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Titre du Projet

BAGN’ART, MYSTERE AU BAGNE DE TOULON

-Découverte du Patrimoine de proximité : Le Musée de la Marine, Le Service Historique de la défense, I'évolution d’une ville Toulon.

UN JEU D’EVASION/ESCAPE GAME

PEDAGOGIQUE ?

Un Escape Game (ou jeu d'évasion) consiste 3 intégrer un objectif d'apprentissage et des contenus pédagogiques dans un jeu d'évasion. C'est une
activité ludique et interactive qui plonge un groupe d'individus dans un lieu clos dont ils doivent s'échapper en résolvant des énigmes. Les lieux

sont aménagés selon des univers scénarisés.

L3 ludification des scénarios pédagogiques permet de développer 'appétence des éléves. L'Escape Game peut ainsi faire de |'éléve un passeur de

connaissances.

ENIGMES

EQUIPE ’

‘ EVASION

TEMPS LIMITE ’

-Le rayonnement de [a discipline : Travailler, produire, exposer, proposer, hors les murs de la classe

~

APPRENTISSAGES




lI°/ RELATION AUX PROGRAMMES

( PREMIERE OPTION ARTS PLASTIQUES)

LEBULLET « L'enseighement des arts plastiques au lycée a pour principe |'exercice d'une pratique plastique en relation étroite avec la construction d'une
DE LEDUCATION culture artistique. Fondé sur la création artistique, il met en relation les formes contemporaines avec celles léquées par I'histoire de I'art. »
NATIONALE

LE PROJET BAGN’ART S’INSCRIT DANS LES PROGRAMMES DES ARTS

PLASTIQUES
Ce projet permet de travailler et d’évaluer toutes les compétences au programme

Pratiquer les arts plastiques de maniére réflexive :

Expérimenter, produire, créer

- Choisir et expérimenter, mobiliser, adapter et maitriser des langages et des moyens plastiques variés dans I'ensemble des champs de la pratique.
-S’approprier des questions artistiques en prenant appui sur une pratique.

- Recourir a des outils numériques de captation et de production a des fins de création artistique.

-Exploiter des informations et de la documentation, notamment iconique, pour servir un projet de création.

Mettre en ceuvre un projet artistique individuel ou collectif

-Concevoir, réaliser, donner a voir des projets artistiques.

-Se repérer dans les étapes de la réalisation d’'une production plastique, en anticiper les difficultés éventuelles pour la faire aboutir.
-Faire preuve d’autonomie, d’initiative, de responsabilité, d’engagement et d’esprit critique dans la conduite d’un projet artistique.
-Confronter intention et réalisation pour adapter et réorienter un projet, s’assurer de la dimension artistique de celui-ci.
-Questionner le fait artistique

Questionner le fait artistique

-Analyser et interpréter une pratique, une démarche, une ceuvre.

-Se repérer dans les domaines liés aux arts plastiques et situer des ceuvres dans I'espace et dans le temps.

-Etablir une relation sensible et structurée par des savoirs avec les ceuvres et s’ouvrir a la pluralité des expressions.
-Interroger et situer ceuvres et démarches artistiques du point de vue de I'auteur et de celui du spectateur.

Exposer I'ceuvre, la démarche, la pratigue

-Prendre en compte les conditions de la présentation et de la réception d’une production plastique dans la démarche de création ou des la conception.
-Exposer a un public ses productions, celles de ses pairs ou celles des artistes.

-Dire et partager sa démarche et sa pratique, écouter et accepter les avis divers et contradictoires.

-Etre sensible a la réception de I'ceuvre d’art, aux conditions de celle-ci, aux questions qu’elle souléve et prendre part au débat suscité par le fait artistique.




