
ARTS ET SCIENCES : UN DIALOGUE FÉCONDPROJET INTERDISCIPLINAIRE - 3E

 À l’heure où 
les chaires « Arts et Sciences 
» se multiplient dans les éta-
blissements supérieurs, le 
couple binaire mérite qu’on 
s’y intéresse dès le  secon-
daire. Dès lors, dans le cadre 
de l’entrée du programme 
«  Rêves et progrès scien-
tifiques », le professeur 
de lettres peut montrer 
à des élèves qui sont sur 

le point de quitter le collège que les disciplines ne 
s’opposent pas, qu’elles ne sont pas à envisager 
comme « deux cultures » distinctes selon les mots 
de Charles-Percy Snow,  mais qu’elles pourraient, 
bien au contraire, participer d’une culture com-
mune, partagée. Pour ce faire, il a fallu « (re) mettre 
la science en culture » selon l’expression de Jean-
Marc Lévy-Leblond. Ainsi, les deux professeurs  de 
lettres et de mathématiques ont souhaité montrer 
comment l’art  (littérature et cinéma), se mêle aux 
technologies intrinsèquement liées aux mathé-
matiques, tout en questionnant le monde qui est 
le nôtre et en mettant en lumière certaines pro-
blématiques sociétales et éthiques.  

                 
 En Lettres, outre la lecture de certaines 
nouvelles d’Isaac Asimov (Le robot qui rêvait ; Au-
tomates, société anonyme ; Crime sans châtiment) 
et l’inscription de la science-fiction au sein de l’his-
toire de la littérature et des genres, des  œuvres 
d’art en lien avec les sciences, notamment les ma-
thématiques, ont été étudiées – comme, par 
exemple, la  performance Are you human ? d’A. 
Bartholl, présentée au Jeu de Paume, directement 
inspirée du Test dit de Turing – ou encore l’oeuvre 
Keywords de Samuel Bianchini. Dans cette œuvre, 
le test « Captcha » devient le vecteur non seule-
ment d’une création artistique mais aussi d’une in-
terrogation métaphysique, ontologique : qu’est-ce 
différencie un humain d’une créature artificielle ? 
Ainsi, si en 1950, Alan Turing publiait un article 
«  Computing Machinery and Intelligence  », dans 
lequel il se demandait si une machine pouvait pen-
ser, les élèves ont pu comprendre qu’il s’agissait là 
d’une interrogation fondamentale, qui donnerait 
lieu, quelques années plus tard, à la naissance de 
l’intelligence artificielle.
Des liens étroits ont pu être tissés avec les nou-
velles d’Asimov dans lesquelles le romancier fait de 
la découverte du cerveau positronique d’une créa-
ture artificielle par un personnage l’origine du bas-
culement diégétique. Afin de poursuivre cette ré-
flexion, les élèves ont été invités à visionner 
des extraits de Blade Runner de Ridley Scott (1982) 
et Blade Runner 2049 de Denis Villeneuve (2018) 
et se sont demandés si les créatures artificielles, 
automates d’Asimov ou Replicants de Blade Run-
ner, pouvaient éprouver les mêmes sentiments 
que les humains : peuvent-ils aimer et être aimés ? 

Peuvent-ils éprouver de 
l’amitié ? Éprouvent-ils, 
expérimentent-ils, le  libre 
arbitre pouvant les pousser 
à se rebeller, à se protéger 
? Ces questions non limita-
tives ont nourri l’imaginaire 
des élèves. La  probléma-
tique ayant guidé l’écriture 
du scénario était la suivante 
: peut-on contrôler ce que 
l’on a créé ou ces créa-
tures ou objets artificiels 

peuvent-ils, voire doivent-ils nous / s’ échapper ? 
Dans quelle mesure l’intelligence artificielle nous 
emprisonne t-elle ? Ainsi, ils ont tenté de cristal-
liser, par l’écriture du scénario et la réalisation de 
la bande dessinée, les limites et dangers de l’I.A.
 En mathématiques, le point de départ 
a été la nouvelle Le robot qui rêvait d’Asimov 
dans laquelle il est question de la découverte 
d’un cerveau positronique. Une illustration met-
tait en valeur l’acmé du texte, celle d’une image 
abstraite d’un cerveau illustrant la récursivité de 
certaines formes. L’art a donc été le point de dé-
part d’une  réflexion scientifique. C’est ainsi que 
les élèves ont été initiés aux algorithmes récursifs 
ainsi qu’à la théorie du chaos par l’intermédiaire 
du tamis de Sierpiński. 
                  

