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TEXTE

Introduction
Le Squiggle Game est une méthode de dessin forma lisée par Winni‐ 
cott (1971), pédiatre et psycha na lyste britan nique reconnu entre les
années 1940 et 1970, dont l’ambi tion première était de produire « un
test à la thérapie » pour les patients enfants et adoles cents, qui, ulté ‐

1



Le Squiggle Game en situation d’apprentissage : un dialogue corporel pédagogique entre les
dessinateurs

rieu re ment, pouvaient nourrir le désir d’investir un travail analy tique.
La méthode est origi nale, car elle mobi lise la parti ci pa tion libre et
active de l’analyste, qui dessine en psycho thé rapie, mais égale ment,
car les squiggles sont inter prétés en fonc tion de la forma tion du self
et de sa matu rité affec tive et corpo relle. Le patient et l’analyste
dessinent avec les ressources de leurs propres indi vi dua lités, puis
découvrent et/ou en recom posent les parties dans l’actua lité des
séances. L’exemple le plus célèbre est celui du serpent, que Winni cott
ne consi dé rait pas comme un symbole du pénis, mais comme le
repré sen tant  d’un self primitif, «  n’ayant pas encore de bras, pas
encore de jambes, ni rien d’autre qu’un corps sinueux  » (Dethi ville,
2013, p.  35). Cette inter pré ta tion insiste sur la concep tion  d’un self
profon dé ment charnel et corporel, déter miné par les lieux du corps
et leur fonc tion ne ment, les plai sirs char nels et les inter re la tions entre
les corps.

Cet article inter roge ainsi la portée péda go gique  du Squiggle  Game
dans les appren tis sages artis tiques. Nous consi dé rons aujourd’hui que
l’inté gra tion des enjeux affec tifs et corpo rels constitue un défi dans
les appren tis sages artis tiques. Nous soute nons que l’expé rience du
corps dans une acti vité de dessin partagée favo rise un processus de
co- construction permet tant le déve lop pe ment et l’acqui si tion d’un
savoir- faire graphique inat tendu et d’une forme de créa ti vité en
dessin. Nous propo sons pour cela un double aména ge ment  : d’une
part, une modi fi ca tion de la règle clas sique du Squiggle Game dans le
but de favo riser sa dimen sion psycho cor po relle  ; d’autre part, sa
trans po si tion en situa tion d’apprentissage.
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Pour illus trer et discuter nos propo si tions de recherche, nous
présen tons une litté ra ture pluri dis ci pli naire en psycha na lyse et en
sciences de l’éduca tion sur le Squiggle Game, puis sur le dessin dans
l’ensei gne ment. Nous inter ro geons la place et la fonc tion du corps
dans l’acti vité de dessin et le processus de co- construction entre les
dessi na teurs, parti cu liè re ment en arti cu lant les travaux de Winni cott
sur le psyché- soma (Winni cott, 1949, 1988) et la notion de corps
appre nant (Mauss, 1950/2013  ; Leroi- Gourhan, 1964a  ; Lurçat, 1971,
1979, 1983  ; Picard, 2013  ; Picard et Zarh bouch, 2014  ; Morel et al.,
2015  ; Torto chot, 2022). Ils intègrent le geste spon tané (Winni cott,
1960  ; Winni cott et Rodman, 1987), la spatia lité et la ryth mi cité,
comme la tech nique dans la rela tion à l’instru ment et au maté riau du
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dessin. Nous expli ci tons ensuite un dispo sitif de recherche quali tatif
déve loppé en France dans une classe d’élèves âgés de 16 à 18 ans en
lycée profes sionnel qui étudient le design graphique. Deux binômes
de dessi na teurs entre élèves et entre un élève et l’ensei gnante ont été
filmés et enre gis trés pour docu menter le processus de co- 
construction, c’est- à-dire les traces graphiques et leurs moda lités de
combi naison. Ces enre gis tre ments ont permis un dispo sitif d’auto‐ 
con fron ta tion à des extraits vidéo et audio choisis par les dessi na‐ 
teurs pour inter roger une forme de créa ti vité dans l’après- coup. Une
analyse quali ta tive en appui sur le struc tu ra lisme de l’école fran çaise
montre comment une symé trie rela tion nelle constitue un dialogue
corporel péda go gique entre les dessi na teurs, que ce soit entre les
élèves, comme entre l’élève et l’ensei gnante. Elle montre égale ment
comment savoir- faire et savoir sur soi sont coex ten sifs dans les
appren tis sages artis tiques. Nous verrons ainsi que la psycha na lyse
apporte aux sciences de l’éduca tion la fécon dité d’un dispo sitif théra‐ 
peu tique qui intègre les enjeux du déve lop pe ment psychoaffectif.

Squiggle Game et dessin
Diffé rents para digmes psycha na ly tiques ont vu le jour depuis Freud,
en parti cu lier ceux incarnés par Klein, A. Freud et Lacan. Cepen dant,
nous centrons notre propos sur les théo ries singu lières de Winni cott,
qui a défini la psycho thé rapie comme un « lieu où deux aires de jeu se
chevauchent, celle du patient et celle du thérapeute » (Winni cott, 1975,
p.  84). Cette inno va tion dans la méthode fait le lien avec notre
démarche de recherche qui est d’inter roger la mutua lité et la réci pro‐ 
cité dans les appren tis sages artis tiques et leur enseignement.

4

Winni cott (1964-1968, 1971) a montré que  le Squiggle  Game pouvait
permettre de trans former un premier entre tien – souvent unique –
en une consul ta tion théra peu tique, offrant au patient enfant ou
adoles cent de décou vrir son problème du moment et à l’analyste
d’entrer en contact avec le vrai self du patient. Il était néces saire que
le patient et l’analyste commu niquent au travers d’une expé rience
ensemble dans l’espace- temps de la séance. Dès lors, ce qui est
singu lier dans la méthode, c’est l’alter nance entre les rôles et l’enga‐ 
ge ment affectif et corporel partagé entre le patient et l’analyste. La
règle est la suivante : le théra peute exerce spon ta né ment (parfois les
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yeux fermés) une trace graphique abstraite (un gribouillis) que le
patient doit trans former en motif figu ratif, puis c’est au patient
d’exercer un tracé abstrait et à celui du théra peute de le trans former
en figure. Ainsi l’analyste trace et dessine, complète et figure, au
même titre que le patient dans le but de donner sens à un informe
poten tiel partagé dans la rela tion trans fé ren tielle. Il est utile de
préciser en repre nant les termes anglais  que squiggle veut dire au
sens littéral « signa ture illi sible » (Dethi ville, 2013). Il est formé par la
combi naison  des doodles (tracés libres) pendant le moment où le
patient et le théra peute explorent ce qui est au départ informe, puis il
trouve son sens (en partie incons cient), quand le patient et l’analyste
figurent cet informe (que cette figu ra tion soit ou non volon taire).
Contrai re ment à l’art dans lequel le créa teur peut être entiè re ment
seul face à sa créa tion, la créa ti vité winni cot tienne s’explore et se
signifie unique ment dans la rela tion à un autre qui parti cipe au
processus d’intégration.