CHAMP DES QUESTIONNEMENTS PLASTICIENS

« Domaines de la présentation des pratiques, des productions plastiques et de la

réception du fait
spectateur

artistique : les relations entre I'ceuvre, l'espace, l'auteur et le

La présenlalion de I'ceuvre

Situations de
pratiques, de projet

Questionnements a déduire

Exposer, mettre en
scéne la production
et la pratique,
solliciter le
spectateur

La présence matérielle de |'ceuvre dans I'espace de
présentation : dispositifs, disposition, échelle, intégration, in situ.
Conditions et modalités de la présentation du travail artistique :
éléments constitutifs, facteurs ou apports externes (cadre, socle,
cimaise... et dispositifs contemporains).

Sollicitation du spectateur : stratégies et visées de I'artiste, du
commissaire d'exposition, du galeriste, de I'éditeur.

La réceptio

n par un public de I'ceuvre exposée, diffusée ou éditée

Situations de
pratiques, de projet

Questionnements a déduire

Communiquer,
diffuser, éditer la
production et la
pratique

L’'exposition comme dispositif : communication, meédiation et trace
de 'ceuvre, du discours, du fait artistique ;

L’exposition comme objet : statut artistique de I'exposition,
diffusion vers d'autres espaces et moyens de communication.

+« Domaines de la formalisation des processus et des démarches de création : penser
I'ceuvre, faire ceuvre

L’idée, la réalisation et le travail de I'ceuvre

Situations de
pratiques, de projet

Questionnements a déduire

Penser le projet
d'une création dans
la dynamique d’une
pratique artistique

Projet de I'ceuvre : de |'idée au projet et & la réalisation de la
production artistique, diversité des approches et des moyens
sollicités.

CEuvre comme projet : dépassement du prévu et du connu, statut
de I'action, travail de I'ceuvre.

La création a plusieurs plutét que seul

Situations de
pratiques, de projet

Questionnements a déduire

Pratiquer en
collaborant, partager
des compétences et
des ressources
individuelles ou
collectives

Les approches conduites en classe de seconde sont
poursuivies afin que I'éléve expérimente et maitrise diverses
modalités de conception, d'organisation et de réalisation d'un projet.
A l'occasion des situations de pratiques plastiques, a l'initiative du
professeur ou sur proposition de I'éléve, il éprouve des démarches
de coopération, de collaboration ou de co-création dans un projet a
visée artistique. Chaque projet développé dans ce cadre est
I'occasion d'éclairer les questions induites sur le statut de I'auteur.

L’enseignement des arts plastiques articule constamment la culture et la pratique
artistiques.

Fondés principalement sur I'histoire de I'art, les éléments de culture artistique
offrent aux éléves des sources dans lesquelles puiser.

Il. Champ des questionnements artistiques interdisciplinaires

Liens entre arts plastiques et architecture, paysage, design d'espace et d'objet

Situations de
pratiques, de projet
Intégrer une ceuvre
ou un objet a un
environnement

Questionnements a déduire

Dialogue des matériaux entre eux, adaptation a la destination
du projet : relations entre construction ou fabrication et données
matérielles (de I'architecture, du paysage, du design).

lIs transmettent des connaissances, constituent des références et des reperes
communs. lls nourrissent leur imaginaire, irriguent leurs pratiques, développent leur
sensibilité.

Liens entre arts plastiques et cinéma, animation, image de synthése, jeu vidéo

Situations de
pratiques, de projet
Animer des images, |Interaction entre images et spectateur, interfaces au service de
penser leur diffusion (leur diffusion et de leur réception : mise en scéne des projections
et leur réception et des écrans, implication du public (interaction image, son et
spectateur)

La compétence « exposer », au cceur de la pratique et des questionnements
plasticiens, comme I'étude de la présentation de I'ceuvre et de sa réception par un
public, sous-tend le développement et I'aménagement d’espaces et de lieux de
rencontre avec I'ceuvre.

