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1. Musée imaginaire et enseighement.

Le principe d’'un musée imaginaire est de
rassembler dans un lieu fictif ou mental des
ccuvres d’arts qui sont exposées dans
différents sites culturels du monde réel.

De Uouvrage du francais André Malraux en
1947, Le musée imaginaire, a l’instazllation
vidéo de 'allemande Andrea Geyer °, Manifest,
en 2017, le concept de mysee imaginaire n’a
eu de cesse d’étre d;’cliné , questionné,
critiqué et réinventé™.

La présente proposition pédagogique invite a
s’emparer de 'idée pour renforcer Uintégration
de Uhistoire de Part dans les enseighements
du secondaire grace a la réalisation d’un
support numérique.

Baptisé « musée imaginaire », ce musée virtuel
permet a Uenseignant de rassembler tout un
panel d’ceuvres qu’il choisit selon sa discipline,
ses projets et ses pratiques.

1 André Malraux, Le musée imaginaire, Genéve, Albert Skira éditeur, 1947.

2 Andrea Geyer, Manifest, installation vidéo, 2017.https://andreageyer.info/projects/manifest/manifest.html

3 De nombreuses publications, parfois plus proches d’un musée idéal que d’un musée imaginaire, déclinent ce principe . Par exemple :
Jean Starobinski, Le corps, miroir du monde : voyage dans le musée imaginaire de Nicolas Bouvier, Carouge-Geneéve, Ed. Zoé, 2000 ;
Paul Veyne, Mon musée imaginaire, Paris, Albin'Michel, 2010 ; Lydia Goehr, Le musée imaginaire des ceuvres musicales, Paris, Cité de
la musique-Philharmonie de Paris, 2018.

4 Revue de l’Art, Editions Ophrys, 2013, n°182. Disponible sur le site Cairn : https://shs.cairn.info/revue-de-l-art-2013-4?lang=fr
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S’appuyant sur une ressource créée dans
le cadre d’un projet annuel entre Histoire
et Arts plastiques sur un niveau 6€ depuis
2021, le présent document vise a donner
les grands principes de conception et
d’organisation pour créer un museée
imaginaire virtuel.

Cet exemple de « musée imaginaire de
’histoire des arts » est disponible en
acces restreint (dite « version
démonstration ») afin de proposer une
expérience concrete de visite virtuelle,
mais sans imposer 'ensemble de son
contenu a ses visiteurs.

Lutilisation réguliere d’'un musée
imaginaire permet de faciliter la mise en
ceuvre des programmes d’histoire des
arts et de sensibiliser davantage les éleves
aux enjeux de cette discipline.
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2. Laressource en version « demonstration »

Le lien ci-dessous permet d’accéder a une version de
« démonstration » du Musée imaginaire, au contenu
limité.

Poury accéder:
1. Cliquez sur le lien ci-dessous :

https://view.genially.com/6a323aa/5542f339a4156b6f

(») 2. Rentrez le mot de passe suivant:
« démonstration »

Dans cette version de démonstration, il n’est possible
d’entrer que dans la partie « rez-de- chaussée » du o
musée imaginaire. sopory

ARTS DE LA
RRRRO TAMIE

’acces aux trois salles est possible.

Seul le contenu des deux ceuvres de la salle 2 est
intégralement accessible.



https://view.genially.com/6a323aa75542f339a4156b6f

3. Principes pedagogiques

La sélection des ceuvres pour un musée
imaginaire virtuel repose surtout sur deux grands
préalables:

* Chaque ceuvre d’art permet de traiter les
principaux points du programme
disciplinaire.

(Dans ’exemple de démonstration, les 3 étages du musée
imaginaire présenté permettent de traiter 'ensemble des
chapitres du programme d’Histoire de 6¢.)

e Lensemble des ceuvres sélectionnées
permet de proposer un parcours qui s’inscrit
autour d’'une thématique, d’une
chronologie ou d’un projet (personnel,
pluridisciplinaire, inter degré, partenarial).

(Dans ’exemple de démonstration, les ceuvres sélectionnées
ont permis de travailler UHistoire des couleurs dans un
projet annuel avec les Arts plastiques pour la réalisation
d’un jeu de type Time Line ou Chroni.)

