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DES EXPÉRIENCES COMMUNAUTAIRES DE
MISES EN EXPOSITION EN TERRITOIRE
INUIT

Note de recherche

Élisabeth Kaine

Voilà le paradoxe : comment devenir moderne et re-
tourner aux sources ; comment revitaliser une vieille
civilisation et prendre part à la civilisation universelle.

Ricœur 1961 : 18 

Mon attirance pour les objets fonctionnels d’appartenance autochtone date de
l’adolescence et son intensité n’a jamais pâli. Mon enseignement, mes projets de
création artistiques et mes recherches sont tous dirigés vers les différentes façons de
comprendre ces témoins matériels et de les mettre en valeur dans le contexte muséal
ou ailleurs. Ma relation aux musées est ambiguë : d’une part, c’est là que j’ai pu
découvrir les chefs-d’œuvre de l’histoire du design autochtone et, d’autre part, ces
institutions transmettent une image figée ne favorisant pas l’identification aux cultu-
res autochtones actuelles. Aussi, quand est venu le temps d’exposer les travaux des
jeunes Inuit ayant participé à nos ateliers créatifs, était-il impératif pour moi d’ex-
plorer d’autres lieux que le musée de la communauté.

J’ai toujours considéré les objets comme des médiateurs, des transmetteurs
qui, comme un fil d’Ariane, nous offrent de fantastiques occasions de remonter vers
des connaissances techniques, esthétiques, philosophiques et expériencielles reliées
à une autre réalité, à un autre temps1. Comment faire émerger ces connaissances
devint vite un but de recherche qui est à la base du projet Design et culture maté-
rielle que je dirige depuis 19912. Deux questions motivent les différentes expérien-
ces menées au sein du projet : comment faire en sorte que les témoins matériels de

Anthropologie et Sociétés, vol. 28, no 2, 2004 : 141-154

1. Dans le champ du design et de l’architecture, une discipline naissante, l’anthropologie ar-
chitecturale, « en étudiant les comportements constructeurs humains à travers le temps, tente
de mettre à jour des analogies entre les construits primitif et moderne, dont peuvent être
tirées des règles de correspondance fondamentales pour la compréhension des activités cul-
turelles » (Egenter 1991 : 12). Pour cette discipline naissance, l’objet technique est inter-
prété comme la matérialisation d’une idée.

2. Ce projet a débuté en 1992 grâce à une subvention du réseau des universités du Québec,
avec la collaboration de Céline Poisson, professeur au département de design de l’Univer-
sité du Québec à Montréal, qui participa au projet en 1992 et 1993. Le volet nordique a été
principalement subventionné par le PFSN du ministère des Affaires indiennes et du Nord et
par la Fondation de l’Université du Québec à Chicoutimi.
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142 ÉLISABETH KAINE

la culture autochtone, souvent conservés en musée, deviennent de véritables vecteurs
de connaissances pour l’enseignement du design contemporain?3 Comment insérer
ces chefs-d’œuvre de l’histoire du design dans la chaîne de la transmission vivante
et de l’innovation contemporaine pour qu’ils participent à la valorisation identitaire
et servent ainsi les communautés autochtones? C’est par la pédagogie, la création en
design et la diffusion, entre autres par le médium exposition, que j’ai tenté de répon-
dre à ces interrogations, espérant ainsi contribuer à diffuser et mettre en valeur la
culture matérielle des sociétés autochtones, traditionnelles et actuelles4. Une ques-
tion d’ordre existentiel motive également mes recherches : comment développer une
pédagogie du design qui soit arrimée à ma condition métisse, ma mère étant d’ori-
gine wendate?

La pratique du design, l’activité par laquelle nous créons de la culture maté-
rielle, est une des activités humaines les plus anciennes et il s’agit d’un champ de
compétence dans lequel les cultures traditionnelles, plus particulièrement les cultu-
res autochtones, ont excellé par le passé. Il  semble que l’obligation de répondre à
une image stéréotypée (Dickason 1993)5, d’abord conçue par les non-autochtones en
fonction de ce qu’ils voulaient que soit un Indien d’Amérique, ait en quelque sorte
paralysé la capacité d’actualisation de la culture. Cela a entraîné de graves consé-
quences sur la création contemporaine, la reconnaissance identitaire (Simard 1988),
la possibilité d’actualisation de la culture et des individus, plus particulièrement des
jeunes qui ne se reconnaissent plus dans ce monde d’images pensées par d’autres
(Trudel et Léger 1979 ; Vincent et Arcand 1979 ; Johnson 1987).