 En complément de ce travail interdiscipli-
naire, il est possible de demander aux élèves d’ins-
crire cette réflexion dans l’histoire de la littérature. 

Histoire des arts - cycle 4

Séquence menée au collège Yves du manoir à 
Vaucresson par les enseignants de Lettres (Anas-
tasia Scepi) et de mathématiques (Maxime Senez)
dans le cadre d’un parcours Arts et Sciences décli-
né de la 6e à la 3e.

LIER LES ARTS ET LA SCIENCE

INTELLIGENCE ARTIFICIELLE

FRANKENSTEIN

1Document réalisé par Mélie Jouassin - Chargée de mission d’Inspection Histoire des arts - Académie de Versailles sur proposition d’Anastasia Scepi, professeur agrégée de Lettres modernes.



O u t r e 
les  textes 
antiques – et 
l’on pense 
bien sûr à 
la figure de 
P y g m a l i o n 
ou celle de 
Prométhée -, 

le professeur de lettres peut demander aux 
élèves de lire l’œuvre littéraire qui peut être 
envisagée comme un  véritable substrat 
culturel, Frankenstein de Mary Shelley. 
La lecture cursive pourra faire l’objet 
d’une création artistique visant à plonger 
les  élèves au cœur même des questions 
posées par ces projets : se mettre à la place 
du docteur Frankenstein, rédiger son car-
net de bord de savant, imaginer son labo-
ratoire, créer une nouvelle compagne au 
monstre… 

 L’art devient non seulement un vec-
teur de réflexion mais aussi un moyen non 
seulement de faire écrire les élèves mais 
aussi de les faire accéder, par la manipu-
lation artistique, à une meilleure compré-
hension des textes et des concepts scienti-
fiques étudiés en mathématiques. 

→ Point de programme Lettres 3e : « Rêves et 
progrès scientifiques ».
Les enseignants ont donné de l’ampleur à 
ce projet interdisciplinaire en mettant à pro-
fit des appels à projets tels que « Bulles au 
carré », en partanariat avec le laboratoire de 
mathématiques de Versailles, et le CNRS et 
« Nouvelles avancées » en partenariat avec 
l’École Polytechnique et l’ENSTA.

→ Programme d’Histoire des arts :
• Périodes : L’art au temps des Lumières et 

des révolutions (1750-1850) et Les arts à 
l’ère de la consommation de masse (de 
1945 à nos jours)  

• Arts visuels et arts du langage
→ Compétences travaillées et domaines du 
Socle commun :
• Associer une œuvre à une époque et 

une civilisation à partir des éléments 
observés (1, 5)

• Proposer une analyse critique simple  et 
une interprétation d’une œuvre (1, 3, 5)

• Construire un exposé de quelques mi-
nutes sur un petit ensemble d’oeuvres 
ou une problématique artistique (1, 2, 5)

James Whale, Frankenstein, 1931. 

Berni Wrigthon, Frankenstein 
ou Le Prométhée moderne, 
Soleil, 2015 (1ère édition 1984).

Edison, Fran-
kenstein, 1910.

Kenneth Branagh, 
Frankenstein, 1984. 
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→ Pour aller plus loin : in-
terpréter un monstre au 
cinéma, les effets spéciaux 
(maquillage et costume) de 
Lon Chaney « l’homme aux 
mille visages » à Boris Karloff

→ Pour aller plus loin : 
l’adaptation de romans en  
œuvre narrative (illustra-
tion, bande dessinée ou ro-
man graphique) de  Alberto 
Breccia (Dracula et Mythes 
de Cthulhu de Lovecraft) 
à   David Sala (Le  joueur 
d’échec de S. Zweig)

Tim Burton, Edward aux 
mains d’argent, 1991 et 
Frankenweenie, 2012. 
→ Pour aller plus loin : Tim 
Burton, un cinéma entre 
fantastique et gothique.

https://images.math.cnrs.fr/Onzieme-edition-de-Bulles-au-carre-a-vos-crayons-jusqu-au-9-mars
https://images.math.cnrs.fr/Onzieme-edition-de-Bulles-au-carre-a-vos-crayons-jusqu-au-9-mars
https://concours-nouvelles.ensta-paris.fr/2022/
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Visuels de la séquence : 
Capucine D-L, Chloé B-P, 
Lola C-S et Camille V.  
Collège Yves du Manoir, 
année scolaire 2021-2022


