


Catalogue

Thématigue

Ce catalogue regroupe loffre
d’animations et de formations
que propose Médiatheque Nou-
velle, a destination des biblio-
theques, des centres culturels
ou de toute structure intéressée
par les thématiques que nous
abordons.

Cette offre est classée par axes
thématiques; vous retrouverez
pour chaque proposition sa du-
rée, le type de public visé.

Nos animations traitent de ciné-
ma, de musique et de jeu vidéo
dans une perspective d'éducation
aux médias: l'accent est mis sur
la découverte d'ceuvres, sur le
décryptage, et sur le fait d'acqué-
rir un regard critique et aiguisé
sur les contenus proposés.

La méthode est souvent partici-
pative, ludique, et varie en fonc-
tion des thématiques traitées.

Les demandes d’animations ou
de formations doivent étre effec-
tuées minimum trois mois avant
la date souhaitée.

La personne responsable de
lactivité souhaitée reviendra
vers vous pour cibler au mieux
votre public, vos attentes, pour
faire le point sur les questions
matérielles et s'assurer que la
demande puisse étre prise en
charge. Nous programmons éga-
lement certaines de nos forma-
tions en Wallonie et a Bruxelles.
Si vous souhaitez vous joindre a
titre individuel a 'une de nos for-
mations, n’hésitez pas a consul-
ter notre site et a vous inscrire a
notre newsletter professionnelle
pour en connaitre les dates.

Toutes nos animations sont gratuites.
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1. Jeux vidéo

Le jeu vidéo fait partie des médias de prédilection de Médiatheque Nou-
velle, avec le cinéma et la musique. Cet axe regroupe nos propositions
relatives au jeu vidéo, aussi bien dans ses aspects techniques, créatifs,
ludiques, que dans son rapport au cinéma et a la musique. Ces activités
ayant pour ob]ectlf de faire découvrir la diversité du monde wdeoludlque
il n’est pas necessaire de savoir jouer, il faut juste un peu de curiosite.

Cinéma et jeux vidéo

A partir de films et de jeux
connus ou indépendants, cette
animation propose dexplorer
comment cinéma et jeu vidéo
s'influencent mutuellement.
Comment emploient-ils les
mémes codes graphiques et
esthétiques? Comment se sai-
sissent-ils des mémes sujets?
L'interaction est-elle le propre
du jeu vidéo? Ces questions
constitueront quelques-unes
des portes dentrée que nous
emprunterons pour découvrir
et décrypter, en nous appuyant
avant tout sur l'expérience et le
ressenti des personnes partici-
pantes, les territoires communs
au cinéma et au jeu vidéo.

Durée:1h 30
Age/public: a partir de 12 ans

Le pixel art point par
point

Le Picture Element, plus com-
munément appelé Pixel art, est
une technique trés ancienne de
dessin. Apres un bref apercu
historique, de la mosaique a la
moustache de Mario, une partie
pratique permettra aux enfants
de s’initier a cette technique de
dessin (perles a repasser, dessins
en pixel sur tablette...).

Durée : 45 minutes sans atelier
(2 h avec atelier)
Age/public : 4e/5e primaire

Quiz jeux vidéo : Envie d'en
savoir plus sur le jeu vidéo de
facon ludique?

Durée : 45 minutes

Age/public : a partir de 12 ans



Cinéma et jeux vidéo,
des territoires en com-
mun

Cette formation repose sur les
mémes questionnements que
l'animation Cinéma et jeux vi-
déo. Elle propose dexplorer les
liens entre cinéma et jeu vidéo, a
une époque ou la frontiere entre
ces deux genres se fait de moins
en moins nette.

Des pistes de réflexion et de mé-
diation autour du dialogue entre
ces deux arts seront proposées.

Objectifs :

- Observer et comprendre ce qui
lie cinéma et jeu vidéo d’'un point
de vue historique et esthétique ;

- Réfléchir a la question de l'in-
teractivité, du transmédia, de la
gamification, etc. ;

- Etablir des ponts entre cinéma
et jeu vidéo, du point de vue par
exemple de l'adaptation, du do-
cumentaire... ;

- Explorer des pistes de mé-
diation liant les deux genres:
programmations, ateliers, ma-
chinima...

