Le jeu comme support
d’ apprentissage pour l'éducation
aux images et au cinéma




Objectif :

Amener les éleves de cycle 3 a
comprendre les différentes éetapes de
creation dun film a travers des
activités pedagogiques et ludigues.
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L’atelier cinema a pour objectif de permettre a I’ensemble d’une classe d’age
d’avoir dans sa scolarite un temps dedié a 1’éducation a I’'image .

Un objectif double :
- acquérir des notions techniques autour du cinéma
- les mettre en lien avec une intention, un projet artistique

_es programmes consolides du cycle 3 rappellent, pour 1’art plastique,

I’importance de la prise en compte « du cheminement qui conduit de
I’intention a la realisation ».




Le jeu décline 5 activités qui permettent d’aborder la création d’un film et
le langage cinematographique :

Activite 1 :
Activite 2 :
Activite 3 :
Activite 4 :
Activite 5 :

Chaque activite a pour objectif d’initier les eleves a differentes
competences et a un vocabulaire en relation avec le cinéma.



|_a bande annonce : en lien

Quelques questions pour un visionnage actif :
- Ou et quand se déroule le film ?
- Qui sont les personnages principaux ?
- Quel est le genre cinématographique du film ?
- Qu’avez-vous compris de 1’histoire (role des personnages, actions) ?


https://www.reseau-canope.fr/notice/azur-et-asmar_9188.html

Synopsis :

Au XVeme siecle, une nounou arabe éleve Azur, blond aux yeux bleus,
fils d’'un chatelain, et Asmar son propre fils, brun aux yeux noirs (asmar
veut dire brun en arabe). Elevés comme deux freres, les enfants sont
seépares brutalement.

Mais Azur, marqué par la légende de la fée des Djins que lui racontait sa
nourrice, n’aura de cesse de la retrouver, au-dela des mers. Les deux freres
de lait, devenus grands, partent alors chacun a la recherche de la fee.

Rivalisant d’audace, ils 1ront a la découverte de terres magiques, recelant
autant de dangers que de merveilles (le Lion écarlate est une invention de
Michel Ocelot, I'oiseau Saimourh, lui, est un animal mythique des contes
persans, '« oiseau roc » qu’on retrouve notamment lors du second voyage
de Sindbad dans les Mille et une Nuits).



La technique :

C’est un film d’animation qui utilise la technique de 1’animation
Informatique en trois dimensions (3D), alors qu’un dessin animé comme
Kirikou part de milliers de dessins (500 000) faits a la main sur du papier.

Pour le film Azur et Asmar, il y a des dessins sur papier au départ (13 000),
puis on en fait des marionnettes sur ordinateur (ils sont numérisés) : on les
VoIt sur 1’écran et, avec la souris on les fait tourner, bouger peu a peu comme
lorsqu’on dessine. La mise en couleurs se fait grace a un logiciel. Les déecors
et les details peuvent étre extrémement travaillés afin de reproduire la beauté
de I’architecture et de I’art décoratif du monde arabe. Des details de bijoux
ou de broderies ont éte possibles par cette technique.



Les thématiques :

- la difference

- latolérance

- la fraternite

- Pimmigration
- le respect

- DPegalite

- D’enfance

- le passage a I’age adulte...



Mise en activite



Le film est télechargeable gratuitement
et legalement sur le site du réseau
Canopé (ainsi que 9 autres films choisis
pour leur qualité et leurs valeurs) en
créant simplement un compte avec votre
adresse académique.
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AFFICHE

[Télécharger (588.34 KB)

Bande-annonce

VALEURS CITOYENNES

Dossier pédagogique « Aux films, citoyens ! » - Ecole

Ce dossier, édité par Réseau Canopé, propose une analyse du film au regard des valeurs citoyennes, ainsi que des
activités pédagogiques autour de ces valeurs. Sommaire : L’égalité / La fraternité / La connaissance qui conduit a
la tolérance.

[Télécharger (2.68 MB

Cahior de notes sur

Azur et Asmar

EDUCATION A L'IMAGE

Dossier pédagogique « Ecole et cinéma »

Ce dossier, édité par Les Enfants de cinéma dans le cadre du dispositif d’éducation a I’image « Ecole et cinéma
», propose notamment des éléments sur la genése du film, un découpage séquentiel, une analyse des personnages
et de la mise en scene.