Une fois congu, le support numérique peut
s’enrichir et étre modifié selon ’évolution des
programmes, les apports de la recherche ou la
création de nouveaux projets.
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La création d’un support numérique possede plusieurs
avantages:

* FEtudier des ceuvres d’arts en couleurs, sous des angles

multiples, avec différents agrandlssements

(Il est conseillé de présenter chaque ceuvre au format .png avec un fond transparent pour Uisoler
d’un éventuel décor et Uintégrer de maniere harmonieuse au musée).

* Multiplier les situations d’apprentissages:

o Travail en salle informatique sur des ordinateurs, en classe
sur tablettes.

o Travailindividuel, en binbme, par groupes.

o Travail en classe ou support pour une classe inversée.

 Enrichir 'analyse d’un document historique et artistique
grace au contenu supplémentaire intégrable dans le logiciel
de conception : fenétre, étiquette, lien internet, vidéo, audio.

* Partager la ressource avec les éleves avec un simple lien, en
classe ou a la maison.

* Exploiter des informations pour que les éleves travaillent des
compétences différentes et produisent des réalisations
variées.

* Permettre une immersion autour de U'ceuvre et croiser les
documents nécessaires a sa bonne compréhension.
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4. Elements de conception
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La construction d’un musée imaginaire virtuel peut étre réalisée avec n’importe quel
logiciel ou application qui permet aux éleves de naviguer librement en suivant un
parcours dans un espace concu par 'enseignant.

En dehors de la nécessaire maitrise des outils et du fonctionnement du logiciel choisi,
la construction d’'un musée imaginaire virtuel repose sur 4 éléments principaux:

 La navigation : Les éleves doivent pouvoir circuler entre les différentes pages qui
composent le musée dans la logique construite par 'enseignant.

* L’'immersion : Les éleves doivent avoir le sentiment d’évoluer au sein d’un musée. Il
faut reprendre les codes d’un véritable musée (muséographie, cartels, plans, salles
d’expositions, charte graphique uniforme) et les transposer au mieux avec les outils
proposés dans le logiciel ou 'application.

 L|’orientation: Les éleves doivent se repérer facilement sur le plan et dans Uutilisation du
support numeérique (hnumeérotation, sommaire, fléchage, titres, icones).

* Lesressources : Les éleves consultent et exploitent les contenus crées et organisés
par 'enseignant selon la situation d’apprentissage choisie.




4. Eléments de conception

a. Concevoir la navigation (@7
Quelque soit le logiciel utilisé pour concevoir un musée R
imaginaire virtuel, limpression d’un réel parcours de visite P

repose sur des principes de navigation simples. v :“M;L /4

Dans Uexemple construit a partir du site Genially, les allers et ‘Wwﬂwwgwmg
retours entre les étages, les salles et les ceuvres reposent sur
un systeme de pastilles: = | 1B | pemo- Muséotmagl.
* Une pastille avec une fleche vers la gauche : retourner en
arriere. Tetbcharger ;
* Une pastille avec une fleche vers la droite : poursuivre la i | | zovesssion  ansions  nvigaton
visite. JraE—

Collecter l'activité

Dans son menu « Mode de navigation », le site Genially propose
de basculer la création en version « micro-site » pour definir
soi-méeme les liaisons entre les différentes pages.

Traduire avec 'TA

Modifier le mode de navigation

Lors de la conception, il faut systématiquement définir pour
chaque page les renvois en arriere ou en avant pour . Aocessiit
contribuer a renforcer Uimpression d’un parcours de visite. ,

Naviguez en utilisant l'interactivité "aller a la
page”. Les fleches et les boutons de commande
ne seront pas actifs lorsque vous présenterez

Ou partagerez votre creation.

C




4. Eléments de conception

b. Concevoir limmersion : un étage du museée

’étage d’'un musée imaginaire doit comprendre
plusieurs salles, chacune dédiée a une
civilisation, un theme ou une période. Chaque
salle doit étre bien identifiable sur le plan grace
a une numeérotation, un nom, un code couleur.