Méthode participative sur base
d’extraits, déchanges et de pré-
sentations autour de films, de
séries et de jeux vidéo. Présenta-
tion d'outils et de supports pour
aller plus loin et mettre en pra-
tique les acquis de la formation
si désiré.

Durée : une journée
Age/public : bibliothécaire,
animateur et animatrice, etc.
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2. Stéréotypes

La question du décryptage des steréotypes dans le cinéma, la musique
et les jeux vidéo est une question centrale dans le travail de PointCulture.
Vous trouverez ci-dessous des propositions d’activités permettant de s’in-
terroger principalement sur les stéréotypes sexistes et envers les personnes
LGBTQIA+, aussi bien par le visionnage d’extraits que par la création.

Salon d'écoute
LGBTOIA+

Médiatheque Nouvelle vous pro-
pose une playlist de 120 chan-
sons, des années 1960 jusqua
aujourd’hui, qui font la part belle
tout aussi bien a de véritables
hymnes du genre qua des titres
insoupconnés, 120 composi-
tions aux tonalités stimulantes,
festives, énergisantes, voire par
moments plus intimistes et in-
trospectives.

Ce salon découte propose une
sélection de plusieurs morceaux
issus de cette playlist pour les
contextualiser et les expliquer
au public présent.

Durée : 1h 30
Age/public : a partir de 16 ans

Table ronde femmes et
jeux video

Médiatheque Nouvelle propose
une table ronde sur le féminisme
dans le monde des jeux vidéo.
Bien que le sexisme persiste
encore dans le domaine, que ce
soit a travers les représentations
ou le traitement réservé aux
joueuses, il est crucial de noter
quaujourd’hui pres de la moitié
des joueurs sont des personnes
de genre féminin, et des chan-
gements majeurs sont en cours.
Joueuses, streameuses, déve-
loppeuses, activistes, nos invi-
tées témoigneront de I'évolution
de la féminisation d'une pratique
a prédominance masculine et
des initiatives féministes mises
en place dans le milieu.

Durée : 1h 30
Age/public : tout public



Stéréotypes, jeux vidéo
et intelligence artificielle

Ce module explore la question
des stéréotypes au sein des jeux
vidéo en utilisant l'intelligence
artificielle comme outil dex-
ploration. Durant lactivité, les
participantes et participants
vont apprendre a créer un per-
sonnage de jeu vidéo en faisant
appel aune IA, puis a en analyser
ces résultats pour se questionner
sur les représentations.

Lanotion de stéréotypes a 'écran
va étre introduite de maniere
générale, puis transposée aux
différents stéréotypes présents
au sein de jeux vidéo en s’attar-
dant sur le sexisme, le racisme,
l'agisme et le validisme.

La question de la créativité, de ce
quimplique lécriture de récits
ou la conception de personnages
de jeux vidéo, du point de vue
des représentations et a 'heure
des intelligences artificielles,
est un élément central de cette
animation.

Celle-ci se congoit comme un
espace de création et de dialogue
ou peuvent étre soulevées, par la
pratique et l'expérimentation,

toutes les questions a l'intersec-
tion de ces trois grands sujets de
société que sont les stéréotypes,
les jeux vidéo et les intelligences
artificielles.

Le module est concu de manieére
a pouvoir étre proposé a des
publics ne maitrisant pas ou peu
I'usage d'un ordinateur, la majo-
rité de la réflexion se faisant hors
écran, et la partie manipulation
de I'TA pouvant étre guidée ou
prise en charge par les personnes
en charge de I'animation.