Plusieurs auteurs ont continué de promou voir les aspects commu ni‐ 
ca tion nels du Squiggle Game en raison de ses vertus théra peu tiques.
Ils permettent au patient enfant ou adoles cent de déplacer ses résis‐ 
tances trans fé ren tielles ou ses symp tômes psycho pa tho lo giques
(Berger, 1980 ; Claman, 1980 ; Gabel, 1984 ; Simond, 2009), au patient
adulte et à l’analyste d’entrer dans des états de rêverie partagés
(Boyer, 1997  ; Ogden, 1997), ou encore à l’analyste de dialo guer
authen ti que ment et d’avoir un aperçu de la situa tion inté rieure du
patient (Branik, 2005  ; Gunter, 2018). Mais il y a égale ment des
auteurs qui promeuvent plus spéci fi que ment la dimen sion non
verbale de ces aspects commu ni ca tion nels. Par exemple, Stefana et
Gamba (2018) défi nissent  le Squiggle Game comme une méthode de
rela tion et d’encou ra ge ment à l’échange mutuel, permet tant de faire
l’expé rience de la tenue. Ils encou ragent la réci pro cité contenue dans
la règle sous la forme suivante : « Moi un peu et vous un peu ». Ce qui
permet d’inté grer acti ve ment au dispo sitif théra peu tique la valeur
d’échanges qui ne sont pas unique ment oralisés ou verba lisés. Solano
et Quagelli (2018) consi dèrent aussi que le premier espace de tran si‐ 
tion dans  le Squiggle  Game implique le carac tère concret de la
psychose et le poten tiel de symbo li sa tion fourni par l’analyste. Le
patient psycho tique peut ainsi s’appuyer sur des modes de commu ni‐ 
ca tion non- verbaux pour trans former et symbo liser des expé riences
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trau ma tiques précoces qui n’ont jamais atteint la verba li sa tion dans la
situa tion analytique.

Pour notre part, nous consi dé rons que  le Squiggle  Game permet
l’explo ra tion d’un informe corporel, puisqu’il fait appel aux gestes
spon tanés et aux mouve ments des dessi na teurs, c’est- à-dire à la
manière dont leurs corps sont spatia lisés et rythmés dans (ou par) les
squiggles, mais aussi à la tech nique imposée par la rela tion à l’instru‐ 
ment et au maté riau du dessin. On sait que pour l’enfant, dessiner
c’est agir et se mouvoir dans l’espace et le temps, à la fois pour trans‐ 
former un envi ron ne ment et apprendre de cette expé rience (Lurçat
et Wallon, 1987). De même que Winni cott (1975) disait que jouer c’est
faire et faire à deux, dessiner suppose de faire seul ou avec un autre
des gestes et des mouve ments spatiaux et tempo rels, aussi bien au
travers des postures, que des instru ments et des supports de dessin
(Bril, 2010). Quand l’enfant dessine, il mobi lise des habi letés motrices
pour exercer une recherche d’orien ta tion dans l’espace. C’est pour‐ 
quoi l’acti vité de dessin est envi sagée comme un geste (aspect ciné‐ 
ma tique adressé) et un mouve ment (aspect dyna mique de l’acte de
dessin) situés dans l’espace graphique et plus large‐ 
ment l’environnement.

7

On sait égale ment que le dessin précède et se distingue de l’écri ture
(Bara et Gentaz, 2010), car si l’écri ture suppose des auto ma tismes
pour simpli fier le geste et le mouve ment, afin de les rendre soute‐ 
nables dans une durée déli mitée pour atteindre le but de l’acti vité, le
dessin suppose au contraire une expé rience corpo relle qui n’est pas
néces sai re ment condi tionnée par un but objectif, ni même une
tempo ra lité précise, mais bel et bien par la singu la rité du dessi na teur
qui parti cipe de la créa tion du monde (Winni cott, 1975). Par exemple,
le test de «  l’objet qui n’existe pas  » (Picard et Baldy, 2012), dont la
tâche consiste à dessiner libre ment des objets fami liers, tels « qu’ils
n’existent pas dans notre monde », montre que l’enfant parvient avec
le temps à dessiner des formes de plus en plus origi nales. Vers 5-
6  ans, l’enfant s’appuie sur des routines graphiques dans des
séquences tempo relles fixes qui lui permettent de dessiner des objets
fami liers, mais les repré sen ta tions sont procé du rales, indé pen dantes
et isolées les unes des autres, ce qui peut empê cher une forme de
créa ti vité graphique. Cepen dant, vers 8-9 ans, la flexi bi lité cogni tive
permet à l’enfant de former des entités mentales nouvelles (par
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exemple, un bonhomme- cheval). Elles sont dues à des chan ge ments
de posi tion/orien ta tion dans les liens qui les unissent et dans l’intro‐ 
duc tion d’éléments nouveaux (Picard et Baldy, 2012). Nous consi dé‐ 
rons ainsi que l’on retrouve en partie ce qui faisait la fonc tion théra‐ 
peu tique de la créa ti vité chez Winni cott (1971, 1975), à savoir le
rassem ble ment des parties authen tiques du vrai self, car il semble rait
que la complexi fi ca tion des formes dessi nées émerge d’une arti cu la‐ 
tion de plus en plus élaborée des parties du corps. Le dessin consiste
donc en une construc tion et une spatia li sa tion singu lière du corps,
ainsi qu’en une acti vité instru mentée à visée symbo lique (Adi- Japha,
Berberich- Atzi et Libnawi, 2010).

Psyché- soma et corps apprenant
Le corps a toujours été une préoc cu pa tion clinique chez Winni cott et
même une préoc cu pa tion inau gu rale. Il a inventé une méthode de
dessin qui intègre ce qu’il a théo risé avec le déve lop pe ment psychoaf‐ 
fectif. Pour lui, c’est l’unité fonda men tale entre la psyché et le soma
qui va donner nais sance au self de l’enfant et accroître une matu rité
affec tive et corpo relle. Il consi dère qu’au tout début de son exis tence,
la psyché est « une élabo ra tion imagi na tive » (Winni cott, 1988, p. 32)
déter minée par le corps, voire un incons cient corporel, ses fonc tions,
la peau et l’érotisme muscu laire, les nouveaux lieux du corps et toutes
les expé riences conti nues de l’indi vidu dans ses rapports à l’envi ron‐ 
ne ment. Mais ce corps est mouvant, il a donc besoin d’inté grer, régu‐ 
liè re ment, les parties, les sensa tions et les fonc tions soma tiques qui
se trans forment et demeurent en attente d’explo ra tion, puis de mots.
Au départ, l’enfant imagine son propre corps depuis ses rapports au
corps maternel et plus globa le ment à l’envi ron ne ment parental, qui
est utilisé comme un miroir vivant (Winni cott, 1975). Puis ces rapports
évoluent au moment de l’adoles cence et de la puberté, car elles
engagent l’adoles cent dans des expé riences psycho so ma tiques et des
rela tions à l’envi ron ne ment renou ve lées. Elles imposent à l’adoles cent
de redé finir un corps, tout en partant à la conquête d’un nouveau self
(Winni cott, 1975). Abram (2003) a exploré un maté riel clinique impli‐ 
cite chez Winni cott, montrant comment certaines patientes adoles‐ 
centes arti cu laient ce qui arri vait à leur self en même temps qu’à leur
corps. En France, il existe un modèle des processus psychiques
adoles cents propo sant le double concept de «  puber taire  »
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et d’« adolescens » (Gutton, 1991, 1996), dont les enjeux sont la sexua li‐ 
sa tion psychique, la sexua tion du corps et la construc tion du genre.
On peut consi dérer dans ce modèle que le puber taire impose à la
psyché ce que la puberté impose au corps, d’abord et avant toute
chose, car le corps se trans forme, s’inscrit dans un genre et mature.
L’adoles cent ne peut plus seule ment imaginer son corps dans la
conti nuité du corps maternel, mais dans la rencontre du corps de ses
pairs et du parte naire amou reux. Que ce soit au moment de l’enfance
ou de l’adoles cence, le fonc tion ne ment psyché- soma montre
comment le sujet a toujours besoin d’un autre pour imaginer en écho
et/ou en écart ce qui lui échappe de son corps ou constitue
une nouveauté.