3. Plusieurs auteurs en design ont dénoncé l’incapacité du design moderne à être un transmet-
teur de valeurs, dont Levy : « De façon incroyable, le champ du design, qui a toujours pro-
clamé dès ses débuts la construction et la production d’objets, a rarement montré une incli-
nation pour essayer de comprendre l’essence et le sens du monde des objets. […] En géné-
ral, les objets pour les designers sont simplement un assemblage de parties conçues pour
accomplir une fonction donnée, qui répond à certains besoins, le tout bricolé avec bon
goût » (1990 : 46).

4. Pour un aperçu de l’ensemble des activités réalisées depuis 1992, voir Kaine (2004).
5. Les stéréotypes de base sont à peu près toujours les mêmes : le Grand Chef sage, abondam-

ment utilisé par le Canada comme image emblématique, au même titre que le castor ou l’ori-
gnal et la feuille d’érable ; le Guerrier, valeureux et sanguinaire, aventurier qui refuse les
règles de la société ou homme rose dans la littérature kitsch des années 1990 ; la Princesse
indienne aux traits parfaitement blancs représentant la pureté, l’innocence, la grandeur
d’âme. La Squaw qui, contrairement à la Princesse, sera représentée sous les traits amérin-
diens, et associée à la saleté, à l’alcoolisme et aux mœurs légères. À certaines époques, ces
stéréotypes de base connaissent des variations : le Grand Chef devient le revendicateur po-
litique ou écologique, le Guerrier devient « Warrior » et la Princesse, avec le mouvement
Nouvel-Âge, se transforme en Gaïa, la Terre-Mère. Les adeptes du Nouvel-Âge ont repris à
leur compte plusieurs symboles de l’indianité : la roue de médecine, le capteur de rêve, la
terre-mère et les mâts totémiques personnels. Il est presque impossible pour les jeunes
autochtones de former leur identité à travers cette imagerie qui fige leur culture dans des
représentations qu’ils n’ont pas choisies, et sur lesquelles ils n’ont aucun pouvoir.
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Des expériences communautaires de mises en exposition en territoire inuit 143

Une expérience récente m’a permis de constater encore une fois cette ten-
dance. Dans une boutique d’artisanat située dans une communauté amérindienne,
j’ai trouvé sur un étalage de colliers, à travers les pointes de flèches et les plumes
sculptées dans du panache d’orignal, une
minuscule motoneige réalisée à la perfec-
tion dans ce même matériau. J’ai voulu
l’acheter puisqu’elle était une parfaite il-
lustration de l’expression d’un vécu ac-
tuel réalisé dans un médium traditionnel.
Le propriétaire de la boutique, surpris de
mon intérêt, m’a dit avoir refusé que le
jeune sculpteur lui apporte ses créations,
comme s’il avait commis un sacrilège en
exprimant autre chose que ce à quoi on
s’attend, non pas de sa part, mais de ce
qu’il représente. Cette attitude m’apparaît
comme une volonté d’élimination, main-
tenant perpétrée de l’intérieur comme de
l’extérieur des communautés autochto-
nes. J’ai alors réalisé que ce jeune créateur était en fait en situation de double con-
trainte : impossible de s’exprimer dans la société dominante, et encore moins dans
la sienne. Une situation intenable qu’accentue l’attitude des musées, cantonnés dans
leur rôle de conservation plutôt que de transmission vivante.

Lors de mon premier séjour de recherche à Inukjuaq, consacré à l’inventaire
des objets d’une maison inuit, j’ai été surprise de constater qu’il n’était pas permis
aux jeunes élèves de créer, mais seulement de reproduire des modèles d’objets tradi-
tionnels, ce qui semble être le cas pour l’ensemble des cours de culture des écoles
inuit. Ces enseignements développent chez l’enfant une connaissance de l’histoire
de sa communauté et une agilité technique et ils permettent en même temps de trans-
mettre la culture. Pourtant, ces cours sont en voie de disparaître, car certains direc-
teurs d’école les retirent du programme, les jugeant trop peu fréquentés. Il est pour
moi évident qu’en imposant la reproduction de la tradition, on obtient l’effet con-
traire de celui qu’on recherche : ces jeunes n’ont plus aucun intérêt pour ce qui a
trait au passé de leur culture. Faut-il sacrifier les individus pour sauver les traditions?