Questionnements a déduire

Liens entre arts plastiques et cinéma, animation, image de synthése, jeu vidéo

Situations de
pratiques, de projet
Théatraliser I'ceuvre
et son processus de
création

Lien du BO :

https.//cache.media.education.qouv.fr/file/SP1-MEN-22-1-
2019/69/5/spe566_annexe2CORR 1063695.pdf

Questionnements a déduire

Mise en espace, mise en scéne de I'ceuvre : usages de
I'architecture d'un lieu, absence de séparation entre public et ceuvre,
exploitation du cube scénique, implication ou non du spectateur.



https://cache.media.education.gouv.fr/file/SP1-MEN-22-1-2019/69/5/spe566_annexe2CORR_1063695.pdf
https://cache.media.education.gouv.fr/file/SP1-MEN-22-1-2019/69/5/spe566_annexe2CORR_1063695.pdf

PARCOURS EDUCATIFS

Le Projet BAGN'ART, pour sa partie «Exposition » mélera les productions d'éléves de plusieurs établissements associant college et lycée.

LIAISON I :‘

COLLEGE - LYCEE INTER-ETABLISSEMENTS

Ainsi [ liaison college-lycée et [a liaison inter-établissements permettront dassurer [a diversité et
La continuité des apprentissages, et également, la fluidité des parcours.

Concernant le collége (cycle 4), le projet entre dans le cadre des parcours :

~PEAC (Parcours d'éducation artistique et culturelle)

Rencontre, fréquentation d'ceuvres et d'artistes (sur Pierre LETUAIRE + objets de bagnards)

Pratique individuelle et collective

Connaissances : repéres culturels et esprit critique ’
-Citoyen

Participation 3 |3 vie sociale de I'établissement et son environnement

~Avenir : Découvrir les métiers de |3 culture, conservateur,
médiateur, scénographe




I1I°/ THEMATIQUE : LE BAGNE DE TOULON

Il'y a plus de 260 ans... s'ouvrait 3 Toulon une nouvelle page du systéme pénitentiaire francais : LE BAGNE.

Heéritier des galéres en 1748 dont il prolonge les peines, le bagne portuaire de Toulon ne disparaitra qu’en 1873,
longtemps aprés ses équivalents de Brest (1858) et de Rochefort (1852). Ces 125 années de présence au coeur de la cité
ont laissé une empreinte forte au sein de |'arsenal, marquant 3 jamais les esprits et la mémoire collective toulonnaise.

THEMATIQUES GENERALES

Toulon au fil du temps
Histoire d’une ville
Garder en mémoire
Enfermement / Echappatoire (les évadés)
La galére !
Le quotidien / Le temps
Entre réalité et fiction : VIDOCQ / Victor HUGO / Les Misérables

TOULON - 117 - 'ANCIEN BAGNE

LE BAGNE ET LES ARTS PLASTIQUES

Art et témoignhages
Les dessins et gravures de Pierre LETUAIRE
L'imagination des bagnards
Objets de bagnards
Corps et enfermement
Clair / Obscur




IV°/ LE MUSEE DE LA MARINE

Le musée national de la Marine de Toulon est installé depuis 1981 3 c&té de |a tour de ['Horloge de
I'arsenal, ['un des rares sites historiques a avoir survécu 3 la Seconde Guerre mondiale. Véritable mémoire
de l'arsenal de Toulon dont il conserve la majestueuse porte monumentale datée de 1738. Son existence est
intimement liée 3 I'histoire de son port et de son arsenal.

1) VISITE
Découverte du patrimoine : Les éléves du lycée Jean Aicard, de premiére option Arts Plastiques ont visité le Musée de la Marine le 15 octobre 2019.

Ils ont pu, grice 3 Christine JOLY, Adjointe de l'administratrice au Musée national de la Marine, découvrir I'histoire du port de Toulon et de ses bagnards.
Histoire racontée 3 partir de tableaux, maquettes et nombreux objets.

Ensuite, |3 visite s'est poursuivie au Service Historique de la Défense. Les éléves accueillis par Mickaél PERRIN, responsable de la bibliothéque, ont pu voir et

manipuler les registres d'époque du bagne de Toulon ainsi que nombreuses lettres de bagnards. Ce fut une journée riche en découvertes et en émotions.


https://fr.wikipedia.org/wiki/Arsenal
https://fr.wikipedia.org/wiki/Seconde_Guerre_mondiale
https://fr.wikipedia.org/wiki/Toulon
https://fr.wikipedia.org/wiki/Porte_du_Mus%C3%A9e_de_la_Marine_(Toulon)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Port

2) UN JEU DANS LE MUSEE

Lors de la visite, Christine JOLY nous 3 proposé de visiter |'espace actuellement réservé 3 I'exposition du
photographe Raymond DEPARDON et nous a proposé ce magnifique espace
pour accueillir notre projet.