Dans son ouvrage « La consul ta tion théra peu tique et l’enfant » (1971),
Winni cott décrit plusieurs cas cliniques d’enfants et d’adoles cents
avec qui il dessine, par exemple ceux de Iiro et Hesta, un enfant de
9 ans et une adoles cente de 16 ans. Iiro souf frait d’une diffor mité aux
mains et Hesta présen tait des symp tômes mélan co liques apparus lors
de sa première mens trua tion. Il est alors signi fi catif de repérer
comment des formes corpo relles et/ou animales sont dessi nées par
les patients et Winni cott lui- même, puis comment ces formes
explorent une part de leurs problé ma tiques actuelles  : patte de
canard et main déformée pour Iiro, couple sexué pour Hesta. On peut
ainsi remar quer que la manière dont les dessi na teurs font l’expé‐ 
rience de leurs corps confi gure  les squiggles, comme on peut aussi
remar quer que les squiggles consti tuent un dialogue graphique entre
les dessi na teurs (Cheva lier et al., 2020). Cela est égale ment observé
chez les dessi na teurs profes sion nels, car le dessin constitue une
confron ta tion indi vi duelle à la matière, ainsi qu’une confron ta tion à
soi (Bamberger et Schön, 1983  ; Schön, 1992  ; Fraenkel, 2018). Les
dessi na teurs profes sion nels pensent spatia le ment à leurs dessins à
partir du moment où ils ressentent et ont accès à une connexion
physique avec ce qu’ils imaginent (Cooper, 2018). Leurs compé tences
en dessin évoluent égale ment avec la compré hen sion des émotions et
des impres sions (Bonoti et Misa lidi, 2015). Ils ne se limitent pas à
l’appa rence de ce qu’ils repré sentent, mais au contraire «  racontent
corpo rel le ment  » ce qu’ils imaginent en combi nant les mains et le
corps, la vision avec le geste et le mouve ment. Il s’agit de cogni‐ 
tion encorporée.
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Complé men tai re ment à cela, le dessin informe sur le corps appre nant
du dessi na teur, compris à la fois comme «  objet tech nique  », mais
aussi comme «  corps instru menté  » par la tech nique (Mauss,
1950/2013  ; Leroi- Gourhan, 1964a  ; Lurçat, 1971, 1979, 1983  ; Picard,
2013 ; Picard et Zarh bouch, 2014 ; Morel et al., 2015 ; Torto chot, 2022).
La tech nique suppose de faire avec l’instru ment et le maté riau du
dessin mis en action par néces sité incon trôlée (Rabardel, 1995), ce qui
revient à faire certains gestes instru men taux néces saires à la réali sa‐ 
tion graphique et à inté grer les limites inhé rentes à la tech nique.
Pour tant, la place et la fonc tion du corps des élèves, comme les inter‐ 
ac tions entre appre nants, sont peu prises en compte et peu docu‐ 
men tées dans les appren tis sages artis tiques, alors qu’elles jouent un
rôle essen tiel et sont constantes, mais obser vées à la marge, dans une
situa tion d’enseignement- apprentissage (Torto chot, 2022). Ensei gner
le dessin, comme apprendre le dessin, consis te rait à favo riser dans la
situa tion d’enseignement- apprentissage les expé riences passées et
actuelles d’indi vidus qui ont plus ou moins encor poré l’espace
graphique grâce à des schèmes complexes (Rabardel, 1995) et des
auto ma tismes (Picard et Baldy, 2012). Une acti vité de dessin partagée,
comme l’initie en parti cu lier  le Squiggle  Game, semble rait être une
méthode effi ciente pour permettre à deux dessi na teurs de se
confronter au corps appre nant d’un autre, instru menté diffé rem ment
par la tech nique. Bien que la diffé rence imposée par l’autre puisse
être vécue parfois comme un empêché d’agir (Clot et Simonet, 2015)
en raison de la diver gence (Bonnardel et Didier, 2016), elle pour rait
égale ment être vécue comme une valo ri sa tion (Focillon, 1934/2015).
Ne pas converger tout à fait dans la même direc tion serait
ainsi pédagogique.

11

Pour favo riser la dimen sion psycho cor po relle de la méthode  du
Squiggle Game, nous avons modifié la règle clas sique de la méthode
winni cot tienne qui rencontre deux limites : la rapi dité d’exécu tion et
l’impé ratif figu ratif. Elles peuvent parfois générer de la censure ou de
l’inhi bi tion, mais aussi la multi pli ca tion de figures conven tion nelles
ou banales. Pour suspendre tempo rai re ment l’émer gence des figures
et encou rager plus de spon ta néité gestuelle et corpo relle dans la
rela tion entre les dessi na teurs, nous avons proposé la règle suivante :
les dessi na teurs tracent des traits libres et abstraits à tour de rôle,
autant de fois qu’ils le souhaitent (Cheva lier, 2020, 2021). Il n’y a donc
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plus de figu ra tion qui soit obli ga toire. Cette nouvelle règle a aussi
trois consé quences : premiè re ment, elle allonge le temps de produc‐ 
tion  d’un squiggle, car l’inten tion na lité figu ra tive est atté nuée au
profit d’une abstrac tion main tenue plus long temps  ; deuxiè me ment,
elle génère des figures corpo relles et/ou animales parfois surpre‐ 
nantes ou litté ra le ment inter pré ta tives, car elles ne deviennent
volon taires que dans l’après- coup ; troi siè me ment enfin, elle engage
des iden ti fi ca tions croi sées impor tantes entre les dessi na teurs, qui
s’imitent, s’opposent et/ou se complètent dans les figures, ce qui
produit entre eux des affects comme l’éton ne ment et la surprise,
voire même la jubilation.

Dispo sitif de recherche quali ‐
tatif : prétest, test
et autoconfrontation
Notre dispo sitif de recherche quali tatif a été déve loppé en France
dans une classe d’élèves âgés de 16 à 18 ans en lycée profes sionnel qui
étudient le design graphique. Il a compté trois phases distinctes : un
prétest, un test et un temps d’autoconfrontation.

13

Le prétest a permis de s’assurer que le Squiggle Game, dans sa dimen‐ 
sion de nouveauté, serait réali sable auprès des élèves et leur ensei‐ 
gnante. Tous ont dessiné pendant le prétest, ce qui a permis aux
cher cheurs de s’assurer des condi tions de l’expé rience dans la classe
et le temps de cours, ainsi que de l’enre gis tre ment vidéo et audio des
binômes de dessi na teurs. Puis le test a été réalisé à l’échelle de la
classe dans le temps imparti d’une heure pour tous les dessi na teurs
impli qués (élèves et ensei gnante). Tandis que tous les élèves ont
réalisé  des squiggles au sein de binômes inter chan geables, deux
binômes de dessi na teurs ont été filmés et enre gis trés  : un binôme
entre élèves et un binôme entre un élève et l’ensei gnante. Ils ont été
filmés et enre gis trés de deux points de vue diffé rents. Le premier
point de vue a fait face au binôme afin de rensei gner les inter ac tions,
c’est- à-dire les gestes, les mouve ments et les paroles entre les dessi‐ 
na teurs. Le second point de vue a été placé au- dessus des épaules
des dessi na teurs afin de docu menter le processus de co- construction
du dessin. Les binômes filmés et enre gis trés l’ont été sur un temps de
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30 minutes. Enfin, le temps d’auto con fron ta tion a été réalisé à partir
du montage des vidéos et des squiggles corres pon dants par binôme et
de leur présen ta tion aux dessi na teurs concernés, afin qu’ils choi‐ 
sissent un extrait à partager avec les cher cheurs. Il s’appuie sur la
confron ta tion de celle ou celui qui dessine avec l’extrait vidéo choisi
par elle ou lui en présence du cher cheur. Cette étape est appelée
auto con fron ta tion simple.

