Le Jeu des sept erreurs




Le principe :

Chaqgue participant se voit muni d'une oeuvre
détournée, comprenant sept erreurs.

Dans un premier temps, le participant doit
retrouver l'oeuvre originale en parcourant les
salles.

Puis il est invité a découvrir les sept erreurs.

Enfin, a partir de I'observation de I'émail
original, il doit inventer un récit mythologique.



Documents a disposition des eleves

1- La reproduction d'un eémail contenant sept
erreurs, fournie par le musée des Beaux Arts
(reproduction précise, en couleur et plastifiée).
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Documents a disposition des éleves

Premiére étape :

parcours les salles consacrées aux émau, rouve I'email qui a été affectd. Puis
deécouvre les sept emreurs qui s2 cachent dans sa reproduction. Localise-les sur la
photographie ci-dessous :

2- Une premiere fiche,
Invitant I'éleve a
retrouver l'oeuvre dans
la collection et a
découvrir les  sept
erreurs. Les erreurs
sont repertoriees sur
une copie de l'oeuvre
(la reproduction est
volontairement « pale »,
pour que les éleves
puissent facilement
écrire dessus).



Documents a disposition des eleves

Seconde étape : imagine une histoire!
Oibs z weau lNémail original ainsi titre, sti

Ve 3 nouw
principaux personnages (identfiés ci-dessous).

3- Une seconde fiche

apporte des
explications partielles
sur 'oeuvre
(notamment :

identification des

personnages) et invite
le participant a inventer
un recit mythologigue a
partir de Ila scene
représentée.



Contenu du dossier
« Jeu des Sept Erreurs »

A la racine, le dossier
contient le présent
diaporama, un plan du
premier étage du
musée, ainsi qu'une
notice  préecisant le
rapport entre l'activité et
les programmes.

Le dossier contient
également quatre sous-
dossiers correspondant
aux quatre oeuvres
étudiees.

LE JEU DES SEPT ERREURS

Rapport avec les programmes

* Histoire :

En classe de Sidéme, cette activité sinscrit dans le théme 2 du programme d Histoire :
Récits fondateurs, croyances ef cifoyennels dans ja Méadilerande anfique au ler millénaire
avant J.-C. - Le monde des cifés grecqgues.

En Cinquigme, elle peut sintégrer faclement -selon la progressioniprogrammation choisie-
dans Fune des trois parties du théme 3 du programme dHistoire (Transfwmations de
IEurope et ouveriure sur le monde auwr XVie et XVile sigcles) -

- Le monde su temps de Chades Quint ef Soliman le Magnifique ;

- Humanisme, réformes ef confiifs refigiews ;

- Du Prince de la Renaissance au rof absoiu (Frangois ler, Henr IV, Lowts XIV).

* Histoire des Arts :

Cette activité remplit les objectifs dordre esthetigue, refevant d'ume éducafion de fa
sensibiite of qui passenf par la fréquentation des ceuvres dans des lieur arfisfiques af
patmmoniaw.

Au cycle 3, ele permet de travailler les compétences suivantes

Donmer un a¥is argumenie sur ce gue représenfe ou expnme wune ceuvre dard,
notamment :

- identifier des personnages mythologigues ou religieux, des objefs, des fypes despaces,
des éclairages;

- Résumer une aclion représentée en image, dérowée sur scéme ou Sur un écran, &f en
carsciérser les personnages;

- Connaissance de mythes antigues ef récits fondateurs, notamment bibligues;

- Caractersfiques el specificiles des discours (raconfer, decrire, expliquer, argumenter,
résumer, efc. ).

Se repérer dans un musée, un fiew oarf, un site pafrimonial, notamment ©
- Identificafion ef localisafion d'une ceuvre ou d'une salle.

Au cycle 4, ['activite comespond 3 la thématique 1. Aris ef société & Mépogque andigue ef au
haut Moyen Age, avec comme ohjets d'études Les mythes fondatewrs of leur lustration.

Elle permet de travailler les compétences suivantes
[hécrire une ceuvre d'art en employant un lexique simple adapis.
Aszsocier une euve 3 une épogue ef une chillsation & partir des éléments observes.




Contenu du dossier
« Jeu des Sept Erreurs »

-

Jeu des Sept Erreurs

A
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dobe
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Enlevement d Europe

Enlevement d Helene

Laocoon

le roi Aetes

diaporama presentation jeu 7 erreurs.pdf

rapport avec les programmes.pdf

plan.pdf



Contenu du dossier
« Jeu des Sept Erreurs »

Chaque sous-dossier contient :
une reproduction de I'émail ;

une reproduction de I'émail
contenant les sept erreurs

un dossier « fiches » contenant les
fichiers suivants :

- les deux fiches (a destination des
éleves) correspondant aux deux
étapes de l'activité ;

- une correction des erreurs ;

- le recit mythologique
correspondant au theme abordé
par I'émail.



Contenu du dossier
« Jeu des Sept Erreurs »

Contenu d'un sous-dossier :

le roi Aetes

-
B ctes Apsyrtos AVEC 7 ERREURS.jpg

B Aetes Apsyrtos ORIGINAL.jpg

fiches
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premiere etape aetes.pdf

=

we  Seconde etape redaction aete.pdf

=
o
o
o
I3

correction les marins aetes apsyrtos.pdf

=

wn histoire aetes apsyrtos.pdf



Durée de I'activité

 Premiere étape : la classe est divisée en quatre
groupes, correspondant a chacune des quatre
oeuvres détournées. Chague groupe part a la
recherche de l'oeuvre originale et découvre les
sept erreurs. 30 minutes.

 Seconde étape : chaque éleve redige un récit
mythologique. 30 minutes.

 Feedback et correction du professeur sur
place : 30 minutes.
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