L’intérêt pour le passé se nourrit du sens qu’il peut prendre ici-maintenant, et
le contenu actuel des cours de culture ne permet pas cette actualisation de l’histoire
par le biais de l’acte de création, ce passage à travers soi qu’opère le projet de créa-
tion6. Concevoir un nouvel objet en s’inspirant de données reliées au passé de sa

Figure 1 : le grand chef sur bûche, vendu
dans toutes les boutiques de souvenirs
d’Amérique du Nord

6. Sur la force de l’expérience créative comme lieu d’affirmation identitaire voir Chassequet-
Smirgel (1971), dont les ouvrages en la matière constituent une référence. Voir aussi
Croizier (1993) et Boutinet (1990) sur le projet comme lieu de construction existentielle.
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144 ÉLISABETH KAINE

propre culture permet de véritablement saisir les particularités inhérentes à cet autre
temps ; il s’agit en fait de créer pour comprendre et pour mieux se comprendre7.
Dans le cadre des ateliers Design et culture matérielle8, je tente de redonner aux par-
ticipants le droit à la création, en leur offrant la possibilité de réinterpréter le dis-
cours du passé. L’étape de la mise en exposition des créations est essentielle, car
cette mise à l’épreuve sous le regard de l’autre confirme ou infirme une partie de la
valeur des créations, tant pour le créateur et la communauté que pour les animateurs
des ateliers. C’est aussi cette étape qui stimule la discussion autour de la tradition et
de la modernité dans le domaine de la production d’objets.

Je présenterai ici une expérience qui eut lieu en territoire inuit, à Inukjuaq dans
la Baie d’Hudson en octobre 1996 et mai 1997, de même qu’à Kangirsulujjuaq et
Kangirsujjuaq dans la Baie d’Ungava en mai 20009. J’aborderai les méthodes qui
ont permis de créer des objets et des dispositifs d’exposition personnalisés, de même
que leur insertion dans le tissu communautaire.

Des étapes clés

Le projet Design et culture matérielle tente donc d’enrichir les pratiques de
design de regards interculturels et intergénérationnels. Cette volonté implique la
création d’une approche particulière et d’outils méthodologiques adaptés au contexte

7. John Dewey (1958 : 55), qui qualifie l’expérience esthétique de « vitale », soutient qu’elle
est un puissant processus intégrateur du réel : « Il n’est pas possible de scinder, à l’intérieur
d’une expérience vitale, le pratique, l’émotionnel, et l’intellectuel et de confronter les pro-
priétés de l’un contre les caractéristiques des autres. “L’émotionnel” marie les parties en-
semble en un tout singulier ; “l’intellectuel” signifie seulement le fait que l’expérience a un
sens ; le “pratique” indique que l’organisme interagit avec des événements et objets qui l’en-
tourent ». Sur l’espace potentiel et les objets transitionnels, voir aussi Winnicott (1975).

8. Les ateliers Design et culture matérielle sont offerts à différentes clientèles : dans les écoles
primaires allochtones pour sensibiliser les jeunes Québécois à la culture autochtone ; dans
les écoles en territoire autochtone, pour mettre en contact les jeunes autochtones avec leur
propre culture matérielle ; en milieu universitaire, pour former de jeunes designers ouverts
aux différentes cultures du design et leur transmettre les enseignements inhérents aux prati-
ques de design autochtones ; et dans les communautés autochtones, où j’organise des ate-
liers de co-conception entre designers allochtones et artisans et artisanes autochtones pour
stimuler l’échange de connaissances et la rencontre interculturelle par le biais du projet de
création.

9. En plus des objectifs généraux de la recherche, ces expositions visaient les objectifs spéci-
fiques suivants : présenter les objets créés par les élèves de cinquième année française de
l’école Innalik à différents publics ; faire connaître à la communauté inuit le projet Design
et culture matérielle ; faire de cette activité de diffusion un lieu de consultation auprès des
intervenants du milieu scolaire inuit pour obtenir leurs avis et recommandations sur la vali-
dité des ateliers et de la banque de données Design et culture matérielle ; et enfin, poursui-
vre la réflexion, à travers la recherche appliquée, sur la muséographie communautaire et
participative.
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Des expériences communautaires de mises en exposition en territoire inuit 145