Télécharger (3.44 MB

Extrait commenté autour d’une valeur de la République : I’égalité

Cet extrait (de 07 min 00 s a 08 min 28 s) est rattaché aux ressources du site Les valeurs de la République, qui
proposent une définition de chaque valeur, accompagnée de vidéos de contextualisation ainsi que d’un texte
d’approfondissement.


https://www.reseau-canope.fr/notice/azur-et-asmar_9188.html

Contenus associés :

Cahier de notes
(Les Enfants de Cinéma)

A\Z UR
EITHIAISIMAR




Une piste d’exploitation pédagogique

Séquence autour du cadrage : les plans et leur intention

Sources : Julien Bienfait- PEMF Numeérique- Circonscription d’Avranches



ECHELLE DES PLANS

L




Tres gros plan

Gros plan
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Plan amencain

Plan italien

Plan mouyen

Plan d'ensemble




Trés gros plan

Plan taille
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' Plan américain

Plan italien

Plan de demi-ensemble

b —




Plan d'ense mble Plan moyen Plan amércain

Il sert 2 poser ke décor du récit et a montrer les Les personnages sont  Inventé pour les westerns,
personnages dans leur environnement montrés « en pied » pour voir les revolers

Gros Tres gros lan

1

o Tve .
Utilisé pour les conversations entre personnages, il permet de centrer le récit sur Utilis§ pour la mise en
permet de vor le jeu des acteurs et leurs expressions. les émotions et/ou kes  Vvaleur d'un élément préas

pensees objet, regard, ..
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Plan d’ensemble (37°35)
Le jardin est présente, il est tres fleuri. Les personnages sont au centre mais leur taille est insignifiante.
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Plan large (37°40)
On voit les musiciens en pleine action sous des colonnades luxueuses puis les deux personnages assis a table.



Gros plan (37°44)
On voit en détail les mains et les visages des serviteurs qui amenent la nourriture.



Gros plan (37°49)
On comprend dans les yeux du personnage qu’il découvre de nouvelles coutumes.
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Plan américain (37°56)
On comprend dans le visage d’Azur qu’il est un peu perdu et copie les gestes de sa nourrice.
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Plan d’ensemble (38°05)
On voit le ballet des serviteurs dans le jardin luxuriant.
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Plan américain (38°34)
La nourrice propose de la nourriture a Azur.



Gros plan (38°38)

On comprend aux mouvements de téte et aux yeux d’Azur qu’il se régale. Puis differents gros plans

présentent la nourriture.
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Plan américain (38°50)

On revient sur les musiciens. Le choix cette fois-ci d’un plan américain plutdt qu’un plan large met I’accent
sur la guitare que 1’on entend jouer sur la bande son.
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Gros plans sur des éléments du jardin puis sur Azur (39°01)
La succession des plans sur le jardin calme puis sur la téte d’Azur basculée en arriere et les yeux fermes
montrent que celui-ci profite du calme et du moment présent.



Plans americains sur Azur, la nourrice puis les deux (39°22)
Le plan permet de comprendre la position de chacun pendant le dialogue sans perdre les émotions.



Gros plan sur le visage d’ Azur (39°39)
On voit le regard €tonné et impatient d’Azur a I’arrivée d’ Asmar.
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Plan d’ensemble (39’42)

Azur et la nourrice sont déesormais déecentrés par rapport au cadre. C’est I’arrivée d’ Asmar qui est centrale



Plans américains et gros plans (40°08)
Les plans ameéricains placent les personnages les uns par rapports aux autres pendant le dialogue tandis que les
gros plans montrent qu’Asmar n’est pas heureux de revoir Azur.



Exemples de plans réalisés par des éléves

Julien attend Sophie qui est trés en retard : i
regarde <a montre pour vérifier I'heure.

Raphaél est tétanisé - il vient d"apercevoir une
Enorme araignée sur <a table, Les yeux
écarguillés, il n‘ose plus bouger...

Thierry a égaré ses defs. || fouille désespérément
dans la poche de son pantalon...

Ouelques situations & explorer.

Decoupez, pliez et melangez dans un chapeau.
¥ Une &lewve tire une situation au hasard, choisit I'jes) acteun|s) ez le(s) place.
Il prend une photo en choisissant un plan gui mettra s scene en valeur.

Jufien sttend Sophie gui est trés en retard
il regarde 52 montre pour verifier I'heure.

Corinne cherche sz fille partout dans la maison.
Elle entre dans sa chambre.

Cecile s'approche 3 pas de loup dans be dos de
Florence, pour la surprendre.

L&z a mis son casgue et branche son lecteur
mp3. Elle scoute son groupe prafers les yeus
fermes.

Syhvie n'zime pas les insectes. Justement, une
grosse mowche noire vient de se poser sur le
bout de son nez, I'obligeant & loucher.

Jules et Paulo se rencontrent par hasard 3 |2
bibfiothégue municipale, alors gu'ils
cherchaiznt un livre dans le méme rayon.

Romain vient de garer s voitune sur un
emplacement payant. || cherche dans sa
monnaie une piece @ mettre dans le parcmetre.

Bcocoude au bastingage, be capitsine Crochet
chserve la cote & trawers 53 lunette pour trouver
une crigue ol il pourra sccoster.

Jacques et Annabelle discutent 3 |3 terrasse
d'un cafe.