Durée : 2 h minimum
Age/public : adolescent (a partir
de 12 ans), adulte, sénior




Par-dela les
stéréotypes de genre

Une analyse des clichés gar-
cons-filles et des personnages
LGBTQIA+ a travers le cinéma,
les séries et les jeux vidéo. La
question du genre est une ma-
tiere transversale qui suscite
bien des réflexions. Les stéréo-
types ont encore la vie dure. Il
suffit de feuilleter des livres pour
enfants dont le héros prend plus
souvent des apparats masculins,
pour se rendre compte que les
stéréotypes de genre nourrissent
notre inconscient depuis notre
plus jeune age.

On retrouve ces tendances dans
les productions cinématogra-
phiques pour enfants, ados et
adultes. Les choses tendent pour-
tant a changer, et de plus en plus
de productions audiovisuelles
mettent en avant des figures
féminines fortes, des personnes
queers, des personnages qui
saffranchissent justement des
représentations stéréotypiques,
et offrent de nouveaux modeles
aux spectateurs et spectatrices,
jeunes et moins jeunes.
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La formation vise a décoder les
stéréotypes genrés dans plu-
sieurs médias et a proposer des
exemples de films, séries, jeux,
permettant d'ouvrir la discussion
autour des questions LGBTQIA+
et de genre, ainsi que des balises
et outils théoriques permettant
de s’approprier le sujet.

Méthode participative sur base
d’extraits, déchanges et de
présentations autour de films,
de séries et de jeux vidéo. Pré-
sentation d'outils et de supports
pour aller plus loin et mettre en
pratique les acquis de la forma-
tion, si désiré.

Durée : une journée
Age/public : toute personne
(bibliothécaire, animateur et
animatrice, etc.) souhaitant
aborder le sujet des stéréotypes
de genre a travers le prisme de
l'audiovisuel



3. Révolte

Les révoltes, qu’elles soient politiques, historiques ou personnelles,
nourrissent la création. En faisant dialoguer des trajectoires personnelles
et mutations du monde, nos animations autour de la révolte dans le cine-
ma et dans la musique proposent de découvrir des ceuvres, des artistes, des
courants, mais aussi des codes de représentation, afin d’aiguiser ses yeux,

ses oreilles et son esprit critique.

Rock, révolte et
recuperatlon

Quand le rock raconte I'histoire:
des années 1950 a 2000. Musique
et histoire, différents courants et
évolutions musicales qui ont tra-
versé quelques grands moments
de 'histoire du XXe siécle.

Le fil rouge de cette formation
est l'art, et plus particulierement
la musique rock (au sens large),
afin de montrer comment une
chanson, un album ou un artiste
integre I'histoire de son époque.

Ainsi, la formation a comme
ambition de montrer que lon
peut apprendre I'histoire a partir
d'un genre musical (ici, princi-
palement le rock) et réfléchir a
la maniére dont cette musique
raconte, illustre, éclaire certains
grands évenements du XXe
siecle.

L'analyse de textes de certaines
chansons illustrera aussi les
influences du rock sur les évo-
lutions sociétales ou sur les
moeurs.

Durée : une Journee
Age/public : a partir de 15 ans,
adultes



Salon d'écoute
consacreé a Colette
Magny

David Mennessier vous propo-
sera une immersion durant une
heure dans l'univers musical
de Colette Magny a travers un
salon découte qui se focalisera
sur ses albums influencés mu-
sicalement par le free, et dont
les textes évoluerent vers un en-
gagement politique proche des
Black Panthers et plus largement
de la lutte du mouvement des
droits civiques aux Etats-Unis.

Une initiation au free qu'elle doit
a des musiciens francais issus de
cette scene comme le pianiste
Francois Tusques, le trompet-
tiste Bernard Vitet et le bassiste
Bernard « Beb » Guérin. C'est en
lui faisant écouter entre autres
les artistes américains Albert
Ayler, Don Cherry, Alan Silva,
Frank Wright et Sunny Murray
que Colette Magny transformera
ses chansons débitées habituel-
lement en trois minutes, en de
longues incantations progressi-
vement gagnées par un esprit de
révolte proche de celui défendu
par les militants afro-américains
Bobby Seale, Eldridge Cleaver et
Huey Newton.