Notre maté riel de recherche comprend donc l’enre gis tre ment vidéo
et audio des deux binômes de dessi na teurs, tous les squiggles réalisés
et l’enre gis tre ment vidéo et audio des autoconfrontations.

15

Méthode d’analyse qualitative
Nous mobi li sons le socle du struc tu ra lisme de l’école fran çaise (Lévi- 
Strauss, 1958  ; Barthes, 1966  ; Foucault, 1966), en parti cu lier les
travaux de Leroi- Gourhan (1964b) et Arasse (1992/1996, 1997), pour
analyser  les squiggles. Le struc tu ra lisme part de l’hypo thèse que le
discours ne se réduit pas à la forme orale et sonore, mais que le
dessin en lui- même peut être consi déré comme un discours. Cela est
même renforcé avec la méthode  du squiggle, en ce qu’elle forma lise
un espace d’adresse à un autre, où il y a deux dessi na teurs. L’un et
l’autre s’adressent les motifs, lesquels s’accom pagnent d’effets de
nomi na tion et de sens, que ce soit quand l’un nomme un motif ou que
l’autre propose une inter pré ta tion qui s’en approche ou au contraire
s’en éloigne, ou encore quand les dessi na teurs se demandent réci pro‐ 
que ment ce que chacun voit dans les squiggles. Les squiggles s’accom‐ 
pagnent néces sai re ment d’une construc tion signi fiante chez les
dessi na teurs, qu’elle soit inté rieure ou commu ni quée dans la rela tion
qui les unit au moment du dessin. En ce sens, les motifs sont néces‐ 
sai re ment dialo giques, en plus d’être trans fé ren tiels. Ainsi, le struc tu‐ 
ra lisme permet d’analyser l’archi tec ture formelle des squiggles, ce qui
revient à se décaler de leur sens premier et de leur thème pour y lire
plutôt le mode de leur genèse et de leur combi naison. Le dessin
comme discours peut donc suivre la logique de la double arti cu la tion
du langage (Saus sure, 1966), puis de la liaison entre signi fiant et
signifié, enfin de la distri bu tion sur les axes synchro nique et diachro‐ 
nique. C’est bien en cela d’ailleurs que le dessin relève de la logique
saus su rienne en étant d’abord composé d’unités combi nées (traits et
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couleurs) qui s’orga nisent ensuite en signi fiants (dont le sens dépend
du contexte et des réfé rences des dessi na teurs) et qui enfin en se
déployant dans l’espace de la feuille et dans le temps produisent un
dialogue graphique.

La double arti cu la tion du langage
Pour ce qui est de la double arti cu la tion,  les squiggles sont d’abord
orga nisés par les tracés libres et abstraits sur le premier niveau
d’arti cu la tion, qui pour une majo rité d’entre eux consti tuent des
courbes ou des traits qui vont s’entre mêler, ou encore des points ou
des ronds. Puis les tracés libres et abstraits vont se combiner sur le
deuxième niveau d’arti cu la tion, par imita tion, oppo si tion et/ou
complé men ta tion, pour donner lieu à des motifs plus ou moins
complexes, souvent répé ti tifs dans  un squiggle et  d’un squiggle
à l’autre.

17

La liaison entre signi fiant et signifié
En ce qui concerne la liaison entre signi fiant et signifié, les motifs
incarnent de véri tables signi fiants graphiques. Par exemple, deux
points s’ajoutent dans un cercle, ce qui trans forme le tout en un
visage. Le signi fiant c’est donc le motif issu de la double arti cu la tion
et le signifié le nom donné au motif, voire à la série des motifs, par
l’un et/ou l’autre dessinateur.

18

Les axes diachro nique et synchronique

Quant aux axes diachro nique et synchro nique,  les squiggles se co- 
construisent sur l’axe chro no lo gique rythmé par le chacun son tour,
ils ne sont pas à lire unique ment depuis leur état final ou achevé, mais
comme un travail en cours dont les effets sont variables en fonc tion
des états de la réali sa tion. Néan moins, ce fil diachro nique a son point
net de suspen sion au moment choisi par l’un et/ou l’autre dessi na‐ 
teur. L’axe synchro nique comprend quant à lui la série des motifs qui
se répètent dans un squiggle et d’un squiggle à l’autre.
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Motifs et règles graphiques
de combinaison
Pour analyser les squiggles, il faut donc extraire les motifs répé ti tifs et
les parties qui les orga nisent, ainsi que leurs liens logiques d’arti cu la‐ 
tion. Ici, nous nous inté res sons parti cu liè re ment aux motifs corpo rels
et animaux et aux parties qui les composent, comme les yeux, le nez,
la bouche et les membres, ou encore les lignes d’hori zon ta lité qui
orga nisent les distinc tions entre parties hautes et basses du corps et
les lignes de verti ca lité qui orga nisent les symé tries entre parties
droites et gauches du corps. Quant aux liens logiques d’arti cu la tion, il
s’agit de règles précises en graphisme au travers desquelles les tracés
libres et abstraits vont se combiner en motifs. Nous inté grons pour ce
travail parti cu liè re ment deux règles graphiques de combi naison  : le
redou ble ment qui consiste à retracer une partie ou l’entiè reté d’un
motif et la symé trie axiale qui est une repro duc tion en miroir d’un
motif avec un renver se ment de laté ra li sa tion ou de sens (par
exemple, le profil gauche d’un person nage bascule en un profil droit).
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Cepen dant, d’autres règles graphiques existent comme la trans la tion
qui est le glis se ment d’un même motif sur un axe (maté ria lisé ou
imagi naire), la rota tion (ou le renver se ment qui peut en être une
forme) qui est la bascule d’un motif à partir d’une pointe ou d’une
courbe, en sorte que l’on retrouve ce motif déplacé par rapport à
l’original, ou la symé trie centrale (plus rare) qui est un exer cice de
style parti cu lier en démul ti pliant les effets de miroir renversés.

21

Imita tion, oppo si tion, complémentation
En plus des motifs et des règles graphiques de combi naison, il faut
égale ment observer le ou les modes rela tion nels entre les dessi na‐ 
teurs. L’imita tion entre les dessi na teurs est régu lière, c’est pour quoi il
est impor tant d’en repérer les ruptures avec l’oppo si tion et la
complé men ta tion. L’oppo si tion s’observe quand les dessi na teurs
exercent des traces graphiques ou des motifs opposés, ou encore
quand ils occupent des espaces diffé rents du dessin (par exemple,
des traits en oppo si tion aux courbes, une grimace en oppo si tion à un
sourire, l’espace gauche en oppo si tion à l’espace droit, l’espace bas en
oppo si tion à l’espace haut). Enfin, la complé men ta tion s’observe
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quand les dessi na teurs complètent ensemble un motif, sans que cette
complé men ta rité traduise de l’imita tion ou de l’oppo si tion (par
exemple, l’un fait les contours du visage et l’autre les yeux, l’un ajoute
la bouche et l’autre les sourcils).