de nos interventions. L’un de ces outils est la banque de données interactive Design
et culture matérielle (1993)10, qui a servi pour la première expérience d’enseigne-
ment en design à Inukjuak. Lors d’un précédent séjour, nous avions répertorié et
intégré aux logiciels soixante-cinq objets encore utilisés aujourd’hui dans cette com-
munauté. Cette partie de la recherche invitait les élèves à s’identifier au contenu de
la banque de données, puisque des objets de leur propre quotidien y étaient intégrés.
Cette incitation à l’identification est une étape clé de la méthode développée, qui
garantit l’engagement des participants et leur permet de constater notre intérêt réel
pour leur culture. Nous présentions à l’écran des objets usuels connus de tous, que
l’on pouvait mettre en relation avec des objets traditionnels par le biais d’un appel
de recherche. Cela conférait soudain une valeur particulière au vécu des participants,
les mettait en confiance et permettait de profiler rapidement des liens entre passé et
présent. Plusieurs autres stratégies, qu’il n’est pas pertinent de nommer ici, concou-
rent à cette identification.

Le choix d’un projet de création s’inscrivant dans le domaine du design allait
de soi au départ compte tenu de mon appartenance à cette discipline. C’est après les
premiers ateliers que j’ai pu constater la pertinence plus large de ce choix. La con-
ception d’un objet est une activité hautement intellectuelle, de nature abstraite, puis-
qu’elle exige la capacité de formuler par l’imagination, de projeter des solutions à
un problème donné par l’imaginaire, et non seulement d’exprimer l’instant présent
dans un geste de création spontané. Umberto Eco définit l’acte de design en expri-
mant la différence fondamentale qui le sépare du geste artistique :

Il s’agit d’un geste différent que de dessiner, qui suggère l’idée d’un profil,
d’une esquisse, de quelque chose qui concerne davantage la forme extérieure
d’un objet, que sa forme organique. Un dessinateur dessine la forme d’un
cheval, mais un cheval en tant qu’objet de nature est le fruit d’un processus
de design, c’est-à-dire qu’il est projeté selon un rapport entre intérieur et
extérieur, selon une correspondance entre forme et fonction.

Eco 1989 : 7

Ce processus de conception est formateur au niveau intellectuel puisqu’il
opère des allers-retours constants entre deux modes de saisie du monde, les modes

10. Le corpus est constitué d’objets conservés par diverses institutions muséales, d’objets en-
core en usage dans les communautés autochtones et d’objets contemporains conçus dans le
cadre de nos ateliers. La réalisation de ce musée virtuel visait d’abord à permettre aux créa-
teurs d’objets d’avoir accès aux témoins de la culture matérielle des peuples autochtones,
amérindiens et inuit, dont la plupart sont inaccessibles puisque conservés dans les réserves
des musées ; elle devait aussi appuyer le contenu des ateliers créatifs offerts dans les com-
munautés autochtones en opérant une sorte de rapatriement virtuel des chefs-d’œuvre de la
culture traditionnelle des participants.
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146 ÉLISABETH KAINE

scientifique-descriptif et intui-
tif-interprétatif. Le projet de
design permet la transmission
de valeurs identitaires et cultu-
relles par sa fonction symboli-
que (expression artistique),
mais aussi la transmission de
savoir-faire et de modes de vie
puisque la fonction nous indi-
que « comment on faisait les
choses » et « comment on ac-
complissait les actions ». La
fonction, directement reliée à
l’expérience, est souvent lisible
dans la forme, ce qui n’est pas
le cas pour un mot par exem-
ple, puisque son sens découle
d’une convention qu’il faut
connaître.

Nos ateliers sont axés
sur la création de dispositifs
servant à transporter (1996) ou
à ranger (1997) un ou plusieurs
objets en s’inspirant d’activités
choisies par les élèves, donc

reliées à leur vécu. La commande de design simule une situation : « où aimes-tu
aller? », « qu’aimes-tu faire dans ce lieu? », « de quoi as-tu besoin pour faire cette
activité? ». La formulation des réponses à ces questions se fait par dessins, procédé
qui permet à l’enfant de se transposer dans l’expérience particulière qu’il a choisie
et d’en communiquer l’essence par l’expression artistique. Une dernière commande
est ensuite passée : « dessine une nouvelle façon d’amener les choses dont tu as be-
soin pour faire cette activité » ; il s’agit de l’étape de conception proprement dite.

Pour le second atelier de création, la commande s’articulait à partir de l’affec-
tion que portait l’élève à un objet personnel : « Dessine un objet que tu aimes beau-
coup, ton objet préféré », « dessine une cachette pour mettre cet objet ». Les élèves
imaginèrent un moyen de ranger des objets aimés dans un contexte relié à leur quo-
tidien (la maison, la chambre, le salon, la tente etc.). Le thème de la cachette fut
choisi parce qu’il permettait d’explorer les principes de rangement plutôt que de
transport comme pour le premier atelier et qu’il intégrait un concept directement
relié à l’expérience du territoire. En effet, le Land des inuit est parsemé de caches
pour la chasse et les enfants connaissent bien cette stratégie.

