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CABINETS DE CURIOSITES/MUSEES DE CLASSE CYCLE 2

Définitions
Les cabinets de curiosités désignent, au XVI® et XVII® siecles, des lieux dans lesquels on
collectionne et présente une multitude d'objets rares ou étranges représentant les trois régnes : le
monde animal, végétal et minéral, en plus de réalisations humaines.
« J'appelle Musée Imaginaire la totalité de ce que les gens peuvent connaitre aujourd’hui méme en
n‘étant pas dans un musée, c'est-a-dire ce qu'ils connaissent par la reproduction, ce qu'ils
connaissent par les bibliothéques, .... » A. Malraux.
« A la fois lieu de recherche ou I'on trie, sélectionne, conserve et lieu ou I'on donne a voir, le musee
de classe peut devenir une véritable invitation au voyage dans I'histoire des arts dans la mesure ou
les ceuvres des éleves vont prendre du sens dans l'aura des ceuvres du patrimoine ». Claude Reyt

Compétences a construire

SOCLE COMMUN : COMPETENCES ATTENDUES A LA FIN DU CE1

Compétence 1 : La maitrise de la langue francaise

L'éléve est capable de :

- s’exprimer clairement a l'oral en utilisant un vocabulaire approprié ;

- lire seul et écouter lire des textes du patrimoine et des ceuvres intégrales de la littérature de
jeunesse, adaptés a son age ;

- dégager le théme d’un paragraphe ou d’un texte court ;

- copier un texte court sans erreur dans une écriture cursive lisible et avec une présentation
soignée ;

- utiliser ses connaissances pour mieux écrire un texte court ;

- écrire de maniére autonome un texte de 5 a 10 lignes.

Compétence 4 : La maitrise des techniques usuelles de ’information et de la communication
L'éléve est capable de :

- commencer a s’approprier un environnement numérique.

Compétence 5 : La culture humaniste

L'éleve est capable de :

- distinguer le passé récent du passé plus éloigné ;

- s’exprimer par |'écriture, le chant, la danse, le dessin, la peinture, le volume (modelage,
assemblage) ;

- distinguer certaines grandes catégories de la création artistique (musique, danse, théatre,
cinéma, dessin, peinture, sculpture) ;

- reconnaitre des ceuvres visuelles ou musicales préalablement étudiées ;

Compétence 7 : L’autonomie et I’initiative

L'éléve est capable de :

- écouter pour comprendre, interroger, répéter, réaliser un travail ou une activité ;

- échanger, questionner, justifier un point de vue ;

- travailler en groupe, s’engager dans un projet ;




Objectif

Reéaliser un cabinet de curiosités ou un musée de classe afin de relater le parcours littéraire et de mettre en
valeur le livre choisi.

Guide d’élaboration

m Pourquoi un musée de classe ?
Pour :

satisfaire le besoin de conserver, de rassembler,

s’entrainer a grouper les images en fonction de thémes, de dominantes...,

prendre la mesure de la diversité des formes d’expression et repérer les liens entre elles,
présenter plusieurs ceuvres sur un méme sujet (confronter),

développer la capacité a exercer des choix, des sélections, évaluer

prendre conscience de la nécessité de « présenter » les images,

s’interroger sur le role des musées,

connaitre un patrimoine culturel,

s’ouvrir aux autres, communiquer,

partir d’une ou plusieurs ceuvres pour provoquer une démarche de recherche : « donner envie de
faire »,

aborder des notions thématiques, plastiques : paysages, personnages, couleur, abstraction...

m Création du musée
Le musée de classe peut étre impulsé :

par un événement : une sortie en ville, dans un jardin, un parc, une forét...au cours de laquelle sont
collectés : des éléments naturels, des traces, des photos...

par une lecture : roman, conte, poésie, documentaire...

par une sortie culturelle : musée d’art, de sciences, d’histoire, théatre, concert...

par un travail plastique : musée du papier, du précieux, du bleu, de I’écriture, des objets « pour
attacher »...

par un apport surprise du maitre ou de 1’éléve qui intrigue, qui interroge : une image ou un objet
émouvant, ludique, étonnant, inconnu, magique, mystérieux...

m Phases d’élaboration
Les phases suivantes peuvent alterner :

collecte, documentation, apport spontané ou dirigé,
tri, classement,

discussion, échanges,

installation, présentation, exposition,

observation, analyse,

réalisation plastique.

Le musée de classe devient une bangque de données interdisciplinaires. Il est nécessaire de le concevoir
d’une maniére évolutive.




m Collections

Le museée de classe peut rassembler :
= |es objets les plus divers,

= des éléments naturels,

= des échantillons de matiére,

= des images ou affiches publicitaires,
= des photographies,

= des maquettes,

= des cartes postales,

= des reproductions d’art,

= des textes littéraires, poétiques...
= des livres, des albums,

= des réalisations en arts visuels...

Des idées de démarches a susciter de la part des éléves :

= collectionner des objets de méme type, quelle que soit leur valeur (principe de I'accumulation) ;
mais la quantité va obliger a opérer une sélection, a s'organiser pour répertorier, classer, inventorier

= sélectionner des objets de genre différent choisis pour leur qualité (fondé sur le tri, I'exclusion)

= rechercher l'inusité, l'insolite, I'étrange, le choc, I’inattendu, la trouvaille...

= réutiliser ces images dans le cadre d'un projet individuel ou d'un projet de classe.

m Mise en ccuvre

Le musée de classe est :

= un lieu de recherche constante, active,

= un lieu d'exposition aussi lieu de rencontre entre les éléves de la classe, d’autres classes, entre les
éleves et les parents, favorisant les échanges et les discussions. Sont proposes :
- un fonds dans lequel on puise selon les besoins,
- celui-ci nécessite une relative classification,
- un travail de collecte et d'enrichissement des collections,
- une fonction de tri, de sélection qui s'affine au fur et a mesure et nécessite I'assentiment de tous,
- une recherche de présentation pour mettre en valeur une partie de la collection,

m « Mise en page »/Rédaction

Le musée de classe pourra prendre la forme d’un catalogue exhaustif « d’objets » ou d’ceuvres pour
lesquels apparaitront :

- les images des objets/oeuvres,

- les nomsftitres,

- les références,

- une description écrite pour chacune des productions,

- la mise en valeur de I’ceuvre choisie,




Pistes de travail envisageables et/ou exemple(s)

BIBLIOGRAPHIE

Des ouvrages pour les enseignants :
- Le Musée de classe, une ouverture sur I'imaginaire (1988), ‘Claude Reyt chez Arman Colin

SITOGRAPHIE

- Musée imaginaire en ligne de Chaville
http://www.musee-imaginaire.fr/index.htm

- Le Musée imaginaire de I’espace
http://www.tv5.0rg/TV5Site/publication/publi-91-La nuit des musees.htm

Un document synthétique de Raymond Balestra, Conseiller Pédagogique Départemental Arts
Visuels /1A 06 :
http://www.ac-nice.fr/ia06/eac/eacqup/file/PDFAV/Cabinet de curiosites Approche culturelle.pdf

Cabinets de curiosités XVIeme et XVII eme :
http://pages.infinit.net/cabinet/definition.html

Le musée de classe : Un musée imaginé
http://18b-gouttedor.scola.ac-paris.fr/IMG/doc/Le_musee_de_classe_Claude Reyt 2009 A E.doc
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