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1.	Définitions	:	nouvelles	
images	pour	l’histoire-
géographie



1.	Définitions

Les	images	en	très	haute	définition
Types :	
Œuvres	d’arts	numérisées	ou	
photographies	de	paysages

Des	sites	:	
- Google	Art	Project
- sites	officiels	des	musées

Crédits	image	:	The	Google	Art	Project,	 La	naissance	de	Vénus,	Botticelli



1.	Définitions

Les	globes	virtuels
Des	images	de	natures	
variées	imbriquées	:
- photographie	satellite
- photo	aérienne
- modélisation	3D

Des	logiciels	à	installer	:
- Google	Earth
- Nasa	World	Wind
- Marble

Crédits	image	:	Google	Earth



1.	Définitions

Les	visites	virtuelles
Visites	virtuelles	libres	de	
deux	types	:
- photographies	sphériques
- modélisation	3D

Point	de	vigilance	:	attention	
à	la	mise	à	jour	des	plugins	
Flash	dans	le	navigateur	
Internet

Crédits	image	:	Visite	virtuelle	de	la	grotte	Chauvet



1.	Définitions

Le	patrimoine	numérisé
Archives	et	musées	
numérisent	le	patrimoine	
pour	le	diffuser	en	ligne

Crédits	image	:	55	globes	numérisés	en	3D	par	la	BNF,	portail	Patrimoine	numérique,	catalogue	de	collections	numérisées



1.	Définitions

Les	images	en	3D
« Images	de	synthèse »	
modélisées	par	informatique

Trois	types	:	
- reconstitutions
- archéologie
- prospectives

Crédits	image	:	la	cathédrale	de	Strasbourg,	 « Le	défi	des	bâtisseurs »,	un	domus dans	la	Rome	virtuelle	de	l’université	de	Caen



1.	Définitions

Les	images	en	3D	pour	appréhender	 la	2D	?

Crédits	image	:	Guernica et	Reminiscence archéologique	de	l’Angélus	de	Millet	en	3D



1.	Définitions

Les	jeux	vidéos
Modélisations	historiques	
dans	une	narration	ludique

Crédits	image	:	Paris	sous	la	Révolution	dans	Assassin’s Creed Unity,	reconstitution	de	Versailles	dans	Minecraft



1.	Définitions

La	réalité	virtuelle
Simulation	informatique	
interactive	et	immersive	
visuelle	et	sonore

Crédits	image	:	Mark	Zuckerberg,	 PDG	de	Facebook au	Mobile	World	Congress de	Barcelone,	le	21	février	2016



2.	Enjeux	techniques	:	
des	images	numériques



2.	Enjeux	 techniques

Qu’entend-t-on	par	image	numérique	?	
Des	images	numériques	de	natures	variées…

Appareils	
photos	et	
caméscopes	
numériques

Convertisseurs	
analogique-
numérique	
(scanners...)

Acquisition

Programmes	
informatiques

Tablettes	
graphiques	ou	
modélisation	3D

Création

Outils	de	
retouche	photo

Application	de	
filtres

Traitement



2.	Enjeux	 techniques	

Des	images	numériques	en	2D	et	3D
IMAGES	MATRICIELLES

Dans	une	image	en	2D,	les	points	sont	appelés	
« pixels »

Adaptée	à	l’affichage	sur	écran

MODELISATION	TRIDIMENSIONNELLE

Dans	une	image	à	trois	dimensions	les	points	
sont	appelés	des	« voxels »

Lorsqu’une	image	possède	une	composante	
temporelle	=	on	parle	d’animation

La	définition	:	nombre	de	points	la	composant
La	résolution	:	nombre	de	pixels	par	unité	de	longueur	de	la	structure	à	numérique	en	points	par	pouces