Figure 2 : Dessine un ou des objets que tu aimes
beaucoup. « J’aime des saucisses et des guimauves
que l’on fait griller sur un feu. »

p141-154.pmd 2004-10-07, 14:30146
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 C’est seulement après l’étape de
création que les élèves consultent la ban-
que de données Design et culture maté-
rielle pour observer des objets issus de
différentes cultures autochtones, amérin-
diennes et inuit. Les pressions pour ré-
pondre aux stéréotypes formels sont très
fortes et il est important, dès le début des
ateliers, de restreindre ces influences.
L’accès au contenu du musée virtuel per-
met d’achever la conception en décou-
vrant des principes applicables à leur

création comme les éléments servant d’atta-
ches au corps, les assemblages entre les dif-
férentes parties de l’objet, les techniques
d’ornementation, etc. Ce territoire virtuel
permet aux jeunes concepteurs de découvrir
des principes de design développés au cours
de l’histoire par des designers de leur cul-
ture traditionnelle (identification) et d’autres
cultures (comparaison). Nous abordons
aussi les concepts de fonction (à quoi sert
l’objet), d’expression (comment parle l’ob-
jet), d’histoire (de quel vécu parle l’objet) et
de technologies (matériaux, méthodes de fa-
brication).

Si l’identité se construit par la créa-
tion et par l’affirmation face au regard de
l’autre, c’est par la comparaison qu’elle se
consolide. L’acquisition de connaissances

sur les autres cultures du design, traditionnelles et contemporaines, permet aux par-
ticipants des ateliers de définir les particularités de leur travail et de leur culture.
Cette étape est en partie abordée à l’aide de la banque de données Design et culture
matérielle, puisqu’au corpus d’objets traditionnels s’ajoutent les créations contem-
poraines réalisées dans le cadre des différents ateliers. En entrant lui-même les don-
nées relatives à sa création dans la banque de données, le concepteur inscrit son pro-
jet dans une lignée temporelle. La mise en relation de sa création avec des chefs-
d’œuvre de l’histoire de sa propre culture démontre à chaque participant que sa créa-
tion mérite de côtoyer celles des anciens, opérant ainsi un lien intergénérationnel si-
gnifiant.

Figure 4 : Boîte à pique-nique pour
ranger mes saucisses et mes
guimauves, carton-mousse, plastique,
tissu. Cette boîte à pique-nique
exprime bien l’importance et le plaisir
de la vie sous la tente dans la toundra.
Lyndsay a élaboré un objet de por-
tage, dont on peut détacher un
ceinturon à deux pochettes pour
emporter de petits objets lors des
déplacements autour du campement.
Coopérative de Kangiksulujjuaq, mai
2000.

Figure 3 : Dessine une nouvelle façon de
ranger tes objets préférés.

p141-154.pmd 2004-10-07, 14:30147



148 ÉLISABETH KAINE

Lors du second
atelier, chaque élève
cherche d’abord les
informations concer-
nant son travail dans
la banque de données
qui profile en fait une
sorte de lignée généa-
logique des objets.
Trouver sa propre
création à l’intérieur
du musée virtuel est
un acte symbolique
important permettant
l’inscription au
monde, à la fois com-

me être distinct (la création personnalisée), comme membre d’une lignée (la trans-
mission des traditions dans l’objet créé) et comme citoyen du monde (la mise en
contact avec les pratiques de design contemporaines et l’inscription de son travail
dans une banque de données). Cette inscription est significative pour ces jeunes fai-
sant souvent face à de graves problèmes existentiels11, et cela les incite à entrepren-
dre le deuxième atelier.

Être vu pour prendre forme

En plus de donner forme, l’acte de créer permet aussi et surtout de prendre
forme comme être distinct. La mise à vue, la présentation de son œuvre, participe au
processus de valorisation et d’affirmation de l’identité entrepris par la création. Nous
avons réalisé des ateliers avec diverses clientèles, et il est pour moi évident que les
approches de présentation doivent être différentes avec les clientèles autochtones.
Beaucoup plus réservés, souvent paralysés par le manque d’assurance, les partici-
pants montrent difficilement leur création aux autres membres du groupe au début
de l’atelier. Pourtant, cette mise à l’épreuve par le regard de l’autre est essentielle à

Figure 6 : La tente dans le land, un mode de vie actuel.