Analyse struc tu rale des squiggles
Nous propo sons une analyse struc tu rale de deux séries de squiggles
appe lées A et B. Nous l’enri chis sons des enre gis tre ments vidéo et
audio ainsi que des auto con fron ta tions, pour retrans crire la chro no‐ 
logie des motifs et le discours des dessi na teurs au moment du dessin
et dans l’après- coup. La série A est composée de  quatre squiggles
numé rotés de A1 à A4. Les deux dessi na teurs filmés et enre gis trés
pour cette série sont deux élèves renommés Barbara et César. La
série B est composée de quatre squiggles numé rotés de B1 à B4. Les
deux dessi na teurs filmés et enre gis trés pour cette série sont un élève
et l’ensei gnante renommés Maël et Lola.

23

La série A : Barbara et César
(deux élèves)

Dans cette série de quatre squiggles, Barbara et César donnent à voir
un processus de co- construction en deux temps. D’abord ils
dessinent succes si ve ment des traits et des courbes abstraits les uns
sur les autres, jusqu’à ce que l’un ou l’autre observe surgir un motif.
Puis ils redoublent à tour de rôle certains d’entre eux pour faire appa‐ 
raître le motif au regard de l’autre. On peut ainsi consi dérer que les
motifs surgissent litté ra le ment d’un coup par un redou ble ment tardif
ou de dernier recours. Cela génère entre Barbara et César de la
surprise et de la jubi la tion. Les motifs répé ti tifs alternent entre des
animaux et des visages humains. César et Barbara redoublent d’abord
l’unité corpo relle des motifs comme le tronc, les membres et les
contours du visage, puis ils les complètent en figu rant les détails
comme les yeux et les sour cils. Ce double mouve ment dans lequel
l’unité corpo relle est toujours dessinée en premier renforce que les
motifs sont saisis dans leur globa lité et non pas par étape. L’unité
corpo relle des motifs est donc fonda men tale entre Barbara et César.
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Squiggle A1

Elle leur permet de les recon naître et de les investir presque dans
une même temporalité.

Dans  le squiggle  A1, c’est d’abord César qui redouble en rouge
certaines traces graphiques pour faire appa raître un animal. Il
redouble toutes les traces graphiques qui lui permettent de déli miter
l’unité corpo relle de l’animal, c’est- à-dire le tronc, les contours de la
tête et les pattes. Puis c’est Barbara qui figure les yeux et la bouche de
l’animal avec deux points et un trait. César redouble à nouveau en
rouge l’unité corpo relle de l’animal, puis il utilise la couleur bleue
pour redou bler la queue et la partie d’une patte de l’animal. Il
redouble enfin les yeux et la bouche, trans for mant les points de
Barbara en des traits épais. C’est à ce moment- là qu’ils consi dèrent
ensemble que le squiggle est terminé.
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Squiggle A2

Dans le squiggle A2, c’est à nouveau César le premier qui redouble en
bleu certaines traces graphiques pour faire appa raître ce qu’il nomme
une tête de poisson. C’est le motif du milieu complè te ment redoublé
en bleu. Il commence par redou bler les contours de la tête puis le
rond pour figurer l’œil. Il recourt au même procédé que durant  le
squiggle précé dent en redou blant d’abord l’unité corpo relle. Barbara
et César recom mencent ensuite à dessiner des traces graphiques
abstraites sur le côté droit de la feuille. À ce moment- là, Barbara
dessine en bleu et César en rouge. Puis César rit d’un coup, dit qu’il
voit des yeux, un nez et des lunettes. Cepen dant, c’est Barbara qui en
prenant le feutre de César complète les lunettes en dessi nant une
branche de chaque côté. Puis elle reprend le feutre bleu et figure les
yeux par deux points et les sour cils par deux courbes. César prend
alors le feutre bleu de Barbara pour redou bler les contours des yeux
et du nez. Puis il reprend le feutre rouge pour redou bler les deux
branches des lunettes. Barbara et César recom mencent enfin à
dessiner des traces graphiques abstraites sur le côté gauche de la
feuille. Barbara dessine toujours en bleu et César en rouge. Puis César
redouble à nouveau en premier l’unité corpo relle d’un animal, tandis
que Barbara le complète en ajou tant un point et un trait pour figurer
l’œil et le sourcil. César redouble encore l’unité corpo relle de l’animal.
C’est là qu’ils consi dèrent que le squiggle est terminé.
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Squiggle A3

Dans le squiggle A3, Barbara dessine en bleu et César en rouge. Après
plusieurs échanges verbaux, c’est Barbara qui nomme pour la
première fois le motif qu’elle observe surgir. Il s’agit du motif central
qu’elle consi dère être un rhino céros, avant que César ne dise qu’il
ressemble plutôt à une souris. C’est encore Barbara la première qui
ferme le motif en dessi nant le contour de la tête et l’œil. César se
charge quant à lui d’ajouter un autre détail, l’oreille de la souris. Puis il
prend le feutre bleu de Barbara pour redou bler le contour de la tête
et redouble enfin avec son feutre rouge le tronc et la queue. Il
redouble égale ment les deux pattes de la souris sous l’impul sion de
Barbara. Ils recom mencent ensuite à dessiner des traces graphiques
abstraites les unes sur les autres sur la partie droite de la feuille. Puis
Barbara dit voir un poisson. C’est ainsi Barbara qui redouble à
nouveau les contours du poisson et qui ajoute un point pour l’œil et
un trait pour fermer la tête. Il s’agit du premier poisson en bas à
droite. Pour la première fois, César ne redouble aucun trait de ce
motif. Puis ils recom mencent à dessiner des traits abstraits au- dessus
du poisson. Rapi de ment, Barbara dit voir un nouveau poisson. Elle
recourt au même procédé que pour le motif précé dent et redouble
les contours du poisson, ajou tant un trait pour fermer la tête et un
point pour l’œil. À nouveau, César ne redouble aucune trace
graphique de ce motif. Puis Barbara dessine un tracé abstrait sur la
partie gauche de la feuille. D’emblée, César dit voir un oiseau. C’est la
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Squiggle A4

première fois que l’un d’eux observe surgir un motif à la suite d’un
unique tracé libre et abstrait dessiné par l’autre. C’est ainsi César qui
dessine les détails, des courbes pour l’aile et un point pour l’œil. Ce
motif est entiè re ment co- construit par complé men ta tion, il constitue
le premier motif à ne pas être co- construit par redou ble ment. Nous
n’analy sons pas les traces graphiques abstraites dessi nées en
dernière inten tion au- dessus de la souris, car elles ne consti tuent ni
un motif corporel, ni un motif animal.

Pendant les auto con fron ta tions, Barbara et César reviennent en
parti cu lier sur ce squiggle. Barbara précise qu’elle voit au départ un
rhino céros et seule ment après une souris quand César le lui signifie.
Elle dit alors que dessiner à deux permet de décou vrir ensemble des
formes diffé rentes, car César et elle ne voient pas forcé ment les
mêmes choses. Elle dit d’ailleurs qu’elle découvre souvent une forme
grâce à César. César dit quant à lui qu’il découvre constam ment des
formes dans les squiggles. Il dit même que Barbara et lui sont « stupé‐ 
faits » que des formes puissent émerger du hasard.

