projet par les élèves
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Annexe 6 : déroulement séance d’introduction
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Annexe 7 : Déroulement séance de tournage
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Annexe 8 : Déroulement séance de Montage
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