11. Le taux de suicide est six fois plus élevé chez les jeunes autochtones que chez les Canadiens
en général. Ce taux est encore plus élevé chez les populations nordiques. Les professionnels
de la santé jugent qu’il s’agit d’un problème épidémique. Entre octobre 1996 et mai 1997,
sur les seize enfants de la classe de 5e année avec laquelle nous avons travaillé, trois ont
cessé de venir à l’école : l’un avait trouvé son grand frère mort, pendu, et quatre souffraient
d’une grave dépendance aux solvants. Depuis, deux enfants sont décédés, à l’âge de 10 ans,
dont l’un par pendaison. Sur les conséquences alarmantes de la détresse des jeunes autoch-
tones, voir Dussault et Erasmus (1995), Presse canadienne (1993), Lamoureux (2000), Sam-
son (2000).
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la valorisation du créateur et à la progression de
ses compétences. La mise en exposition est donc
un moment délicat du projet qui doit s’opérer pro-
gressivement de l’intérieur (l’individu) vers l’exté-
rieur (hors du village)12. La mise en exposition
permet un regard nouveau de l’enfant sur son tra-
vail en l’insérant dans un système plus grand, ren-
dant ainsi manifestes ses particularités.

Les ateliers en design comme vecteurs de
transmission

Il faut s’assurer que le processus de création
personnelle, qui permet de se transmettre, soit en-
core possible pour les participants lors de la réali-
sation de l’exposition. Le corpus de l’exposition
met en valeur le langage plastique de chaque ex-
posant en utilisant les dessins réalisés lors de la

Figure 6 : Charlie et sa ceinture
pour transporter les bois de ca-
ribou que je ramène de la
chasse. La séance de portraits
de chaque enfant avec son objet
est une étape signifiante en ceci
qu’elle marque de façon expli-
cite l’individualité de chacun et
la fierté d’avoir réalisé un objet
unique.

Figure 7 : Sac de Davidee pour transporter
balles et harpon.

12. Cette mise à vue progressive s’effectue en six étapes : 1. Séance de portraits de chaque en-
fant avec son objet ; 2. Exposition en classe, endroit sécurisant pour l’enfant, en présence
des animateurs et de la professeure ; 3. Exposition en classe mais cette fois en présence des
professeurs et des élèves des autres classes, des membres du personnel de l’école et des
parents ; 4. Exposition en dehors de la communauté scolaire, à la coopérative du village, un
magasin général fréquenté par tous les membres de la communauté. Cette sortie clôt le
deuxième atelier à un moment où les élèves ont acquis une certaine assurance face à leur
travail ; 5. Une exposition itinérante dans d’autres communautés inuit. Pour que cet élargis-
sement du public poursuive le processus de valorisation des jeunes créateurs, il est primor-
dial de maintenir un système de communication intégrant les élèves à l’expérience de l’ex-
position itinérante ; 6. La publication d’un catalogue offert à chaque élève. Tout comme la
programmation à la banque de données, cette étape assure la pérennité des créations, ainsi
qu’une diffusion dépassant le territoire inuit.
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commande de conception comme panneaux d’exposition. En illustrant les motiva-
tions sous-jacentes au concept de design, ces dessins mettent en scène le lieu et la
façon d’utiliser l’objet ; ils expliquent ainsi l’origine et les modalités d’utilisation de
l’objet créé en illustrant son lieu d’utilisation, « où j’aime aller », l’activité qui fait

naître le besoin, « ce que
j’aime faire dans ce lieu »,
et les objets qu’il contient,
« ce dont j’ai besoin pour
réaliser cette activité ». En
répondant par le dessin aux
commandes de conception,
l’enfant crée par le fait
même le dispositif icono-
graphique qui lui permettra
de transmettre le processus
d’élaboration de son œuvre.
L’élève comprend la double
pertinence de ses dessins
lorsqu’il peut répondre aux
questions des visiteurs de
l’exposition en faisant réfé-
rence à ceux-ci.

