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Inspirez-vous!

14-18 ans

Comprendre ce que signifie étre inspiré et la différence majeure

entre l'inspiration et le plagiat.

Les éléves seront capables de:

e Expliquer ce qu'est l'inspiration et comment les gens sont
inspirés par différents concepts.
e Comprendre la mince frontiére entre l'inspiration et le

plagiat.

e Reéaliser leur propre ceuvre (photo) en s'inspirant du travail

d'un artiste célébre.

90 minutes

75 minutes

Financé par I'Union européenne. Les points de vue et avis exprimés n'engagent toutefois que leur(s)
auteur(s) et ne reflétent pas nécessairement ceux de I'Union européenne ou de I’'Agence exécutive
européenne pour I’éducation et la culture (EACEA). Ni I'Union européenne ni PEACEA ne sauraient en
étre tenues pour responsables.
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e Ordinateur, tableau blanc interactif, tablette/téléphone.

e Dispositif avec accés a Internet pour chaque éléve.

e Compte Bookwidgets.

e Compte Bookcreator.

e Contenus textuels : Informations sur l'inspiration, le plagiat et les droits d'auteur

- Slinspirer, copier, répliguer : quelles sont les différences juridiques ?

- Comment s’inspirer sans copier : les bonnes pratiques !

- Quels droits et devoirs en photo ?

- Droits d’auteur

e Vidéo: The Odessa Steps and lts Descendants (en anglais) montre I'une des scénes

les plus célébres de I'histoire du cinéma et quelques-unes des nombreuses scénes

gu'elle a inspirées

A

¥ TECHNIQUES

e Présentation

e Discussion

a FORM OF WORK

Activité individuelle - chaque éléve doit trouver un artiste, des informations sur lui/elle, ses ceuvres,
puis préparer sa propre ceuvre (photo) inspirée de ses ceuvres.

Activité de groupe - présentation et discussion.

Financé par I'Union européenne. Les points de vue et avis exprimés n'engagent toutefois que leur(s)
Cofinancé par auteur(s) et ne reflétent pas nécessairement ceux de I'Union européenne ou de I’'Agence exécutive
européenne pour I’éducation et la culture (EACEA). Ni I'Union européenne ni PEACEA ne sauraient en
étre tenues pour responsables.

I’'Union européenne



https://www.bookwidgets.com/
https://bookcreator.com/
https://www.loietmoi.com/blog/sinspirer-copier-repliquer-quelles-sont-les-differences-juridiques
https://graphiste.com/blog/comment-sinspirer-sans-copier-les-bonnes-pratiques/
https://apprendre-la-photo.fr/quels-droits-et-devoirs-en-photo/
https://europa.eu/youreurope/business/running-business/intellectual-property/copyright/index_fr.htm
https://www.youtube.com/watch?v=yH1tO2D3LCI
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ﬂ APERCU DU PLAN DE COURS

Préparation:

Préparez un livre sur BookCreator contenant des informations sur le sujet de la legon.
Les travaux des éléves peuvent étre ajoutés au livre qui peut étre utilisé par I'enseignant
plusieurs fois et qui, aprés chaque cours, contiendra plus d'exemples.

Comment le préparer - voir la fiche explicative n° 3.

Préparez des questions pour la legon a l'aide de BookWidgets.

Comment les préparer - voir la fiche explicative tool sheet n° 4

Introduction:

Présentez le sujet aux éléves et discutez ensemble de la définition de l'inspiration : "Le processus de

stimulation mentale pour faire ou ressentir quelque chose, en particulier pour faire quelque chose de

créatif.”

Mise

en ceuvre:

Partie 1:

Engagez une discussion avec les éléves : "Qu'est-ce que cela signifie d'étre inspiré par
quelque chose ?"

Présentez aux éléves le livre que vous avez préparé sur Bookcreator.

Faites-leur regarder une vidéo d'instruction sur l'inspiration.

- Discutez avec les éléves : Comment l'inspiration peut-elle parfois conduire au plagiat ?

Financé par I'Union européenne. Les points de vue et avis exprimés n'engagent toutefois que leur(s)
Cofinancé par auteur(s) et ne reflétent pas nécessairement ceux de I'Union européenne ou de I’'Agence exécutive
européenne pour I’éducation et la culture (EACEA). Ni I'Union européenne ni PEACEA ne sauraient en
étre tenues pour responsables.

I’'Union européenne
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Partie 2:

e Demandez aux éléves de choisir un artiste et de trouver des informations sur lui/elle et ses
ceuvres, puis d'utiliser ces informations pour préparer leur propre ceuvre (photo) inspirée des
ceuvres de l'artiste qu'ils ont choisi.

e Demandez aux éléves de présenter leur travail et d'expliquer leur vision de l'inspiration.

- A-t-il été difficile de trouver l'inspiration ?

- Quelle a été votre principale source d'inspiration ?

Syntheése:

e Demandez aux éléves de répondre aux questions que vous avez préparées sur
Bookwidgets.

e Examinez les réponses ensemble et corrigez les éventuelles erreurs.

e Répondez aux questions/préoccupations supplémentaires des éléves et éliminez les idées

fausses.

Devoirs a domicile:

Demandez aux éléves de préparer une page pour le livre qui a été utilisé pendant la lecon avec leur

propre exemple (en utilisant leur travail qui a été fait pendant les cours).

Financé par I'Union européenne. Les points de vue et avis exprimés n'engagent toutefois que leur(s)
Cofinancé par auteur(s) et ne reflétent pas nécessairement ceux de I'Union européenne ou de I’'Agence exécutive
européenne pour I’éducation et la culture (EACEA). Ni I'Union européenne ni PEACEA ne sauraient en
étre tenues pour responsables.
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