28

Dans le squiggle A4, Barbara dessine en bleu et César en rouge. Rapi‐ 
de ment, César observe surgir la tête d’un serpent. Il complète le
motif avec la langue et l’œil, sans recourir au redou ble ment des
contours de la tête. Puis ils recom mencent l’un après l’autre à
dessiner des traces abstraites au- dessus de l’animal. Barbara dit voir
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une bouche, mais au même moment, César dit voir autre chose. Ainsi
il redouble en rouge certaines traces graphiques pour faire appa raître
les yeux et l’oreille de la tête d’un person nage. Barbara éprouve de la
surprise. Puis César prend le feutre bleu de Barbara pour redou bler
une part des contours de la tête. Puis Barbara reprend le feutre bleu à
César pour redou bler le reste. Elle prend égale ment le feutre rouge
pour accen tuer la bouche du person nage et en faire une grimace. À
ce moment- là, Barbara rit, car elle dit voir le visage d’une personne
âgée. Elle dit aussi que la tête de serpent peut repré senter tour à tour
le corps ou la main du person nage. César dit à son tour voir un autre
person nage de profil. Ils se montrent l’un l’autre ce qu’ils voient en
cachant une part du motif, jusqu’à dire que le squiggle est fini.

Barbara et César reviennent souvent dans les auto con fron ta tions sur
le plaisir qu’ils ont eu à dessiner ensemble. César précise même que
dessiner seul impose souvent trop de concen tra tion, alors que
dessiner à deux faci lite une décontraction.
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Notre analyse struc tu rale montre que Barbara et César sont très
complé men taires dans le processus de co- construction des squiggles.
Ils se partagent la compo si tion des motifs, comme ils s’échangent
régu liè re ment les feutres. Il est égale ment impor tant de remar quer
une évolu tion dans le processus de co- construction. Durant les
deux  premiers squiggles (A1 et A2), les rôles entre Barbara et César
sont exclu sifs l’un de l’autre, puisque c’est toujours César qui redouble
l’unité corpo relle des motifs et Barbara qui ajoute les détails. Cepen‐ 
dant, durant les deux derniers squiggles (A3 et A4), ils se partagent les
rôles. Barbara, au même titre que César, redouble l’unité corpo relle
des motifs, comme César, au même titre que Barbara, ajoute des
détails. Il est aussi impor tant de remar quer que cette réci pro cité
nouvelle s’observe dans le même temps où certains motifs sont co- 
construits par complé men ta tion (l’oiseau dans  le squiggle  A3 et le
serpent dans  le squiggle  A4) et non pas unique ment par redou ble‐ 
ment. On peut donc consi dérer que Barbara et César apprennent
ensemble à découper l’espace du dessin, puisque les motifs ne
procèdent pas de la trans for ma tion des tracés libres et abstraits, mais
d’une extrac tion parmi les traces. Nous propo sons que ce soient les
limites et la ferme ture du corps qui orientent le processus de co- 
construction des squiggles entre Barbara et César.
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Squiggle B1

La série B : Maël et Lola (un élève
et l’enseignante)
Dans cette série de quatre squiggles, Maël et Lola ne respectent pas
tout à fait la règle énoncée, car ils ont tendance à figurer rapi de ment
un ou plusieurs motifs. Ils dessinent un à deux traits abstraits, voire
trois, puis Maël ou Lola initie une première figu ra tion. Il est même
impor tant de préciser que les traits sont toujours tous utilisés dans la
compo si tion des motifs, de même que l’espace de la feuille. Les motifs
répé ti tifs alternent entre des animaux et des person nages humains.
Ce sont les parties corpo relles partielles du visage (contours et œil)
qui défi nissent les motifs et orientent la dyna mique  des squiggles.
Contrai re ment à Barbara et César, Maël et Lola co- construisent les
motifs à partir de leurs détails corpo rels et non pas à partir de leurs
unités. Ils co- construisent les motifs, soit par complé men ta tion (une
fois l’œil ou les contours dessinés, l’un ou l’autre complète les parties
corpo relles du motif), soit par imita tion (une fois l’œil ou les contours
dessinés, l’un et l’autre dessinent en miroir les parties corpo relles
hautes et basses, droites et gauches du motif). Les motifs sont donc
prin ci pa le ment co- construits sur l’axe de la verti ca lité et
de l’horizontalité.
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Squiggle B2

Dans le squiggle B1, Maël dessine en violet et Lola en rose. Maël trace
le premier trait abstrait puis Lola le second. Puis Maël initie la
première figu ra tion en dessi nant un aileron. Le motif en bas du
dessin devient donc un poisson. Puis Lola ajoute trois traits et un
point pour repré senter les bran chies ainsi que l’œil et Maël une
courbe pour repré senter le sourire. Lola dessine enfin le second
aileron et ferme la queue du poisson. Ce premier motif est entiè re‐ 
ment co- construit par complé men ta tion. Maël dessine ensuite à lui
seul le bateau sur le dos du poisson et Lola à elle seule le petit
bonhomme sur le dos de l’aileron. Il repré sente un surfeur, avec l’idée
d’un mouve ment. Maël exécute ensuite un tracé libre au- dessus du
poisson et Lola trois petits bonhommes sur le tracé libre. Maël
marque en cet instant un temps de réflexion. Puis il boucle son
propre trait sur la droite et ajoute en dessous un trait en zigzag. Lola
marque à son tour un temps de réflexion. Puis elle propose à Maël de
laisser  le squiggle en l’état, avant de colo rier en rose la coque du
bateau. Maël est d’accord.
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Dans  le squiggle  B2, Maël et Lola échangent leurs feutres. Maël
dessine donc en rose et Lola en violet. Lola commence et exécute une
multi tude de gribouillis sur la partie gauche du dessin. Puis Maël
exécute plusieurs traits roses en bas à droite du gribouillis, excepté la
grande courbe rose. Immé dia te ment alors, Lola initie la première
figu ra tion en dessi nant deux yeux, une bouche et une ciga rette, de
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Squiggle B3

sorte que la multi tude de gribouillis qu’elle avait exécuté aupa ra vant
se trans forme en fumée. Maël et Lola rient en cet instant. Puis Maël
complète l’animal en repré sen tant son dos par la grande courbe rose.
Ce motif est donc co- construit par complé men ta tion. Lola dessine à
nouveau une multi tude de gribouillis de sorte à faire un cercle. Maël
réflé chit un instant. Puis il dessine un premier losange à droite dans
le cercle. Lola réflé chit à son tour. Puis elle dessine le rectangle et les
courbes sur le dos de l’animal. Comme dans leur premier squiggle, on
peut remar quer que les motifs sont super posés. Maël dessine ensuite
un second losange à gauche dans le cercle, puis le relie au premier
par une courbe. Lola initie alors la deuxième figu ra tion en dessi nant
deux yeux par un gros rond et deux traits. Puis elle écrit le mot
«  Monstre  ». C’est en cet instant qu’ils consi dèrent que  le squiggle
est terminé.

Pendant les auto con fron ta tions, Maël revient parti cu liè re ment sur ce
squiggle, car il le consi dère comme porteur d’un message le concer‐ 
nant à propos de la cigarette.