L’étape de l’ornementation a permis aux élèves de faire parler leur objet.
Celle-ci devient donc un dispositif muséographique dans le cadre de l’exposition,
puisqu’elle confère à l’objet des qualités de communication qui en assurent l’intelli-
gibilité. Ainsi, Nathaniel illustre comment utiliser son sac avec des appliqués en
forme d’ulu et de couteau qui, par leur place sur le sac, démontrent à l’utilisateur
comment y déposer les objets. Le lieu et l’activité dans lesquels s’inscrit l’objet sont
également indiqués, comme l’ont fait Davidee et Lasarusi en illustrant l’activité (la
chasse), le type de gibier chassé (phoque, morse, oie, caribou) et les méthodes de
chasse (harpon et fusil). Les sacs de Jaebiddie et Allie, quant à eux, indiquent à l’uti-
lisateur comment les porter sur le corps. Cette caractéristique est unique aux jeunes
inuit, puisque les élèves non autochtones qui ont participé à nos ateliers ont plutôt
orné leur création, indépendamment de la fonction de l’objet.

Les objets réalisés nous permettent d’évaluer à quel point cet exercice peut
engendrer des créations qui relient le passé et le présent, la tradition et la modernité.
C’est par la force de la synthèse créatrice que l’enfant amalgame ces connaissances
issues d’époques historiques différentes. Les objets conçus à Inukjuak possèdent
cette capacité à transmettre des savoirs ancestraux sous forme de fonctions, de sym-
boles ou de principes.

Figure 8 : Vue d’ensemble de l’exposition « Les objets de la
classe de Raymonde », premier atelier, 1996. École Innalik,
Inukjuaq.

p141-154.pmd 2004-10-07, 14:30150



Des expériences communautaires de mises en exposition en territoire inuit 151

La valorisation inhérente à toute expérience de création, basée sur l’expres-
sion de soi, se combine avec la valorisation d’avoir créé un objet fonctionnel et un
dispositif d’exposition « parlant ». À travers l’utilisation, la fonction, cet objet de-
vient un outil d’autoconstruction, puisqu’il amène l’enfant à prendre conscience qu’il
peut accomplir quelque chose, s’y reconnaître, et se construire dans chacune de ces
minutes quotidiennes de réelle existence, c’est-à-dire d’existence créative. C’est
pourquoi il est important, lors de l’exposition des travaux, d’expliquer la fonction de
l’objet exposé. Il est également essentiel que les enfants expliquent eux-mêmes aux
visiteurs comment utiliser les objets qu’ils ont conçus. Chaque enfant détermine
l’emplacement de son objet dans l’exposition selon divers critères. À la coopérative
d’Inukjuaq par exemple, Annie a choisi l’étalage des accessoires de chasse et pêche
pour exposer son étui pour canne à pêche, privilégiant une association de fonctions ;
alors que Lyndsay et Annie-Dow ont choisi l’étalage des pains pour leur sac à
bannick, opérant plutôt une association de typologies (un type de nourriture). C’est
grâce à l’un des exercices préliminaires que ces concepts de fonction générale, fonc-
tion spécifique et typologie furent abordés avec les enfants.

Les expositions comme expériences de muséographie communautaire

La mise en exposition atteint ses objectifs lorsqu’elle permet à la fois aux
exposants de s’identifier aux éléments de la muséographie et aux visiteurs de s’iden-
tifier à son contenu. Les visiteurs parviennent à s’identifier à la démarche des ate-
liers parce qu’ils peuvent naviguer dans le musée virtuel pour visiter des témoins
matériels de leur propre culture traditionnelle ; ils reconnaissent les références au

Figure 9 : Jeune visiteuse consultant la banque de données Design et cul-
ture matérielle. Coopérative de Kangiksualujjuaq.
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mode de vie de la communauté grâce aux différentes mises en situation dessinées
par les enfants ainsi que les techniques de fabrication ou les principes de design tra-
ditionnels utilisés pour des objets contemporains. L’inscription dans le territoire
communautaire est ici essentielle, ce qui impose le choix d’un lieu d’exposition in-
vesti par les enfants et les membres de la communauté. Lors de la présentation à la
coopérative d’Inukjuaq, le dispositif réussissait à rendre compte à la fois du terri-
toire intime et du territoire collectif, car les dessins contextualisaient les objets et
l’exposition avait lieu dans le magasin coopératif du village. C’était donc un con-
texte arrimé au réel qui favorisait la rencontre des créateurs, des chercheurs-anima-
teurs et des membres de la communauté dans un cadre quotidien. À Inukjuaq, il
aurait été possible de réaliser l’exposition au petit musée de cette communauté. Mais
après une visite des lieux, il m’a semblé que ce choix irait à l’encontre de nos objec-
tifs et qu’il était dangereux, à cette première étape de la formation en design, de faire
peser le poids de la tradition sur la créativité des enfants. Il leur fallait un lieu qui
leur ressemble, où ils se rendent chaque jour, un lieu de vie.

