@asmet d'activités

Dépiste F

H |




Nom:
Prénom:
Classe:

Ecole:

Régles de vie du Musée

Les accompagnateurs sont garants du bon fonctionnement des
activités et du respect de la charte. Attention, les gardiennes du
Musée veillent également a I'ordre et au silence dans les salles.

Il'y a 4 régles fondamentales a respecter au musée mais également
lors des visites:

1- On ne court pas dans un musée : on marche, on prend
le temps de regarder ce qui nous entoure.

2- On ne crie pas dans un musée: on chuchote, les autres
n‘ont pas besoin d’entendre nos commentaires.

3- On ne touche pas aux tableaux, que ce soit délibéré ou
non: on marche au milieu des allées pour ne pas froler les murs.

4- On évite les conflits avec ses camarades: on ne se
pousse pas, on ne se bouscule pas, ce n‘est pas une course.

Et pour ceux qui ne savent pas respecter les régles, ils seront
exclus des activités.

Avant de commencer a explorer la Collection, tu peux signer ci-
dessous et t’engager a respecter ces régles.

Ma signature

Ce carnet est le complément du jeu «Dépisteurs de toiles»

Conception et réalisation
Ateliers Pédagogiques d’Arts Plastiques
Service Education, Périscolaire et Cultes.

Mars 2007

VILLE DE

MULHOUSE



4 Prolongements plastiques

Faire un dessin collectif est un premier pas vers la réalisation
d’une affiche.

Nous vivons dans un monde ou l'image est partout: télévision,
publicités, magazines, cinéma...

En complément d’une éducation a la lecture et I'identification de ces
images (de ses supports, de ses langages), nécessaire a I'enfant pour
se construire, nous souhaitons inviter les enfants a jouer avec ces
images, a les détourner en inventant de nouveaux codes.

Ce carnet d’activités t'appartient (tu peux noter sur la page de
gauche, ton nom et ton prénom).

Il est le complément du jeu Dépisteurs de toiles qui te permettra
de découvrir des tableaux de la collection et d’apprendre par
I'observation et le dessin a bien les regarder.

Ton carnet se divise en 3 parties:

Avant le Musée
Tu vas dans un premier temps étudier les différentes familles de
tableaux et apprendre le vocabulaire de la peinture.

Au Musée

Quand tu seras au Musée, tu joueras au jeu Dépisteurs de
toiles avec tes camarades.

Une fois le jeu fini, munis toi d'un feutre noir et commence dans
I'ordre a suivre les consignes notées dans les pages.

Apreés le Musée
Maintenant que tu es revenu du Musée et que tu as appris a
regarder un tableau et a le décrire, c’est a ton tour de créer.

Bonne visite ! Bon dessin ! Bonne création !




3 Mélange les tableaux.

Avant le Musée




2 Change la saison. 1 Lis bien les définitions ci-dessous, elles te seront
utiles pour apprendre les familles de tableaux.




2 Retrouve parmi ces 8 tableaux, les genres 1 Invente une nouvelle histoire.
auxquels ils appartiennent.
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. 1- Autoportrait

‘e 2- Nature morte

-« 3- Paysage / Marine e“
4- Scéne de genre
5- Peinture historique
6- Portrait
7- Peinture académique
8- Vanité




3 Lis bien les définitions ci-dessous, elles te

Ap rés Ie M u Sée seront utiles pour décrire les tableaux.




Installe toi devant un tableau et dessine ce que tu vois au premier plan.

Autoportrait

Jean-Gaspard Heilmann, XViile s.
Huile sur toile, 81 cm x 64 cm

Dessine maintenant ce que tu vois au deuxiéme plan.




() Retrouve ce tableau dans le Musée. 4 Trouve la composition de ce tableau.

Ce tableau est construit sur des lignes et des formes géométriques.
Peux-tu les trouver et les tracer sur I'image ci-dessous?
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Compléte et imagine des vétements et un chapeau a ce personnage.

A u M u Sée Ensuite dessine un cadre tout autour.




Imagine et dessine un nouveau visage. Choisis un tableau que tu aimes bien.
Pourquoi pas le tien?

Note le nom du peintre

Note le nom du tableau

Donne la date a laquelle il a été peint

Définis a quel genre il appartient

Donne la technique utilisée pour le peindre

Indique les couleurs que le peintre a utilisé

Note ce que tu vois au premier plan du tableau

Décris I'action du tableau.

Imagine ce qui c’est passé avant cette action.

Imagine ce qui c’est passé aprés cette action.




Fais un croquis (dessin rapide) du tableau. Maintenant trouve ce tableau dans le musée.

Imagine et compléte la partie manquante.