35

Dans  le squiggle B3, Maël dessine en marron et Lola en violet. Maël
dessine le premier tracé libre vers le bas  du squiggle, puis Lola le
complète immé dia te ment en dessi nant une courbe et un rond pour
repré senter le contour d’une tête de lapin et un œil. Elle initie la
première figu ra tion. Pendant les auto con fron ta tions, Lola dit
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d’ailleurs que Maël et elle convergent souvent vers la même direc tion
à partir d’un détail. Elle reprend notam ment en exemple ce moment
quand elle dessine l’œil du lapin. Puis Maël dessine les côtés d’un
chapeau sur la tête du lapin, alors Lola le complète en le fermant par
le haut et en ajou tant une étoile. Maël dessine ensuite deux traits
abstraits en bas sur la droite. Lola complète à nouveau le lapin en
repré sen tant l’oreille et le dos. Puis Maël repré sente la queue en
faisant un gros gribouillis sur la droite. Lola dessine enfin les narines
du lapin par deux petits traits. Elle dessine ensuite une tortue sous le
lapin en dessi nant les contours du corps et de la tête, les pattes et
l’œil. Elle initie à nouveau une deuxième figu ra tion. Maël la complète
en dessi nant le quadrillage de la cara pace. Puis Lola exécute trois
traits à droite de la tortue pour initier une nouvelle fois l’idée d’un
mouve ment. C’est en fait une illus tra tion de la fable de Lafon taine
« Le lièvre et la tortue ». Elle pour suit cette illus tra tion en dessi nant
un chemin en haut sur la droite et Maël en dessi nant la patte du lapin
sur la droite. Comme elle l’avait fait pour la tortue, Lola dessine en cet
instant trois traits à droite de la patte du lapin pour initier l’idée d’un
mouve ment. Puis elle dessine trois arbres sur chacun des côtés de la
route et un arbre plus grand sur la gauche de la tortue. Le lapin et la
tortue sont donc co- construits par complé men ta tion, avec les
marques d’un mouve ment du haut vers le bas, ainsi qu’un mouve ment
de la droite vers la gauche. Cela renforce leur arti cu la tion sur les axes
de la verti ca lité et l’horizontalité.

Lola et Maël reviennent tous les deux sur  ce squiggle pendant les
auto con fron ta tions. Lola affirme que Maël et lui se sont «  trouvés »
pendant les squiggles, alors que d’ordi naire elle consi dère qu’il a des
diffi cultés à dessiner. Elle revient notam ment sur le moment où Maël
dessine la patte du lapin, car il pour suit selon elle l’idée de mouve‐ 
ment qu’elle a tenté d’initier. Quant à Maël, il dit que cela lui a plu de
dessiner avec Lola, cela lui a permis de se confronter à la façon de
dessiner d’un autre et à sa person na lité. Il dit avoir lui aussi apprécié
de dessiner des éléments graphiques donnant une impres sion de
dépla ce ment et de mouve ment, plus encore que cela semble repré‐ 
senter pour lui une capa cité à dessiner qu’il ne se connais sait
pas jusque- là.
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Squiggle B4

Dans le squiggle B4, Maël et Lola échangent à nouveau leurs feutres.
Maël dessine donc en violet et Lola en marron. Lola dessine un
premier trait abstrait sur la gauche et Maël le repro duit de façon
symé trique sur la droite. Ils consti tuent les contours gauche et droite
du chapeau du person nage à venir. Immé dia te ment, Lola dessine
deux traits pour figurer les sour cils du person nage et Maël deux
traits plus petits sous les sour cils pour figurer les yeux. Puis Lola
trace une courbe pour figurer le contour du visage et dessiner la
bouche. Les traits droits dans le chapeau sont dessinés à tour de rôle
par Maël et Lola de façon symé trique. Quant à l’ensemble des traits à
gauche et à droite du person nage, ils sont majo ri tai re ment dessinés
par Lola. Il y a donc un motif unique co- construit par complé men ta‐ 
tion et imita tion au travers de la symé trie axiale.

38

Notre analyse struc tu rale montre que Maël et Lola co- 
construisent chaque squiggle comme un tout. Cela coïn cide avec trois
éléments d’analyse  : premiè re ment, une spon ta néité réduite qui se
traduit par des temps de réflexion  ; deuxiè me ment, un besoin de
maîtrise qui se mani feste dans l’utili sa tion entière des traits et de
l’espace  ; troi siè me ment enfin, l’initia tion d’un mouve ment et d’une
pers pec tive qui se construit avec une arti cu la tion des motifs sur les
axes de la verti ca lité et l’hori zon ta lité. Durant les trois  premiers
squiggles, il y a toujours un motif prin cipal (le poisson dans  le
squiggle B1, l’animal dans  le squiggle  B2, le lapin dans  le squiggle B3)
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arti culé à un ou plusieurs motifs secon daires (les bonhommes dans le
squiggle  B1, le monstre dans  le squiggle  B2, la tortue dans  le
squiggle B3), qui sont toujours dessinés au- dessus ou en dessous des
motifs prin ci paux. Il se trouve égale ment que leur arti cu la tion sur les
axes de la verti ca lité et l’hori zon ta lité s’associe toujours au mouve‐ 
ment et à la pers pec tive (le bonhomme qui surfe sur l’aileron du
poisson dans  le squiggle  B1, l’animal qui fume dans  le squiggle B2, le
lapin et la tortue qui font une course avec la repré sen ta tion d’un
chemin au loin dans le squiggle B3). Préci sons que c’est toujours Lola
qui en est à l’initiative.

Pendant les auto con fron ta tions, Lola dit s’être aperçue qu’elle se
préci pite à figurer des motifs, alors que Maël est plus dans l’aléa toire.
Dans  le squiggle  B4 en revanche, on ne retrouve ni mouve ment, ni
pers pec tive, mais un person nage unique et prin cipal co- construit par
complé men ta tion et imita tion sur les axes de la verti ca lité et l’hori‐ 
zon ta lité. On peut ainsi consi dérer que Lola conduit Maël à repré‐ 
senter du mouve ment et de la pers pec tive dans le dessin, ce qui
renforce que les motifs sont co- construits essen tiel le ment par
complé men ta tion ou imita tion. Nous propo sons que ce soient l’arti‐ 
cu la tion entre les parties droites et gauches et hautes et basses du
corps, ainsi que leur mise en mouve ment, qui orientent le processus
de co- construction des squiggles entre Maël et Lola.
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Un dialogue corporel péda go ‐
gique entre les dessinateurs
Nous avons souhaité inter roger la portée péda go gique  du
Squiggle  Game concer nant les appren tis sages artis tiques, afin de
montrer que l’expé rience du corps dans une acti vité de dessin
partagée favo rise un processus de co- construction permet tant le
déve lop pe ment et l’acqui si tion d’un savoir- faire graphique inat tendu
et d’une forme de créa ti vité en dessin. Que ce soit au sein du binôme
entre élèves (Barbara et César), ou du binôme entre l’élève et l’ensei‐ 
gnante (Maël et Lola), nous avons pu montrer comment une symé trie
rela tion nelle a constitué un dialogue corporel péda go gique entre les
dessi na teurs, car il y a eu chaque fois une « encor po ra tion » (Cooper,
2018) du savoir- faire graphique de l’autre. Au départ, Barbara s’est
laissée guider par César qui procé dait unique ment par une découpe
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de l’espace du dessin. Cette découpe était orientée par les limites et
la ferme ture de motifs animaux et corpo rels (visages humains). Puis
Barbara s’est emparée de la façon de dessiner de César, pour ainsi
découper à son tour l’espace du dessin et déli miter les motifs. En ce
qui concerne Maël et Lola, ils ont presque toujours dessiné des motifs
animaux et des person nages humains en mouve ment, parfois accom‐ 
pa gnés d’une pers pec tive. C’est pour quoi les motifs étaient dessinés
sur les axes de la verti ca lité et l’hori zon ta lité, c’est- à-dire sur les axes
de l’arti cu la tion entre les parties droites et gauches et hautes et
basses du corps. Lola a souvent été à l’initia tive d’un mouve ment et
d’une pers pec tive, tandis que Maël accueillait cette initia tive en la
complé tant. L’exemple le plus signi fi catif est quand il dessine la patte
du lapin dans  le squiggle  B3, repré sen tant ainsi une impres sion de
vitesse que Lola complète à son tour. Nous pouvons préciser que les
dessi na teurs apprennent ce qu’ils ne connaissent pas de l’autre, à
savoir son rapport affectif au corps quand il dessine. Nous l’avons
signifié à plusieurs reprises, ce rapport affectif au corps intègre le
geste spon tané et le mouve ment, c’est- à-dire la façon de spatia liser
et de rythmer les dessins, mais aussi la tech nique utilisée au travers
de l’instru ment et du maté riau du dessin. Comme les profes sion nels
du dessin, les élèves et l’ensei gnante ont « raconté corpo rel le ment »
(Cooper, 2018) ce qu’ils ont imaginé au contact de l’autre, ses gestes et
mouve ments. Ils ont appris du corps de l’autre  et de sa psyché qui
s’est exprimée à son insu !