Sandrine telephone 3 sa copine. Celle-ci lui
apprend une terrible nouvelle gui ka [zisse sans
Wi

Fapha#l est t=tanise - il vient d"apercevoir une
Enorme araignee sur sa table. Les yeux

. =

ecarguilles, il n‘ose plus bouger...

Ctarmnien est aivain. Penche sur son ordinateuwr,
il mst &n train d'&crire le dermier chapitre de son
roMman.

Carine n'a pas révise pour le contrale de maths.
Elle x jette un =il # sur |2 copie de son woisin
pour copier les reponses.

L3 secrétaire entre dans le bureau du directewr
pour lui signaler gue son a rendez-vous » de
10h est arrive.

Charlotie st retrowves evanouie, stendue sur
le ol de la bibliotheque. Le livre qu'elle tenait
&n main est tombe juste 3 oote de sa téte.

Thierry a egare ses clefs.
Il fouille desesperement dans la poche de son
pantaion...




Ecris sous chague Image le pian utlise




Pistes pedagogiques :

Azur et Asmar —~ Michel Ocelot

Azur of Asmar
Michel Ovelon, Framce, 2006, 90 miumees, coule

Histoire, dialogues, scésarimage. modeles principauy, graphisme, réslisstion @ Michel Ocelat
Musigue : Gabnel Yased

Chasson du géaérigue de fin lnterpritée par Sowad Massd Assistant réalisateur @ Enc Scmre
Chef décoratrice @ Anne Lise Lowrdelet-Koehler

Chef msonteuse imsage @ Michele Peju

Chef ssenteur son @ Thomas Despoaqueres Prodar par Chinstophe Rossag

Avee Jes volx de :

Cyril Mourall (Azw) ; Kariss M'Ribah (Asmar) . Hiam Abbses (Jesane ) | Patrick Timsie (Cry
Raysa Mahjoub (Azur cotam) . Abdesselem Ben (Asmar enfunt) . Fatms Bes Khelll | pracesse
Chamsous Sabah) | Thsa Bensalah D" Avila (L fee des dpans)  Sofia Bowtells | la 18 des elfes) | Olivier
Claverie (Je sape Yodoa) . Jacques Pater (& pire)

Résand :
H y 2 bien longremps, qeelque parnt dass I'Europe da Moyen Age, deux bébeds somt bereds par Jenane, une

femme d'ongne magheddene. Azur, le blond s yeux Meus, ot le fils do chinddan qui emplole Jenise

comume sounee. Asmar, le boun aux yeux noirs, est |
15 passent une eatance heurcuse dass le méme smnos, s e et tombent
e sows ke chamne d'une iegende que lewr coate imlassablement Jesane. Il y est question d
retemee captive dunms wee cape &¢ oristal au-deld des mers, ancadost désesp:
avolr Sflivrée. Mass le pive d en homme dur et pparoyable, renvoee
brutalement Jenane et Asoue dans lowr pays

Az st matstenant un besw peune homme. B embarque vers les 1erres magiques du coate de son eafance
H rencontre Crapoux, us émiget laid, sgn et voleer, qu lut peopose de e guider. En ville, Azer setrouve
Jesgme, devenue la veuve d e sarchand ¢t Asmas, qui 2 | wance et la soblesse d"an poince ar
Chacus des deux tréres pomee 1oupours d'dpouser la e dos dpnes. Jenane déade qu'ils feromt
route ensemble pesguau med des montagnes oo guils 1eateront akoes lear chasce séparte

Sowrces

T plartigen o vl



http://77lezarts.free.fr/atelier_cinema /Azur_et_Asmar.pdf

LEXIQUE



- Scénario
Le scénario est une version ecrite du projet de film. On y retrouve I’ensemble des scenes
et des dialogues du film.

- Scene
Une scene est une succession de plans liés par une unité dramatigue ou se déroulant
dans un méeme lieu.

- Synopsis
Désigne le récit bref constituant le schema d'un scenario ; il s'agit d'un résume
succinct.

- Montage
le montage consiste a assembler et a raccorder, dans 1’ordre prévu par le decoupage, les
difféerents plans choisis parmi ceux obtenus lors des prises de vue.



- Story-board

C’est « une bande dessinée, un ensemble de croquis » du scénario. On y trouve
I’ensemble des plans, des mouvements de camera et indications sonores.

Son but est de fournir une idee claire et précise des plans prévus au tournage, et de
verifier leur liaison 1’un apres I’autre.

- Photogramme
Chaque image isolée d'un film.

- Séquence

Une séquence est un passage, une scene d’un film se situant dans un seul et méme lieu et
reposant sur une action ou un dialogue principal.

- Plan

Le plan est le morceau de film entre deux raccords. Avant d’étre cela, il est surtout un
choix du réalisateur lors du tournage, pour déterminer quelles informations visuelles
et/ou psychologiques 1l souhaite donner aux spectateurs.