Pour renforcer ’aspect immersif, il est conseillé
d’intégrer au plan de Uétage des éléments
présents dans les musées et sur de véritables
plans d’expositions (ascenseurs, boutiques,
escaliers, points d’informations, sens de la visite).

(2] e

Eléments de navigation:

| PREHISTOIRE
1. RetotJr er? a]rridére o~ ET
vers le choix de N . y
'étage. L ANTIQUITE _¢&
2. Visite d’'une salle
de l'étage.
Eléments d’orientation:
1. Numérotations et

noms des salles.

2. Numeérotations et
salles différenciées
par une couleur.

C

Eléments d’immersion:

1.  Entréede
'exposition

2. Suite de la visite




4. Eléments de conception

c. Concevoir Uorientation : la salle d’exposition | Eléments de navigation: A

ere 1. Retourvers ’étage
Une salle d’exposition rassemble tous les| |2. RetourverslaSa%[eprécédente

éléments qui vont servir & 'étude des ceuvres | |3- Allerverslasalle suivante

présentes. Le plan de la salle et les ressources

disponibles doivent &tre organisés de maniére | | Flements d'orientation:

simple et lisible pour des éleves. 1. Numérotation et nom de la salle
2. Nomde la salle _ .
3. Aller vers une ou des frises chronologiques
pour se repérer dans le temps. )
4. Aller vers une ou des cartes pour se repérer
dans U’espace.
5. Code couleur
SALLE 2 (Dans l’exemple présenté, un camaieu de br,gns et d’orangés permet
ARTS DE LA de différencier la salle 2 des autres salles de l’étage).
MESOPOTAMIE
Eléments d’immersion: &
Se repérer dans le temps o 1 S OCl es
L 220 ) _ 2. Entrée et sortie de salle
Se repérer dans I'espace : 3 PaS de VISIteurS
: ] (Animation des pas possible selon les logiciels utilisés.)
B — O¢ Ressources pour 'étude des ceuvres: D
GUDEA
@ 1. Visuel de l'ceuvre, son nom et acces a son
etude.




4. Eléments de conception

d. Concevoir les ressources : les éléments de reperes spatio-temporels

Pour contextualiser une ceuvre, U'ajout d’outils
chronologiques permet aux éleves de situer la
création de lUceuvre étudiée au sein d’un
courant artistique, de la carriere d’un artiste
ou de UHistoire d’une civilisation/d’une région.

Des reperes geéographiques peuvent venir
compléter la contextualisation des ceuvres
étudiées. Avec un systeme d’animation, il est
notamment intéressant de recréer des
circulations, des échanges, des migrations.

-3300 -3200

CHRONOLOGIE
DES PREMIERES
CITES-ETATS
EN MESOPOTAMIE

Vers <2630 : début de la formation de la
cité-Etatd' .

URUK, UR, LAGASH ET MARI
SONT 4 GRANDES CITES-ETATS
DE LA MESOPOTAMIE DANS
LANTIQUITE.

PERIODE DE
MARI

LA MESOPOTAMIE DANS
LANTIQUITE

. VALLEES FERTILES
REGIONS
MONTAGNEUSES

. DESERT

CITES-ETATS

ASIE MINEURE

REGION DE LA
MESOPOTAMIE

FLEUVE
ARABIE

W E i YIS ek g

A Frise chronologique créée avec le logiciel de dessin numérique Krita.

Dictionnaire interactif.

B Une longue bande colorée correspond a U'Histoire d’une cité-Etat E
mésopotamienne antique.

Carte créée avec le logiciel de dessin numeérique Krita.

C Cliquer ou survoler une icone ou une image ouvre une étiquette ou une

F Légende

fenétre avec des informations simples.

—




4. Eléments de conception

e. Concevoir les ressources : la présentation d’'une ceuvre (1)

Létude d’'une ceuvre d’art dans un musée
imaginaire doit commencer par ses éléments de
présentation. Ils correspondent a la
meéthodologie de travail de l'enseignant et aux
attendus de sa discipline.

