Musée Electro

Jardin des énergies
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Fermeture du Jardin des énergies et fin du jeu
Le réveil des machines endormies a 17h45.
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Musée Electropolis

Parcours de visite ()

Niveau O - Entrée
Le voyage de l'électricité

La grande maquette
Niveau 1
Antiquité : mythes et croyances
@ Les foudres divines
\ f 17¢™e et 18°™¢s. : découverte de I'électricité
'A & @ Les premiéres étincelles
? €) Thééatre de Iélectrostatique : expériences
| une annonce sonore signale le début de la séance €
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+ - 20°mesiecle : démocratisation de I'électficité
§ § La lumiére électrique
2 = Les serviteurs électriques
8 2 @ Les 30 glorieuses
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Niveau -1 <D '
21°me siécle: enjeux, nouveaux usages de l'électricité I
Un avenir électrique
Smart sky
Art et Electricité
Espaces ludiques ”
(® Electricité : quy a-t-il derriére la prise ?
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