La salle sera divisée en deux parties :

BAGN’ART, L'ESCAPE GAME

EXPOSITION des Productions d'éléves

Un travail de ,
REPERE DANS L’ESPACE

R

3 6té réalisé par les €léves en vue de son aménagement.

A ok -

Des plans ont ainsi &té dessinés
puis comparés 3 ceux fournis par le musée.

Travail sur L’ESPACE PERCU
L’ESPACE REEL
L’ESPACE REPRESENTE

[ LR

.//v Zona Mo~ M Cand

Et sur l3 représentation de |'espace en architecture :

PLANS
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V°/ L’ESCAPE GAME / JEU D’EVASION

UN ESCAPE GAME

1) LE SCENARIO

Le LABO DES HISTOIRES a proposé aux éléves un atelier d'écriture et d’énigmes animé par M. SUZANNA ce qui a permis
d'élaborer le scénario

Les participants seront des bagnards qui viennent de se faire arréter et entrent dans la galére... Une vidéo de lancement fera
entendre le juge qui indiquera les raisons de leur incarcération.
En période d'épidémie et avant que le jour se léve, il est impératif de s'échapper !




Le

PARCOURS DANS L’ESPACE

S€rg un

PARCOURS SYMBOLIQUE

qui respectera un

PARCOURS HISTORIQUE

J

ON S’EVADE VERS L’ART
-0 ET PAR L’ART '

3 ESPACES = 3 AMBIANCES sortie du jeu vers la salle d’exposition
[LA GALERE I ‘ LA CORDERIE I I LA PRISON I I L’EXPOSITION]
BOIS CORDE PIERRE et FER - Matieres / Matériqux

NUIT PENOMBRE LEVER DU JOUR ~-Lumiére

+ CREATION D’UN FOND SONORE QUI EVOLUERA EN FONCTION DES ESPACES
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4 Aicard, Mme ROUCH, |A-IPR des Arts Plasﬁques,

~ Mmes CARA et BIHAN professeurs d'Arts

2) LES ENIGMES

Lors de 'atelier, des énigmes 3 résoudre en équipe
ont été proposées.

,, ‘V - <
(A LA MATIERE
DES MURS |

FAUT PENSER
A LA LUMIERE

Ainsi, M.DUBREUCQ, Proviseur du Lycée Jean

Mme THINOT, directrice du Labo de Histoires, et

Plastiques ont fait équipe avec les éléves pour
trouver la solution.
C'est par
L'EXPERIMENTATION et par LA PRATIQUE
qu'ils ont pu intégrer le fonctionnement et la mise
en place des énigmes d'un escape game/jeu

CREER UN ESPACE
COMME UNE INSTALLATION
PLASTIQUE...

e

d'évasion. i
SEANCE conceerion
s ont &l s quil saqit d DU JEU DE LA SCE:
oot
DF LA DEAMBULATION
—> il faut étre ensemble pour réussir DEXPOSITION ....

l

ENTRAIDE et COMMUNICATION

Idées d'énigmes :
~lumiére noire

~code j chiffres /lettres
-écriture miroir
~obijet 3 solutions
~gravure




Indice intégré sur
une affiche posée
au mur de la niece

Le roule lumiere : ‘/
éclairer et manipuler
un objet pour révéler

I'indice

Indice sur un caillou caché
Morceaux de bois a assembler

dans un tonneau rempli
de sable

Indice caché sous un banc

formant un objet sur lequel sera

de la galere S
gravé l'indice

Code sortie de la galéere

Jeu de cordes attachées,
I"'unique corde libre révele
un indice

J CADENAS 4 CHIFFRES

1748 Date d’ouverture du Bagne deToulD

Indice intégré dans
le décor de la piece

Sur une lettre de

bagnard cachée

Jeu de lagage révélant
I'indice

Sur un tableau
récapitulatif des
différents nceuds

/

Sur une corde
a dérouler

Code sortie de la corderie A
Balance avec une portion de

nourriture, riz ou pain

CADENAS 6 LETTRES

Qm d'un célebre baEnD

Un tableau ardoise avec des traces et dessins de
bagnard aidera les joueurs a poser les indices
truvés afin de trouver le code de sortie