Le support numeérique doit permettre d’accéder
a du contenu supplémentaire qui apparait
dans de nouvelles fenétres. L'objectif est de
donner des informations plus précises sur
chague point aux éleves. |

A

Eléments de navigation:

1. Retour en arriere vers la salle
d’exposition.

2. Vers les éléments de 'étude de Uceuvre .

Eléments d’immersion:

1. Frise décorative en lien avec la

thématique de la salle.

(Ici, des signes de U'écriture cunéiforme Vers 2120 avant J-C.{ Q n
our la salle consacrée aux arts de la
ésopotamie.) Auteur inconnu

2. Une image en couleur de U'ceuvre étudiée Statue en diorite Qu

(Si possibilité d’agrandir ou zoomer, ne pas
hésiter a intégrer cette fonctlonnallte) Musée du Louvre, Paris n
Le roi Gudéa assis, les mains

jointes, en priere.
C | p (:

Ressources pour U'étude de Uceuvre :
1. Les informations essentielles.

2 Cliguer sur une loupe ouvre une fenétre
avec du contenu supplémentaire.

3. Cliquer sur une loupe conduit vers un
parcours simple (repérage, description).

e T HE E i YT m T el N TGO FRAGS —8 2 b (T S @ T T T '-”':i

Une fenétre donne acces a des contenus
supplémentaires simples (textes et
illustrations)

Un parcours de 2 ou 3 pages permet de
détailler des éléments importants
(biographie de personnage, description
et visualisation de U'ceuvre, repérage
dans le temps et lespace)




4. Eléments de conception

e. Concevoir les ressources : la présentation d’une ceuvre (2)

Le support numérique permet la visualisation
d’une ceuvre sous différents angles. Il est alors
possible de multiplier les images qui représentent
'ceuvre étudiée pour donner a voir aux éleves la
richesse des productions artistiques.

Il est possible de proposer des
agrandissements sur certains détails et de
proposer des angles de vues différents ( surtout
pour les sculptures, les sites archéologiques et
l’architecture? afin d’enrichir Uétude et faire
ressortir des éléments importants.

TAGAFAAGE -8 v b (1TEM I T dm T

QUI EST GUDEA?
GUDEA EST UN ROI DE LA CITE-ETAT DE
) L AGASH, QUI AURAIT REGNE AU XXIIF SIECLE
QB\VANTJ.-C., ENTRE 2130 ET 2110.

m SOUS SON REGNE, LE COMMERCE EN MESOPOTAMIE
FST TRES ACTIF ET CELA LUI PERMET D'OBTENIR DES
TERIAUX RARES POUR LES TEMPLES QU'IL FAIT

{STRUIRE.

Gudéa porte un ¢ qui
laisse I'épaule et le bras droit
découverts.

o DANS SA CAPITALE, A GIRSU, IL FAIT CONSTRUIRE 15
TEMPLES. 10 AUTRES SONT CONSTRUITS DANS LE
ROYAUME DE LAGASH.

LE PLUS GRAND TEMPLE QU'IL A FAIT CONSTRUIRE A
GIRSU EST CELUI NOMME "ENINNU’, EN LHONNEUR
DU DIEU NINGIRSU.

! 2 R .
. of : (» D)
TGN BT 2D (1T T T AT e By VI A 11

I en
sur le devant de la .
= '
2 JE8 |

INTCHEET YD

TCRE E i VTS5 Y el T

[
.
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. LASTATUE DE GUDEA, LES MAINS JOINTES, EN PRIERE.
il

Idéaliser:
Représenter ou imaginer quelque chose ou quelqu'un
sans aucun défauts

Le polythéisme:

(Du grec moAlg (poly), « beaucoup » et B0 (theos), «
dieu » signifiant « plusieurs dieux »)

LES MAINS JOINTES DES STATUES DE
GUDEA SERVENT A MONTRER QU'IL EST
TOUJOURS EN TRAIN DE PRIER LES
DIEUX POUR QUI IL A FAIT CONSTUIRE
NFE NOMBREUX TEMPLES.

