STEAD Worskhop n°1 «  Derrière les choses »

Présentation :

Avant de vous présenter le travail que nous nous proposons de mettre en œuvre dans 6 classes de fin de primaire du département de la Seine-Saint-Denis, je voudrais vous dire quelques mots de la Fondation 93.

La Fondation 93 est une association, fondée en 1982 dont le siège est à Montreuil, en proche banlieue de paris. C’est un centre de culture scientifique, technique et industriel comme il en existe dans chaque région en France. Stead, s’inscrit naturellement dans notre objectif de développement de la culture scientifique et technique. Plus précisément, à travers les projets que nous menons, notamment avec les enseignants de l’éducation nationale, nous concevons notre rôle comme un rôle de médiation, au sens défini ce matin par Elisabeth Caillet.

Pour notre public, réputé « en difficulté », il s’agit de partir de sa réalité quotidienne, pour lui donner quelques clefs de lecture du monde dans lequel il vit.

Tout en laissant une part importante à l’imaginaire et aux rêves, nous avons donc choisi de privilégier une approche du design partant de cette réalité quotidienne plutôt qu’aux développements de technologies chères qui ne s’adresseraient qu’à la partie la plus riche des quelques pays les plus développés de la planète.

Le projet de travail que je vais vous présenter est le fruit d’un travail commun aux divers partenaires du workshop n°1 : tout d’abord l’ENSCI et plus spécialement Jean-Louis Fréchin, designer, et Sylvie Lavaud, coordonnatrice pédagogique qui assument l’expertise du projet, en suite, l’association des petits débrouillards et Mustapha Wafra qui doit aider les jeunes designers, élèves de l’ENSCI, à concevoir le déroulement pratique des ateliers, les enseignants et conseillers pédagogiques de l’éducation nationale et l’équipe de la Fondation 93 qui assure la coordination de l’opération et dans la mesure du possible le rôle de conseiller sur la mise en œuvre des projets pédagogiques pour nos partenaires européens.

Un dernier mot pour expliquer le changement de titre de l’atelier : au départ il s’appelait « au-delà des objets », mais, au cours de notre réflexion, il nous a semblé plus judicieux de l’intituler « derrière les choses » en effet, nous sommes de plus en plus environnés de « choses » qui assurent des fonctions de plus en plus complexes et pas seulement d’objets et comme le dit Antoine 11 ans

 « D’ailleurs, moi les choses que je préfère ce sont les jeux de la Playstation ce sont des choses, mais ce n’est pas un objet…. » 

Alors voici le scénario que nous avons imaginé :

Les choses qui nous entourent, Les objets industriels, ont été conçues par des entreprises qui ont, dans un premier temps, répondu à des besoins d’équipement destinés à améliorer la vie des gens en répondant à des besoins essentiels : 

Cuire les aliments, conserver les aliments dans le froid, assurer l’hygiène du linge, nettoyer la maison…

Ces entreprises ont produit en masse des objets pour le plus grand nombre.

Aujourd’hui, il s’agit de produire des objets correspondant aux attentes variées, aux désirs spécifiques de chacun des individus car nous ne sommes pas tous pareils…...

Nous sommes passés d’une production d’objet pour tous à une production d’objet pour chacun…

Des objets qui servent à quelque chose, très utiles, ou des choses qui ne servent à rien, futiles, mais qui me procurent du plaisir, de l’émotion, du rire, des jeux….  

Des objets uniques, ou des objets pour moi et ma famille.

Des objets pour mon plaisir, des objets pour être différents des autres, des objets pour être comme mes copains…

Le design est né de l’histoire des objets et des gens pour qui on les fabrique.

Il commence avec le désir des gens d’accéder à besoins essentiels, au confort et au progrès

Il continue avec l’envie des gens de se différencier les uns des autres et d’avoir des produits qui soient « bons » pour eux.

Le design est une activité aux multiples définitions qui recouvre des pratiques différenciées, autour du système de création des objets. Le design traite de l’expression des idées par l’imagination, la création et les formes en répondant à des besoins exprimés ou induits par le monde contemporain. Il exprime comment les avancées scientifiques et technologiques transforment notre vie quotidienne.

Pourtant, le design est une activité que l’on n’imagine pas de faire lorsqu’on est petit.