Dans un tas de vétements, un indice qui
informe les joueurs que la solution se
trouve dans leur bonnet (qu’ils portent
depuis le début du jeu

CODE FINAL

CADENAS QUI OUVRE UN
COFFRE QUI DETIENT LA
CLE DE LA SORTIE

Sortie
ﬂ {3 De la PRISON
Vers L'EXPOSITION

1873 Date de fermeture du Bagne de Toulon




3) LES LIEUX ET APPROPRIATION DE L’ESPACE DU MUSEE

4) CREATION DES DECORS, DES AMBIANCES, COULEURS ET
MATIERES

GALERE CORDERIE PRISON
BOIS : Palettes / bancs/ rames/ | CORDE : machine 3 torsader, PIERRE et FER : barrequx
bougies / coffres / tonneaux /| table / lampe 3 huile
eau / chaines

S) MISE EN FONCTION ET MAITRE DU JEU

6) CREATION D’UN LOGO ET COMMUNICATION AUTOUR DU PROJET

CANYOUESC PE? |

LIEN INTERNET :

https://fr.padlet.com/bihanart/jeudevasion



https://fr.padlet.com/bihanart/jeudevasion

VI°/ LEXPOSITION DES TRAVAUX D’ELEVES

Lycée Jean AICARD (Hyéres)
L'exposition se situera 3 |3 sortie de |'Escape Game/jeu d'évasion. Elle réunira les productions Collage Lou CASTELLAS (Sollizs-Port)

d'éleves de plusieurs établissements College André LEOTARD (Fréjus)
Collage FONT DE FILLOL (Six Fours)
Fiche de cours des éleves de Madame BIHAN, lycée Jean-Aicard : CLAIR-OBSCUR au bagne de Toulon College PINS DALEP (Toulon)

N — Ft débu’c dGS l’éaIiSathDS : Lycée BEAUSSIER (La Seyne sur Mer)
e L T

i -

CLAIR-OBSCUR .

% AUBAGNEDETOULON! ~
B N Consigna: Avec |3 technique de votre choix - 3 " £ 2 4 s
- ,{'.' (dessin, peinture, collage, scalpture, photographie...) =, ' Wi 4 ¥/ f) X‘MQEW
Y " Créez un jeu de CL 5 SIS y’.%
4 o o
& rant un /A

autour du thdme du

Le CLAIR OB5CUR du point de vue tachni

ressanti (arrear, injustics, prison... / espair, lumidre, crfativitd. ) by
~

—
B S p—
,_.y_:_‘j,.i. —
. oL

que le peintre veut
[a toile est sombre. Lz

ar peat Jvoir une signification symbokique : le monde terresire est plonge dans

I'obscunits, et Fintrusion divine se signzle par i3 lumidre

Georges DE LA TOUR Sunt Joseph Fel LUCERO, flind Curve 2010
charpentier, entre 1638 et 1645

Pierre LETUAIRE : Ce c#lébre ilusbratear et dessinatear toulonngis (172
tryaux forces de ces hommes envoyes depais [a France entifre par convois enchainés (la « cheinado ») jusqu‘3a bagne de Toulon
Fvie
des bagnards sur le port (lz mise § I'eza et le balage § terre des \gissequn), 3 Hbrication
s existent fogjours prés de [aneral) et autant de porbaits des forcats. Des vies qui