Croyance en plusieurs dieux

Une priére:
Action, individuelle ou collective, par laquelle on

QU'IL SOIT SCULPTE ASSIS OU DEBOUT,
LE ROl GUDEA VOULAIT MONTRER SON
ATTACHEMENT AUX CROYANCES

)LYTHEISTES MESOPOTAMIENNES.

s'adresse a une divinité, pour lui demander quelque
chose ou la remercier.

Styliser:
Représenter quelque chose en le simplifiant dans un
but décoratif,

'ETTE STATUE NOUS MONTRE LA
RANDE MAITRISE TECHNIQUE DES
SQULPTEURS DE LAGASH A LA FIN DU
11I¥ MILLENAIRE AVANT J-C. 4

= .va::

A || Eléments de navigation c || Ressources pour U'étude de U'ceuvre :

B || Eléments d’immersion:

1. CEuvre vue de face

2. CEuvre vue du c6té gauche.

3. Icones simples associées
etillustrant un texte
explicatif.

1. Des textes explicatifs (biographie, description, informations sur Uceuvre et le contexte de création)

2. Des informations simples dans des étiquettes : elles apparaissent en survolant la pastille associée.

3. Un dictionnaire pour expliquer les mots de vocabulaire de la page. Une fenétre s’ouvre sur la page.




4. Eléments de conception
f. Concevoir les ressources : ’étude d’une ceuvre — éléments artistiques

L'étude des éléments artistiques permet de mettre
’laccent sur différents points :

un style ou un courant artistiqu
la matérialité de LUosuvre
matériaux).

Les sources d’inspiration et la symbolique.
Le contexte de création et Uintention de Uartiste.

e.
(techniques et

" RETT AT S A TR 24 AT

LE SPHINX BLEU DAMENHOTEP IlI

2 -
11111

'''''''

1. LE BLEU EGYPTIEN: UNE FABRICATION

UNIQUE DANS LANTIQUITE

2. LIMAGE ET LES POUVOIRS DU
| PHARAON @

BILAN @

) w1

Etude de 'ceuvre (matériau, style, intention
artistique).

Eléments attendus dans le programme
disciplinaire.

Bilan

O

AAAAAA

La présentation des éléments artistiqgues dépend de
'angle d’ étude choisi par Uenseignant et de la
thématique retenue pour son parcours.

Cette partie peut étre construite avec plusieurs
pages.

Exemple: les sources archéologiques pour
connaitre la fabrication du bleu egyptien.

Document archéologique
Traduction du texte graveé
Expllcatlons rédigées par
Uenseignant

Exemple: le processus de fabrication d’un

pigment.
)
1 Présentation du pigment E
Processus expliqué par étapes sous forme

2 de schéma
Images et icones pour rendre visuel le
3 processus de transformation chimique.

Exemple: la symbolique du bleu dans UEgypte
antique.

1 Organisation des informations par

thématiques
Association d’un texte rédige par
Uenseignant a une illustration ou une icéne.

2




4. Eléments de conception

g. Concevoir les ressources : ’étude d’une ceuvre - éléments disciplinaires

La partie consacrée a U'étude de U'ceuvre repose sur trois
grands principes:
Etudier Uceuvre pour elle-méme (matérialité, style,
couleurs, historique de réalisation).
. Sappuyer sur Uceuvre pour aborder les éléments du
Erogramme disciplinaire concerné.
. esumer lUensemble des notions dans un bilan
accessible aux éleves.

Le travail d’étude de Uosuvre s’organise en 2 ou
3 parties et un bilan.
Chaqgue partie est construite avec plusieurs

pages.

e N 1AgaT

LA STATUE DE GUDEA ASSIS

1. LA STATUE NOIRE DE GUDEA @

2. UNE STATUE POUR CONNATTRE
LES PREMIERES ECRITURES

| 3.UNE STATUE POUR DECOUVRIR LE
| POLYTHEISME EN MESOPOTAMIE @

A T T TN FE Em Y T I =S Y et

A Etude de 'ceuvre (matériau, style, intention
artistique).

B Eléments attendus dans le programme
disciplinaire.

C || Bilan

Chaque page permet aux éleves
d’avancer par étape dans la découverte et
’étude d’'une notion disciplinaire.