Au-delà du dessin et de la forme, le design porte en lui un imaginaire présent chez tous les enfants, celui de l’enfant qui travaille à découvrir le monde qui l’entoure : c’est le « faire des choses » ou le « temps des cabanes » lorsque l’enfant se fait inventeur, bricoleur, constructeur, rêveur. 

Notre choix pour traiter de l’impact des sciences et du progrès technologique dans l’habitat par les objets est de cristalliser cette démarche sous l’angle de l’usage, de la création, du rêve et de la poésie.

Le design est le catalyseur de cette démarche.

Un design porté la curiosité du « pourquoi on fait les choses » et la curiosité du « comment faire les choses »   puis par l’envie de « créer des choses ».

.

 « Derrière les choses » propose aux enfants de 6 classes de CM2 de Seine-Saint-Denis de parler des choses qui nous entourent, pour parler du pourquoi et du comment on fait les objets.

Les situations de travail que nous leur proposons leur permettront tout d’abord :

· De découvrir une activité  : le design.

· De découvrir une méthode : le projet.

· De découvrir les spécificités de la démarche du designer.

En les conduisant à imaginer (« et si on disait que … »), construire, faire, toucher, regarder, connaître, manipuler, « Derrière les choses » leur permettra de développer un autre regard sur le monde, celui de la culture scientifique, technique et artistique en s’appuyant sur des compétences peu exploitées par l’école : l’intuition, la sensibilité, la création, le monde des formes et des images. 

Les élèves pourront ainsi aborder quelques-unes des questions que nous posent les choses qui nous entourent :

· Des objets pour quoi faire, pour quel usage  ?

· Répondre à des nécessités et des besoins

· Répondre aux sollicitations de la « société »

· Des formes pour quoi faire ?

· La Forme et la Fonction.

· La Forme et l’Usage.

· La Forme et l’Innovation.

Principe général : Une démarche en 3 situations
Le travail de chaque classe est structuré autour de 3 « situations » (se déroulant sur 5 séances), une « sortie » et une rencontre avec un « grand parrain designer »

Encadrement :

Les « ateliers » en classe sont conduits conjointement par un jeune designer et l’enseignant.

À cela s’ajoute le parrainage de 6 « grands designers ».

Qu’est ce qu’une situation ?

· Une « situation » se déroule sur une ou 2 séances de 2 heures (voire 2h30).

· Une « situation » est un projet « complet » qui peut fonctionner de façon autonome par rapport aux autres situations. 

· Une « situation » peut s’organiser autour d’un travail collectif, ou de travaux individuels.

· Une « situation » comporte 4 éléments :

· Une question, une interpellation (à partir d’un document ou d’un objet par exemple). 

· Aller vers une explication à partir du faire (monter, démonter, dessiner …).

· Questionner, débattre à partir des applications.

· Restituer.

Ces 4 éléments sont évidemment liés entre eux et ne correspondent pas forcément à des temps différents. Par exemple, à partir d’une série de documents réactifs le groupe peut engager un débat et produire une série de remarques et de questions qui une fois exposées constitueront la restitution.

La « restitution » n’est pas forcément une production directe des élèves : cela peut être :

· La traduction des suggestions des élèves, en dessin ou dans une installation, réalisée par le jeune designer parrain du groupe.

· La mise en forme d’une série de questions ou de remarques énoncées par les élèves.
Les sorties

Une sortie est organisée pour chaque groupe :

Elle doit permettre de compléter le travail de recherche des élèves.

Il peut s’agir d’une sortie dans un musée (par exemple Centre Pompidou, Musée des arts et métiers ou Arts déco), une galerie de design, un magasin ou un lieu de fabrication.

Il peut s’agir d’une sortie à l’ENSCI si le travail s’y prête.

Le grand parrain :

Il correspond avec la classe et son designer et suit leur travail

Il rencontre la classe au moins une fois et débat avec les enfants de leurs « productions » 

Cette rencontre peut se dérouler 

· Dans la classe lors d’une séance particulière.

· Dans l’atelier du designer ou dans un lieu qu’il aura choisi 

Déroulement de l’opération :

L’ensemble des situations est organisé autour de la maison : chambre(s), salle de bain, cuisine, séjour :

· Chaque classe s’approprie un lieu (une pièce de la maison).

· Chaque classe met en œuvre 3 « situations » caractérisées par un titre, un thème et un procédé.