— CATALOGUE THEMATIQUE

Un tournant dans la carriere de
la chanteuse qui influencera de
maniere radicale la structure de
ses chansons, et ce jusqu’a la fin
de sa carriere.

Durée : 1 h 30
Age/public : a partir de 16 ans,
adultes

Jeunes et rebelles

A travers l'histoire du cinéma, la
figure adolescente a souvent été
associée a la révolte, a la rébel-
lion, a la colere. Cette animation
aura pour but de montrer com-
ment se construit cette figure, de
parler de son évolution, des diffé-
rences entre hier et aujourd’hui,
dans la représentation, dans les
combats, dans le rapport a la
société a travers des films, séries
et images d’archive.

Elle sera aussi 'occasion d’abor-
der des éléments de langage ciné-
matographique, en observant les
codes quemploient réalisateurs
et réalisatrices pour représen-
ter la révolte de ces jeunes qui,
eux-mémes, cassent souvent les
codes.

Durée : 1h 30
Age/public : a partir de 14 ans



Salon d'écoute:
Le travail sous tous les
angles

Au moment ot l'on tente par tous
les moyens de repenser notre
rapport au travail en termes de
temps, déquilibre et de sens,
penchons-nous sur la facon dont
des auteurs, autrices, composi-
teurs et compositrices ont abor-
dé cette thématique, du début du
XXe siecle jusqu’a aujourd’hui.

En commencant par les enregis-
trements de terrain des travail-
leurs et travailleuses des champs
réalisés par le collecteur de sons
américain Alan Lomax, puis en
passant par des chansons du mu-
sicien francais Frangois Tusques
et de son groupe participatif
L'Intercommunal Free Dance
Music Orchestra, dans une fibre
plus militante héritée des évene-
ments de Mai 68.

La sélection musicale nous per-
mettra également de découvrir
des chansons plus légeres qui
font I'éloge de la paresse et de
loisiveté. Enfin nous termine-
rons par une immersion vers des
chansons plus récentes qui nous
ameneront a nouveau sur le ter-

rain de la remise en question du
travail lorsqu’il est avilissant, via
les écrits de Joseph Ponthus mis
en musique par les chanteurs
Michel Cloup et Pascal Bouaziz
et via quelques compositions
issues de la sphere hip-hop.

Durée : 1 h 30
Age/public : adolescent, adulte

Salon d’écoute : The
Warriors

Le livre The Warriors de Sol Yu-
rick sorti en 1965 raconte I'his-
toire des gangs juvéniles qui sé-
vissent alors a New York. 14 ans
plus tard, ce roman sera adapté
au cinéma par Walter Hill.

Entre les deux productions, les
jeunes New-yorkais auront vécu
la naissance de différents styles
musicaux (hip-hop, punk...),
fréquenté les concerts du

CBGB et découvert des albums
mythiques comme ceux de Patti
Smith... Nous partirons a la
découverte des moments-clés
qui ont marqué le New York des
années 60-70.

Durée : 1 h 30
Age/public : adolescent, adulte



Hymnes de la révolte :
musiques populaires et
subversion sociale

Depuis les années 1950, les mu-
siques comme le rock, la soul, le
punk ou le hip-hop ont été des
vecteurs de révolte et dexpres-
sion pour les populatlons mar-
ginalisées. A travers une écoute
collective animée par David
Mennessier, grand connaisseur
des courants musicaux contem-
porains, ce salon propose dex-
plorer comment des artistes
ont défié les normes sociales et
politiques a travers des chansons
et des albums emblématiques.

Ensemble, nous découvrirons
comment la musique peut re-
mettre en question 'ordre établi,
mais aussi étre récupérée par la
culture dominante. Une expé-
rience immersive pour mieux
comprendre I'impact de la mu-
sique sur nos sociétés.