D’autres lieux pourraient être expérimentés, comme par exemple une tente
dans le land ou encore la plage située au sein de la communauté, lieu des festivités.
Ce qui importe est que le lieu choisi soit un territoire signifiant à la fois pour les
exposants et les visiteurs et qu’il soit cohérent par rapport aux objets exposés; en
fait, le lieu lui-même doit être un vecteur de transmission de la culture actuelle. Ain-
si, être vu pour prendre forme, la dernière étape des ateliers, devient une expérience
intégrée. Cette étape s’opère graduellement et presque naturellement, alors que la
présentation d’un travail à l’ensemble de la communauté pourrait être vécue comme
une expérience difficile si elle avait lieu dans un contexte désincarné, où l’apparte-
nance n’est pas inscrite par et dans l’expérience.

Les objets réalisés par les élèves témoignent d’une véritable réussite, celle qui
consiste à amener les enfants à créer un objet personnalisé, qui exprime leur vécu.
Cette réussite est lisible au niveau de la fonction (mon activité préférée) ; au niveau
de l’ornementation (ma vision de cette activité ou les objets dont j’ai besoin pour la
réaliser) ; et au niveau de la réalisation (l’objet que j’ai fait). Grâce à l’approche
employée et à la commande de création, les objets créés expriment à la fois l’indi-
vidu, la communauté, la culture d’appartenance, le territoire et les activités accom-
plies en ce territoire. Ils expriment surtout la réalité actuelle des jeunes Inuit, qui
connaissent une vie sédentaire (les dispositifs de rangement à vocation résidentielle)
et semi-nomade (les dispositifs de rangement transportables pour aller dans le land).

Ce projet est essentiellement réussi parce que nous avons donné à l’enfant la
possibilité de s’exprimer tout en exprimant son appartenance culturelle, constituée à
la fois d’une relation au passé et d’un engagement dans le présent. L’approche con-
firme les enfants dans leur appartenance à plusieurs moments de l’histoire de leur
communauté, permettant une projection vers l’avenir. Cette mise en relation entre
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les savoirs traditionnels et la création d’artefacts contemporains reflète la commu-
nauté inuit actuelle et démontre bien une des motivations de notre projet : savoir
renouer avec la tradition, au présent, et assurer ainsi une pérennité de la culture.
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RÉSUMÉ – ABSTRACT – RESUMEN

Des expériences communautaires de mises en exposition en territoire inuit

Créer est le mot clé des ateliers Design et culture matérielle, puisque la synthèse créative
est un principe intégrateur pour la formation de l’identité. Il est de toute première importance de
permettre aux élèves de s’inscrire dans l’histoire de la culture matérielle inuit contemporaine par
la réalisation de leur propre projet. Concevoir un nouvel objet en s’inspirant de données reliées au
passé de sa propre culture permet de véritablement saisir les particularités inhérentes à cet autre
temps ; il s’agit en fait de créer pour comprendre, pour mieux se comprendre et pouvoir se proje-
ter.

Mots clés : Kaine, création, design, identité culturelle autochtone, pédagogie du design

Community Exhibit Design experiences in Inuit Territory

Creation is the keyword behind the Design et culture matérielle workshops, for the
creative synthesis is the integrating principle underlying the assertion of one’s identity. It is utterly
important to allow students to find a place for themselves in the history of contemporary Inuit
material culture through the creation of an object of their own. Designing a whole new object
inspired by knowledges drawn from one’s own cultural past enables one to truly grasp the
inherent particularity of that other era. Creating thus becomes a means of understanding, of
understanding oneself better, of projecting oneself.

Key words : Kaine, creation, design, Native Cultural Identity, Design pedagogy

Experiencias comunitarias de montaje de exposiciones en territorio inuit

Crear es la palabra clave de los talleres Diseño y cultura material, pues la síntesis creativa
constituye el principio integrador en la formación de la identidad. Es fundamental permitir que
los alumnos se inscriban en la historia de la cultura material inuit contemporánea en la realización
de su propio proyecto. Concebir nuevos objetos inspirándose en los datos relacionados con el
pasado de su propia cultura permite captar realmente las particularidades inherentes a ese tiempo
pasado; de hecho se trata de crear para comprender, para comprenderse bien y poder proyectarse.

Palabras clave : Kaine, creación, diseño, identidad cultural autóctona, pedagogía del diseño
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