Pour accompaghner les informations et
explications, le support numerlque
permet sur chaque page d’ajouter soi-
méme:

* Undictionnaire interactif.

* Des fenétres ou des étiquettes qui
apparaissent lors d’un clicou d’'un____
survol avec la souris. E

e

* Desicones associées aux textes
tapés par 'enseignant. 7

* Desillustrations avec des images
sourcées.

* D’autres ceuvres, pieces G
archéologiques, graphlques cartes
qw viennent enrichir et compléter

Uanalyse.




4. Eléments de conception . )
h. Concevoir les ressources : bilan de ’étude d’ceuvre

Le bilan de ’étude d’une ceuvre peut prendre la forme qui convient le mieux a U'enseignant et a ses

pratiques.

Le support numérique permet de reprendre des éléments visuels et textuels rencontrés par les
éleves pendant leur visite.

A

Elément de navigation : retour & la
page d’étude de l'ceuvre.

Organisation des
connaissances selonles 2ou
3 axes de ’étude de Uceuvre.

C

Des éléments textuels synthétiques :

. Phrases courtes
Listes

. Mots de vocabulaires et dates
essentiels.

/'f® T & TN T A Em YT m Y e H N 1A G GG

LE NOIR DE LA STATUE DE GUDEA
-BUNE STATUE EN ROCHE NOIRE: LA DIORITE

UNE ROCHE NOIRE QUI PROVIENT DES
MONTS ZAGROS, A L'EST DE LAGASH.

LAGASH A DES LIAISONS COMMERCIALES
POUR SAPPROVISIONNER EN DIORITE.

| LE POLYTHEISME EN MESOPOTAMIE

CACRUTANCE EN FLCUSICURS DICUAT

NINGIRSU: DIEU PROTECTEUR DE LAGASH
ANU: DIEU DU CIEL / ROI DES DIEUX
ENLIL: DIEU DU VENT :
PAZUZU: DEMON ET PROTECTEUR

T RTORHE E i TTIQTESRY SrelH s TS G G A 5

BILAN

-~ B

TN (7 HE

B e QX o & T &
LES PREMIERES ECRITURES
3400-3300 AVANT J-C. : LES PICTOGRAMMES

ON ECRIT: ,
-DES CONTRATS E -DE LA COMPTABILI

ON ECRIT SUR DES TABLETTES:
-DARGILE -DE TERRE CRUE /TERRE CUI

CEUX QUI ECRIVENT:
-LES SCRIBES o

o

ON ECRIT:

-DES CONTRATS

-DE LA COMPTABILITE

-DES DECISIONS DE JUSTICE
-DES EPOPEES

ON ECRIT SUR DES TABLETTES: _
-DARGILE - DE TERRE CRUE/TERRE CUIFE b &

CEUX QUI ECRIVENT:
-LES SCRIBES ?‘

QT T AT FEeEs i YT =5 Y el m

Des icbnes et symboles
associés a une
information textuelle ou
chiffrée.

E

'oeuvre étudiée, au centre
du schéma bilan.




5. Poursuivre Pétude.

en classe.

quelque soit le sujet traité.

Les informations présentes dans les parties consacrees a 'étude de chaque oceuvre reposent sur la lecture d’'une
bibliographie et d’une sitographie regulierement actualisées.

Il est tout a fait envisageable (mais pas obligatoire) d’intégrer une partie « ressources » qui renvoie les éleves aux livres,
sites internet et contenus consultés pour créer les differentes études d’ceuvres du museée virtuel.

Cette partie permet de guider les éleves intéressés vers des ressources supplémentaires, en plus de celles proposées

Cela montre également une partie des supports et ressources qui sont nécessaires a la conception d’un cours,

(Les exemples ci-dessous viennent d’un autre support Genially concu dans le cadre d’un cours de CHAAP-Histoire des arts niveau 5° sur le theme de la sorciere dans les arts).