Durée : 1 h 30
Age/public : adolescent, adulte
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Le cinéma social

anglais
Témoin des résonances sociales
du gouvernement Thatcher

dans les années 1990, le cinéma
britannique s'est fait 'écho des
bouleversements engendrés
par larrivée au pouvoir de la
Dame de fer qui contestera bon
nombre d’acquis sociaux.

Durée : 1 h 30
Age/public : adolescent, adulte

77
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4. Eveil du resard et
esprit critique

Cet axe, plutét orienté éducation aux medias et langage cinémato-
graphique, rassemble les proposmons relatives aux formes cinématogra-
phiques et aux outils du cinéma. Vous souhaitez approfondir vos connais-
sances en matiere de documentaires ou de profondeur de champ ? Vous
avez envie d’organiser des activités autour du cinéma ? Vous trouverez ici

toutes les informations nécessaires.

Court métrage : petit
format, grandes idées

Souvent considéré a tort comme
un sous-genre, le court métrage
offre un immense espace de
liberté pour les cinéastes.

Cette animation propose un
tour d’horizon de ce que peut
permettre ce format si particu-
lier: qu’il serve de tremplin aux
cinéastes, qu’il soit documen-
taire, expérimental, animé, nous
verrons que les possibilités sont
illimitées.

Le visionnage dextraits et la
discussion seront loccasion
d’aborder des notions d’analyse
d'image, quelques questions
techniques, et pourquoi pas, de
donner envie a chacun et cha-
cune de regarder davantage de
courts métrages ou den réaliser
soi-méme.

Durée 1h30
Age/public adolescent, adulte

Stage d'initiation a la
création audiovisuelle

D’'une initiation au maniement
de la tablette a la création d’'une
piste sonore, de la prise d'images
au montage d'un clip vidéo, par
l'expérimentation de différentes
techniques, les jeunes ados
toucheront a toutes les étapes
d’'une réalisation audiovisuelle
créative.

Afin déveiller leur curiosité et
leur créativité, ils bénéficieront
également de séances de décou-
vertes artistiques qui éclaireront
les multiples domaines abordés
durant le stage ou amplifieront
le fil rouge d'une semaine basée
sur l'ouverture.

Durée : 5 jours
Asge/public : 11-15 ans



Le documentaire sous
la loupe

On a souvent réduit le documen-
taire a un certain nombre de
clichés, distinguant notamment
le cinéma documentaire du ci-
néma de fiction par le prisme de
leur rapport au réel. Sile film de
fiction est vu comme pure ceuvre
de création issue de 'imaginaire
de Tlauteur, le documentaire
est parfois considéré comme le
simple reflet objectif de la réa-
lité. Mais qu'est-ce qui est vrai,
quest-ce qui est faux?

Nous verrons au cours de cette
animation que le champ du
cinéma documentaire est vaste,
diversifié, et qu’il n'est pas
exempt de prises de position
et de recherches esthétiques.
Ce parcours déducation aux
médias dans le cinéma docu-
mentaire nous menera a travers
les époques, les techniques, et
parfois méme aux frontieres de
la fiction.

Durée :1h 30
Age/public : adolescent, adulte

Comment les cinéastes
orientent nos regards

De Citizen Kane a The Hand-
maid’s Tale

Loin de n'étre qu'une notion
technique, la profondeur de
champ est un outil créatif dont
I'exploitation consciente permet
aux cinéastes de transmettre un
message a leur public. En cela,
son usage fait partie intégrante
du langage cinématographique.

Grace a cette animation, nous
verrons comment la zone de
netteté de l'image et sa gestion
au cours d'une prise de vue ne
sont jamais neutres et, deés lors,
influencent la prise de connais-
sance de la composition.

Depuis lutilisation avant-gar-
diste d'une large profondeur de
champ par des réalisateurs de
cinéma tels qu'Orson Welles ou
Akira Kurosawa, jusqu’a la fine
mise au point employée dans
un show de télévision moderne
comme The Handmaid’s Tale,
l'audiovisuel a toujours su tirer
parti de la profondeur de champ
pour accoucher de ses ceuvres
les plus signifiantes.