L’exposition finale s’appuie sur une métaphore de la maison composée des réponses des différentes classes.

Situation 1 : L’histoire des choses, c’est notre histoire 



(1 séance)

Le « marché aux puces » une histoire des gens

Des objets pour quoi faire, pour quel usage ?

Quelle forme, pour quoi faire ?

Objectifs :

· Découvrir les évolutions des comportements et des usages à partir d’une généalogie d’objets sélectionnés tout au long du siècle.

Sources : 
· À chaque pièce de la maison, ses objets …

Questions de débat (à compléter) 

· Qu’est-ce que c’est ?

· D’où ça vient ?

· À quoi cela sert ?

· Qu’est ce que cela modifie dans ma vie ?

· Qui est le « créateur » ?

· Les sciences et les techniques ont-elles modifiés cet objet ?

Restitution 

Une carte à compléter par les enfants

Utilisation des différents mode d’expressions du designer (Texte, dessin, photos, collage)

NB : La base de la carte est préparée en amont : les enfants la complètent à partir de leur vision des choses …
•Situation 2 : Comment c’est fait, les choses ?




(2 séances)

Objectifs :

· La compréhension du comment c’est fait : est ce que je comprends ce que je vois, est ce que ce que je vois permet de comprendre… ?

· Le dehors et le dedans : la forme, les fonctions, la technique.

Qu'y a-t-il dehors ?
Qu'y a-t-il dedans ?
· Les matériaux

· Est ce aussi beau dedans que dehors ?

· Quelle est la taille des choses dedans ?

Sources : 
· Objets à démonter …

· « Kits » préparés (à construire)
Questions de débat (à compléter) 

· Comment on démonte, comment on remonte ?

· Peut t-on tout démonter ?

· Qu’est ce que j’ai vu. ?

· Est ce que je comprends tout ce que je vois, etc…. ?

· Quels sont les matériaux utilisés ?

· La science a-t-elle aidé à imaginer cet objet ?

· Est-ce fabriqué par un homme ou par une machine ?

Restitution

Un éclaté en 3 D (Organisation des pièces sur un espace)

· Fabrication d’une image à partir des éléments démontés dans une logique d’organisation proposée par les enfants

· Utilisation des différents mode d’expressions du designer :Texte, dessin, photos, collage

•Situation 3 : Imaginer les choses : c’est comment demain ?


(2 séances)

Objectifs :

Imaginer des objets ou des scénarios pour demain.
À partir des éléments démontés et appréhendés dans la situation précédente et d’éléments de la vie quotidienne :
· Je me couche, je me lave, je réchauffe mes céréales, je sèche mes cheveux, j’aide mon père à bricoler, je joue.

· Je suis dans ma chambre, je suis dans le séjour, je suis dans la cuisine

· Le matin, le soir, la journée, le réveil

Identification, croisement et création de situations et d’usages nouveaux
Détournement de forme, d’usage ou de fonction

Sources :( à compléter)

· Éclaté 3D, marché aux puces. 

· Dialogue avec les designers juniors.

Activités : 

· Faire les choses, à partir de situations de la vie quotidienne identifiées et inventées, probables ou improbables

· Concevoir des choses « de rêve » pour moi, mes parents ou mes copains en partant des situations précédentes et en additionnant désirs, rêves, usages utiles ou inutiles 

Restitution (à compléter) 

· Dessins, photomontages, textes, petites maquettes, lego, constructions autour d’un Kit.

· Assemblages à la Tinguely, à partir des objets démontés.

L’exposition finale

Faut-il le rappeler : au-delà de l’objectif pédagogique il s’agit de produire, dans chaque « situation » les éléments qui pourront constituer la base de l’exposition finale.

Le contenu précis de cette exposition et sa forme repose sur un film DVD dont la projection sera scénarisée lors de l’expo finale :

· Réalisation d’un documentaire, masterisé sur DVD

· Reportage, commentaire, interviews, objets inventés, et fin de situation

· Réalisation d’une exposition Video​Image – son à partir de ce documentaire

Cette forme permettra à la démarche de vivre après la fin de l’expérience, elle permettra la délocalisation, la démultiplication.

Elle intègre une réflexion sur les nouvelles formes de l’exposition et les réflexions sur les statuts des images.

Daniel Veron

Chargé de mission

Fondation 93.