5-1865) 3 croqué en son temps la vie quotidienne et les

Lien page internet du Jeu d'évasion « BAGN ART » : https://fr padlet com/bihanert/ jeudevasion

o | I il A 1 L




VIiI°/ TRAVAIL INTERDISCIPLINAIRE

INTER-ETABLISSEMENTS

ESCAPE GAME 7/ JEU D’EVASION

ETABLISSEMENT PROFESSEUR
Jean AICARD Coraline BIHAN
EXPOSITION
ETABLISSEMENT PROFESSEUR THEMATIQUE
Lycée Jean AICARD (Hyeéres) Coraline BIHAN Clair-Obscur
College Lou CASTELLAS (Sollies-Pont) Coraline BIHAN
College André LEOTARD (Fréjus) Thierry ROUYER
L . Archicorps
Co||ege FONT DE FILLOL (Six Fours) Luce WESOLOWSKI-FENARD
Co||ége PINS D’ALEP (Toulon) Marion MONCHO
Lycée BEAUSSIER (La Seyne sur Mer) o Archicorps
Véronique LEVY




~Projet de la classe Patrimoine du collége Font de Fillol Six fours (Mme WELOSOWSKI) : ARCHI-CORPS

X W  académie
=2 Nice
Région académique

(& $2 ~ [ . a
%, B _ L . A [ y PROVENCE-ALPES-COTE D'AZUR

¢

.

LE BAGNE

§:e2C 6 PROJET COLLEGE FONT de FiLLoL
b Gﬂﬁ, INTERDISCIPLINAIRE

-

= | INTER-ETABLISSEMENTS
LIAISON COLLEGES/LYCEES

EQUIPE Le projet est réalisé avec la classe de troisiéme patrimoine du collége Font de Fillol a

PEDAGOGIQUE Qi Six-Fours-les-Plages en Arts Plastiques/Francais/Sciences/EPS et avec la seconde du lycée
Beaussier a La Seyne-sur-Mer en Arts Plastiques/Histoire.

WESOLOWSKI Il s’agit d’enseigner l'histoire des architectures fortifiées du Var a nos éléves en produisant dans

BOREANI ces lieux-mémes, en workshop (atelier de travail dans un lieu défini, ici le Fort Napoléon).

MARTINO Nous avons élaboré un projet de création artistique et littéraire sur le théme du Bagne avec une

STEINMETZ artiste chorégraphe Désiré DAVIDS, une photographe Pascale BEROUJON et un écrivain de Polard.

Ce travail est en lien avec le concours «Les nouvelles du Bagne»
du Labo des Histoires PACA et le projet Bagn’Art de Coraline
BIHAN Arts Plastiques du lycée Jean Aicard et son «Escape
Game», les mysteéres du Bagne de Toulon.

Les créations artistiques et littéraires se feront a La BATTERIE du
CAP NEGRE avec 'aide des artistes cités et du Péle Arts Plastiques
de la ville de Six-Fours puis au FORT NAPOLEON de la
Seyne-sur-Mer.

E)XPOSITION prévue pendant le semaine du Bagne en Juin 2020.

g La mémoire des Hommes dans les Architectures fortifiées du Var
e e

Luce WESOLOWSKI-FENARD
Professeur d’Arts Plastiques Collége Font de Fillol Six-Fours
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A VIII°/LES INTERVENANTS

labo ET ROLES DE CHACUN

des histoires

I’écriture en liberté

Concours de nouvelles policieres - Dispositif EAC

LES NOUVELLES DU BAGNE —L.e rT)/gSéC de la/ MaHne de Touloln P?’OPO?C Sa Sa”e d/GXPO/S‘l.‘tiOD
afin d'installer ['Escape Game et 'exposition des travaux d'éléves

ainsi qu’une aide financiére pour la réalisation du projet (décors et
mise en scéne)

Pour la “rentrée scolaire 2019-2020, nous sommes heureux de
proposera tous les jeunes de moins de 25 ans présents sur le territoire de la
Meétropole Toulony, Provence Meéditerranée, le CONCOURS DE
NOUVELLES POLICIERES « Les nouvelles du Bagne »ur le théme du

bagne N ouefijles pexeortiagesfictifactnelaqui s riggiient . Afin que « BAG'ART » puisse étre accessible aux établissements scolaires qui le désirent, il serait
Elaboré en partenariat avec la ville de Toulon ( Maison de I'Etudiant), | Pyé{érable que tout soit ﬁnaliSé POUI" ﬁr) mai (maximum débUf [uir)) 2020.
I'UFR de Lettreset de Sciences humaines de I'Université de Toulon et le