Durée: 1 h (voire 1 h 15)
Age/public : tout public



Formation cinéma:
animer une projection

Que proposer aux spectateurs
avant ou apres un film? Com-
ment les faire venir aux projec-
tions et les impliquer ? Comment
mettre en place et animer une
séance de ciné-débat? Quelles
activités proposer au jeune
public? Toutes ces questions,
celles et ceux qui envisagent de
proposer des projections au sein
de leur structure se les sont peut-
étre déja posées.

La formation proposera une
sélection d’activités a mettre en
place autour d’'un film, d'un cycle
ou d'un événement lié au ciné-
ma: a l'aide dexemples concrets,
de temps de discussion, et en
expérimentant eux-mémes cer-
tains dispositifs, les personnes
participantes repartiront avec
des outils qui les aideront a
animer leur propre séance de
projection.

Méthode participative a partir
de discussions, analyses de cas
concrets, et mises en pratique
des activités proposées a partir
du visionnement dextraits de
films.

— CATALOGUE THEMATIQUE

Durée : 4 journée a 1 journée -
Age/public : toute personne (bi-
bliothécaire, animateur et ani-
matrice, etc.) souhaitant mettre
en place des projections de films
au sein de sa structure, et toute
personne souhaitant réfléchir et
en savoir davantage sur l'anima-
tion de séances de cinéma.




5. Représentation
cdu futur

Les activités rassemblées au sein de cet axe ont en commun d’obser-
ver la maniere dont la fiction s'empare des représentations de 'avenir.
Qu’il s’agisse de futurs technologisés, de futurs cauchemardesques ou au
contraire désirables, il est souvent autant question des peurs, des interro-
gations et des espoirs d’aujourd’hui que de demain.

Les activites présentées ont en commun d’ouvrir la porte a des réflexions
sociales, politiques, techniques, mais aussi au réve et a la créativité avec
comme support des ceuvres d’anticipation de genres, d’époques et de pro-

venances variees.

Fanzines : (re)penser
nos futurs

A travers des thémes comme
le réve ou I'héritage, le cinéma
construit de nouveaux récits et
nous permet de nous réappro-
prier nos histoires, nos futurs,
nos possibles. En créant des fan-
zines, 1'idée est qu’a votre tour
vous puissiez vous réapproprier
le cinéma, en créant a partir de
méthodes simples et originales
des publications que vous pour-
rez ensuite diffuser autour de
vous.

En ce qui concerne les théma-
tiques, nous proposons deux
pistes distinctes:

« Le réve, et la maniere dont
nous pouvons l'utiliser pour
créer de nouveaux récits.

« L’héritage, dans une optique
de transmission, de ce que
nous gardons de ce qui nous
a précédé, comment nous
transmettons nous-mémes,
comment les lieux peuvent
conserver la mémoire des
événements, porteurs dune
histoire.

Dans les deux cas, les nouveaux
récits et les utopies sont au
centre de notre réflexion. Cette
animation d'une journée mélera
visionnages dextraits de films,
discussions autour du cinéma et
des fanzines, et création.

Durée : une journée
Age/public : adolescent, adulte
Groupe : 10 personnes



Formation - Le futur au
présent

Ce que les films de science-fiction
disent de leur époque

Quand un film nous parle du
futur, que nous dit-il de époque
ou il a été écrit? Depuis sa créa-
tion, le cinéma est traversé par
des créatures imaginaires, des
mondes fantasmés: cette for-
mation propose aux personnes
participantes de réfléchir a ce
que les films nous disent des
espoirs, des préoccupations,
des événements historiques et
des catastrophes de I'époque a
laquelle ils sont produits.

Le lien sera fait avec d’autres
formes artistiques, notamment

HEMATIQUE

la littérature, afin de réfléchir
collectivement a des possibilités
de médiation et de programma-
tion autour de cette thématique.

Méthode participative a partir
de discussions, analyses de cas
concrets, et mises en pratique
des activités proposées a partir
du visionnement dextraits de
films.