Pour Barbara et César, il semble que ce soit la spatia li sa tion, avec la
découpe et l’unité corpo relle, qui a été centrale, tandis que pour Maël
et Lola, cela a été la ryth mi cité, avec le mouve ment et les détails
corpo rels. Nous avons pu constater d’ailleurs que ces tendances plus
ou moins conscientes, c’est- à-dire volon taires, n’ont pas abouti à
utiliser les mêmes règles graphiques de combi naison au sein des
binômes. Barbara et César ont eu recours au redou ble ment, presque
essen tiel le ment. Maël et Lola, quant à eux, ont eu recours à la symé‐ 
trie axiale, ce qui est la règle graphique la plus effi cace pour orga niser
les axes de verti ca lité et d’hori zon ta lité du dessin. En revanche, il n’y
a eu aucune forme d’oppo si tion signi fi ca tive au sein des binômes, qui
ont dessiné par imita tion et complé men ta tion. Cela révèle que les
iden ti fi ca tions croi sées (Winni cott, 1971, 1975) entre les dessi na teurs
sont fonda men tales, malgré la diver gence (Bonnardel et Didier, 2016)
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inhé rente à toute acti vité de dessin partagée. Le faire avec et le faire
à deux n’ont jamais contraint les dessi na teurs, mais au contraire les
ont valo risés dans leurs propo si tions. Tous les dessi na teurs, y
compris l’ensei gnante, ont rapporté le plaisir qu’ils avaient eu à
dessiner avec un autre, car c’était à la fois une expé rience inconnue
et riche en inat tendu. Il y a l’idée que celui avec qui l’on dessine peut
devenir une figure idéa lisée sur laquelle on s’appuie pour dessiner,
que l’on imite litté ra le ment, presque à l’image d’un moi- auxiliaire,
favo ri sant le narcis sisme des dessi na teurs, qui font l’expé rience d’une
inti mité comme impé né trable au reste du monde. Les dessi na teurs
ont aussi été parti cu liè re ment sensibles à la notion de hasard que
leur a permis d’expé ri menter, comme nous la propo sons, la
méthode du Squiggle Game. Barbara et César ont trouvé remar quable
que des motifs émergent du hasard, comme de ne pas voir les mêmes
motifs au même moment. Maël a égale ment consi déré que dessiner à
deux permet tait de faire se rencon trer deux person na lités diffé‐ 
rentes, ce qui lui a proba ble ment permis d’éprouver certains squiggles
comme porteur de messages singu liers. Quant à Lola, elle a éprouvé
un réel plaisir à dessiner avec les élèves. Elle a même été surprise de
décou vrir la manière dont les élèves avaient pu s’emparer posi ti ve‐ 
ment de la méthode. Le déve lop pe ment et l’acqui si tion d’un savoir- 
faire graphique émergent donc dans la rencontre, essentiellement.

En outre, les auto con fron ta tions ont révélé pour tous les dessi na‐ 
teurs une forme de créa ti vité dans l’après- coup. Pour Barbara et
César, cela renvoie à tous les moments de surprise et même de
stupé fac tion devant l’émer gence de motifs inat tendus. Pour Maël,
cela renvoie plutôt aux liens qu’il produit entre les contenus  des
squiggles et son histoire person nelle. Cela fait écho à ce que disait
Winni cott (1975) à propos de la créa ti vité qui inter vient au moment
où un squiggle ou une série de squiggles permet au sujet de décou vrir
ou de recom poser son  vrai self. Ici, la créa ti vité n’est pas théra peu‐ 
tique à propre ment parler, mais elle permet au dessi na teur d’inté grer
une part du savoir- faire graphique de l’autre et de lui donner du sens,
en plus d’éprouver une certaine liberté sinon un lâcher- prise, que
peuvent parfois empê cher les «  contraintes  » éduca tives clas siques
qui contiennent un objectif préa la ble ment défini. En ce qui concerne
l’ensei gnante, elle a décou vert une proxi mité nouvelle en dessi nant
avec les élèves, ce qui lui a permis de trans former une part de son
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avec le patient en psycho thé rapie. Nous soute nons que l’expé rience du
corps dans une acti vité de dessin partagée favo rise un processus de co- 
construction permet tant le déve lop pe ment et l’acqui si tion d’un savoir- faire
graphique inat tendu et d’une forme de créa ti vité en dessin. Pour illus trer et
discuter nos propo si tions de recherche, nous présen tons une litté ra ture
pluri dis ci pli naire en psycha na lyse et en sciences de l’éduca tion sur  le
Squiggle Game, puis sur le dessin dans l’ensei gne ment. Nous inter ro geons la
place et la fonc tion du corps dans l’acti vité de dessin et le processus de co- 
construction entre les dessi na teurs, parti cu liè re ment en arti cu lant les
travaux psycha na ly tiques sur le psyché- soma et la notion de corps appre‐ 
nant. Nous expli ci tons ensuite un dispo sitif de recherche quali tatif déve‐ 
loppé en France dans une classe d’élèves âgés de 16 à 18 ans en lycée profes‐ 
sionnel qui étudient le design graphique. Une analyse quali ta tive en appui
sur le struc tu ra lisme de l’école fran çaise montre comment une symé trie
rela tion nelle constitue un dialogue corporel péda go gique entre les dessi na‐ 
teurs (élèves comme ensei gnant). Nous verrons ainsi que la psycha na lyse
apporte aux sciences de l’éduca tion la fécon dité d’un dispo sitif théra peu‐ 
tique qui intègre les enjeux du déve lop pe ment psychoaffectif.

English
This article invest ig ates the educa tional import ance of the Squiggle Game
by looking at the teaching of art. The Squiggle Game is an original drawing
method in psycho ana lysis, requiring the clin ical psycho lo gist to draw with
the patient in psycho therapy. We will argue that the exper i ence of the body
in an activity involving shared drawing fosters a co- construction process
that enables the devel op ment and acquis i tion of an unex pected graphic
know- how and a form of creativity in drawing. To discuss our hypo thesis,
we will refer to a multidiscip linary liter ature made up of psycho ana lyt ical
and educa tional texts on the Squiggle Game and on the use of drawing in
instruc tion. We will explore the role and func tion of the body in the activity
of drawing and the process of co- construction between those doing the
drawing, by connecting Winnicott’s works on the psyche- soma to the
notion of the learning body. We will describe a qual it ative research situ ation
developed in France in a class of 16 to 18- year-old students studying graphic
design in a voca tional school. A qual it ative analysis based on a French struc‐ 
tur alist approach will show how the symmetry of the rela tion ship amounts
to an educa tional bodily dialogue between those who are drawing (both
students and teacher). The psycho ana lysis brings thus to the field of educa‐ 
tion the productive poten tial of a thera peutic setting incor por ating issues of
psycho- affective development.

INDEX
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