Musée d’histoire de Toulon et sa région, ce concours sadresse également

aux structures éducatives, sociales et culturelles qui souhaiteraient y

inscrire leur groupe. Dans ce cadre, un DISPOSITIF D’EDUCATION

ARTISTIQUE ET CULTURELLE sera mis en place dés le mois doctobre : il , ;- . ~ g - . . . [~

sera possible de télécharger ibrement un dosser daccompagnementsurle © L Escape Game/Jeu d'évasion se veut étre un outil pédagogique et doit rester gratuit pour les élaves.
site du Labo des histoires, de bénéficier d'une communication sur I'histoire

du bagne réalisée par des étudiants en Master Lettres et Humanités,

parcours Littérature Culture et Patrimoine, de visiter les musées de Toulon

et de solliciter un accompagnement en ateliers décriture.

En fin dannée scolaire, la ville de Toulon éditera une sélection de textes S@]On ]CS POSSlbl]lJCCS, l[ sera lt ll’)tel"CSSa l’)t de [e [aISSGI" OUVCVt au PUb[[C <n {OnCtlon des dlsponlb]]ltes du
issus du projet et réecompensera 6 lauréats Musée.

Renseignements et inscriptionsavant le 31 décembre 2019 :

i 1

Le Labo des histoires Provence-Alpes-Cote d’Azur

ki ity e Propriété intellectuelle : Mme Coraline BIHAN, en concertation avec Mme ROUCH IA-IPR d'Arts

83 000 TOULON COTE DA . .
Poasstinds Plastiques Nice et Corse.

(| THINOT Laurie, directrice
lesnouvellesdubagne@labodeshistoires.com

récriture en Ferté

~En paralléle, Mme Laurie THINOT, directrice du Labo des Histoires PACA propose 3 tous les éléves un Concours de Nouvelles Policieres, « Les
Nouvelles du Bagne » dont les lauréats seront édités.

Le Labo des Histoires propose éqalement aux lycéens de Jean Aicard, l'intervention de Bruno SUZANA les mardis 5, 12 et 19 novembre pour
I'écriture du scénario et |3 création d'énigmes.




IX°/ LA SEMAINE DU BAGNE

La semaine du Bagne réunirg trois projets :

BAGN’ART : Escape Game/Jeu d'évasion et Exposition, Mme Coraline BIHAN en Arts Plastiques, (Au Musée de la Marine, Toulon)

EXPOSITION : Exposition des travaux d'éléves des établissements participants (Au Musée de la Marine, Toulon)

LES NOUVELLES DU BAGNE : Remise des prix par le Labo des Histoires, Mme Laurie THINOT et |3 ville de Toulon (3 Toulon)

ARCHI-CORPS, Projet ARCHI-CORPS de Mme Luce WESOLOWSKI-FENARD en Arts Plasﬂques, Mme Julia DEVIGNES-MARTINO
en Francais, M. Fabrice STEINMETZ en Physique et M. Jean-Christophe BOREANI en EPS :
La mémoire des Hommes dans les architectures fortifiées = photographies, performance artistique et exposition des travaux d'éléves (3 Six Fours)

Un programme avec les dates en fonction des interventions sera créé.

Résequx sociqux :

Mme BIHAN Mme ROUCH Mme THINOT Mme WESOLOWSKI

Professeur d’Arts Plastiques IA-IPR Arts Plastiques Directrice du Labo des Histoires Professeur d’Arts Plastiques
Twitter : @coraline_bihan @JR_Arts_06 @LaboPACA @wesolowluce

Document réalisé par Coraline BIHAN en concertation avec Madame ROUCH IA-IPR d'Arts Plastiques Nice Corse