3.	Enjeux	civiques	:	le	
regard	critique



3.	Enjeux	civiques

Education	au	regard	et	esprit	critique
Eduquer	au	regard

Aider	à	mieux	voir	(donc	regarder)	pour	mieux	
comprendre

Repérer	et	analyser	ce	qui,	dans	l'image,	
permet	de	comprendre

Distinguer	le	réel	de	la	fiction	dans	les	images

S'interroger	sur	les	procédés	de	fabrication	des	
images

Etre	sensible	aux	aspects	plastiques	et	
esthétiques

Esprit	critique

L’analyse	:	la	mise	en	relation,	la	confrontation,	
la	critique	qui	permettent	de	transformer	
l’information	obtenue	en	élément	de	
connaissance	

Crédits	image	:	Google	Earth :	le	mystère	de	l'avion	au	fond	du	lac	Harriet	a	été	résolu	 résolu



4.	Enjeux	didactiques	:	
nouveaux	objets,	nouveaux	
apprentissages



4.	Enjeux	didactiques

Cultures	visuelles	et	images	numériques

Culture classique : les images sont des emblèmes, allégories,
rébus, une version cryptée du monde intelligible à remise en
cause par la prolifération des images numériques, c’est la série ou
la collection qui donne sens il faut donc comparer, contraster

L’image n’est pas « polysémique »mais elle donne à voirà quelles
questions pose-t-on aux images ?

L’image est un artefact, pas la réalité mais elle devient de
nouvelles réalités pour l’auteur, le spectateur à seule la
perception de l’image solidement différenciée de la réalité, nous
permet de ne pas en être les victimes

Source	:	Melot Michel,	« L'image	n'est	plus	ce	qu'elle	était. », Documentaliste-Sciences	de	l'Information	6/2005	(Vol.	42)



4.	Enjeux	didactiques

Des	images	au	service	de	la	géographie
Des	images	à	

hauteur	d’homme

Des	images	
prospectives

Des	images	qui	
questionnent	

« l’habiter »	et	les	
représentations	
des	acteurs	
spatiaux



5.	Enjeux	pédagogiques	
:	l’approche	par	
compétences



5.	Enjeux	pédagogiques

Travailler	par	compétences
Compétences Lire	et	pratiquer	 Explorer	 Créer	

Démarches la	lecture	analytique	d’une	
image	numérique

la	démarche	d’investigation la	production	 d’images	
numériques

Etapes

• Lecture de	l’image	et	
présentation

• Explication	à	travers	la	
confrontation	avec	des	
connaissances	antérieures	
ou	apportées	par	des	
documents	
complémentaires

• Critique	de	l’information	
obtenue

• Observation
• Formulation d’un	problème,	

d’hypothèses
• Activités	de	recherche
• Interprétation,	conclusion	et	

formulation	 d’une	nouvelle	
connaissance

• Choisir	parmi	différentes	
types	d’images	numériques
(formats,	etc…)

• Utiliser	les	fonctions	
principales	d’un	logiciel	de	
dessin	ou	de	modélisation	
3D



5.	Enjeux	pédagogiques

Progressivité	et	modélisation	3D	en	HG

Pour	aller	plus	loin	:	site	EDucTICE de	l’IFE/ENS	Lyon

Découvrir la	
modélisation	3D	en	
géographie	à	travers	

Google	Earth

Faire	des	liens	avec	
d’autres	disciplines	
(arts	plastiques,	
technologie…)

Construire	des	modèles	
3D	ave	le	logiciel	

Sketchup :	représenter	
son	espace	proche

Etudier	un	programme	de	
modélisation	comme	enjeu	citoyen	:	

nouveaux	aménagements,	
patrimonialisation

Etape 1

Etape 2

Etape 3

Etape 4



6.	Ressources	:	
théoriques	et	pratiques



6.	Ressources	

Cadres	théoriques	 :	carnets	de	recherches

Sources	sur	hytpotheses.org :	L’âge	du	virtuel	et	consortium	 3D



6.	Ressources	

Productions	académiques

Exploiter	les	images	en	
gigapixels

TRAAM	:	Les	images	en	
très	haute	résolution

Travailler	par	compétences	
avec	un	globe	virtuel

Source	:	https://www.ac-strasbourg.fr/pedagogie/histoiregeographie/enseigner-avec-le-numerique