Bibliographie

Sur Ja sorciére dans I'Histoire et dans les arts:

Sur Jes transformations de sorciéres a )'écran:

Sy gl » 2‘;"‘::“5 e e Shannon CARLIN, Witches Run Amok.
; w es The Oral History of Disney’s Hocus

des sorclrs en Grece et & Salem, Editions du fin] oo nWyAmu:ezyozn

3 Rome, Les ] cnéne, 2020 & ' *

Lettres, 2012,

é Dy es
s ot e Jessica HUNDLEY et S5 | 3ohn 120D, Films of Nicolas Roeg:
fermes, Miche) Lafon, Pam GROSSMAN (éd.), Myth and Mind, Palgrave Macmillan
2019 Sorcellerie, Taschen, UK, 1992
2022,

Mona CHOLLET, Sorciére.
Sl L2 pulssance invaincue b JB. KAUFMAN, Blanche-Nejge et Jes
des femmes, Zones, 2018 Corinne VUILLAUME sept nains: toutes Jes coulisses d'un
t:, (dir), Sorciers et ! classique, Huggin & Munnin, 2014

*=i==| sorciéres 3 )'écran,
. Editions L'Harmattan,
- Pavline DUCLOS~ 2010 Jeff KURTL, The Art Of Disney
GRENET, Sorciéres/ Une Costuming: Heroes, Villains and
<hitres| L Spaces Between, Disney Edftions,

2019,

Histolre des sorciéres &
travers )art, Seul), 2020

Bibliographie:

Une sélection pertinente d’ouvrages, classés par
thémes et accompagnés chacun de U'image de leur
couverture.

Les sorciéres en podcast

Roland BARTHES, "La Sorciére”
de Jules Michelet, 3 épisodes, @

Suzanne GERVAIS, Sorciéres! Maléfices
¢)  France Culture, 1964 ( :)

en musique, 10 épisodes, France
musique, 2024

Céline Du CHENE et Laurent

PAULRE, La chasse aux @
sorciéres, France Culture, 2018

Céline Du CHENE et Laurent

: PAULRE, Sorcellerfe, France @
Culture, 2018

I'Histoire, réalité ou réalité
fantasmatique?, France culture 2024,

Géraldine MULHMANN, Elles savent tout,
elles mangent tout: prophétesses et
ogresses, France culture 2024,

Céline Du CHENE et Laurent
PAULRE, Figures de sorciéres,
France Culture, 2018
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Géraldine MULHMANN, La mardtre, France
culture 2024, @

Céline Du CHENE et Laurent
PAULRE, Sorciéres, nature et
féminisme, France Culture,
2018

Elphaba

Sorciéres en musique

-| En 2028, )a radio France Musique a diffusé une série d'épisodes consacrés aux sorciéres dans )3
musique: Sorciéres! Maléfices en musique, Cette série, réalisée par Suzanne Gervais, permet de
suivre V'évolution musicale de plusieurs sorciéres célebres, de 'époque moderne @ aujourd'hui.

Géraldine MULHMANN, Les sorciéres dans En cliquant sur Jes Jiens ci-dessous vous pourrez écouter les émissions sur Je site de France

Musique ou sur You Tube,

Carabosse  nf

Sites, Vidéos et Podcasts:

Une sélection d’émissions en podcast ou de liens vers des sites internet pertinents.
Les liens peuvent étre directement intégrés en face de chaque ressource proposeée.




6. Remarques et conseils.

La conception du plan, les éléments de décors
et la cohésion visuelle du musée de Uhistoire
de Uart, présenté en exemple, sont des
créations personnelles réalisées avec un
logiciel de dessin Krita.

Aucune |A n’a été utilisée lors de la
conception du musée imaginaire virtuel
présenté en exemple. Tout un chacun est invité
a créer sa propre version de son musee.

Les nombreuses icones utilisées proviennent
du site Flat Icon, riche d’une tres vaste
bibliotheque de ressources. Ces éléments
graphiques aident les éleves a se repérer
dans la lecture des informations et la
réalisation de leurs activités.

Un musée imaginaire virtuel
peut permettre de travailler
avec n’importe quelle
discipline selon le projet
envisage.

Une exploitation
ponctuelle d’'un musée
Imaginaire virtuel est
possible mais la récurrence
de lutilisation avec les
éleves facilite 'autonomie
avec le support et facilite
ensuite 'acces aux
contenus.
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