Durée une journée
Age/public tout public concer-
né par des activités de média-
tion culturelle sur le sujet.



Lintelligence artificielle
et ses représentations

Les intelligences artificielles, au
centre de nombreuses discus-
sions depuis que ChatGPT est sur
toutes les levres, effraient autant
quelles fascinent. Au fil des dé-
bats, des discussions, on entend
alors souvent que la réalité dé-
passe - ou finira par dépasser - la
fiction.

A travers une sélection d’extraits
de films et de séries des années
1960 a aujourd’hui, nous verrons
que les IA de fiction sont sou-
vent le reflet des espoirs et des
craintes de leur époque vis-a-vis
d’'une technologie qui, la plupart
du temps, n'existait pas encore.

Ce moment déchanges et de dis-
cussions autour des IA de fiction
prend le parti de soulever, a partir
d’exemples qui nous paraissent
parfois absurdes ou glacants,
des questions tres actuelles re-
latives a l'éthique, mais aussi a
la connaissance, aux relations,
aux émotions, en interrogeant
souvent en creux ce qui fait notre
humanité.

Sur demande, il peut étre en-
visagé d'adapter le format de
cette proposition pour y intégrer
lintervention d'une personne
spécialiste des IA, ou d’envisager
cette activité comme une intro-
duction a une thématique bien
précise, a une projection de film,
etc.

Durée : 1h
Age/public : adolescent, adulte
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6. Environnement

Il nous semble essentiel d’aborder les questions environnementales et
nous avons par ailleurs la chance depuis plusieurs années de percevoir
un subside de la Region wallonne pour y consacrer une attention toute
particuliere. Fréderique Miiller est la personne ressource pour ce volet.
Elle propose notamment de s’appuyer sur la fiction pour traiter ces sujets
avec un regard différent et une approche fondamentalement originale.

Conférence - sorciéres,
des histoires et des
luttes

Figure féminine persécutée,
fiction effrayante du cinéma,
symbole des luttes écofémi-
nistes: trois récits apparemment
distincts. Au départ d’extraits de
cinéma, nous tisserons des liens
entre ces différentes sorcieres,
toutes le fruit d’'un récit, pour
discuter de I’héritage avec lequel
la société moderne doit compo-
ser.

Durée : 1h30 a 2h
Age/public : adulte




, ‘ 4 Habiter et raconter en
( = '§). solastalgie

/4 ,; N En lien avec la publication « Ha-
' biter et raconter en solastalgie »
(une enquéte sur les manieres
d’habiter la terre aujourd’hui, en
ces temps de pertes et d’incer-
titudes qui appellent un chan-
gement profond, congue pour
alimenter la réflexion autour
de la place de I'imaginaire et du
cinéma dans les questions éco-
logiques), plusieurs conférences
sont possibles comme:

o «Changer de récit, du héros
aux héritiéres » : une explo-
ration du cinéma a la ren-
contre de figures qui aident a

2. } s'orienter, a déceler ou ouvrir
/< & ( des breches vers d’autres ma-
f I nieres d’habiter la terre.
« Réinventer le rapport au
vivant a l'aide de la diplomate
et de ’hybride »: face au récit
de la modernité dominant
qui oppresse nos cceurs, nos
corps et nos territoires de
vie, que peut-on? Le cinéma
est riche de figures qui, de-
puis des territoires abimés,
semparent du récit dont elles
héritent pour y déceler ou ou-
vrir des breches, ou encore
réinventer le monde.

o e Durée:1h30a2h
~ Age/public : adulte




Contacts

DIRECTRICE GENERALE :

Edith Bertholet
e.bertholet@mediatheque.be

FORMATIONS & ANIMATIONS :
animation@mediatheque.be

COMMUNICATION :
communication@mediatheque.be

NOUS TROUVER:

Place de 'amitié 6,
1160 Auderghem

www.mediatheque.be

YOUTUBE
@medlijathequenouvelle

FACEBOOK
mediathequenouvelle

INSTAGRAM
@mediathequenouvelle








