
Le parcours Enigma permet aux enfants de développer leur capacité à rechercher l’information sur des panneaux explicatifs. 
La bonne compréhension du panneau leur permet de trouver des mots de passe qui ouvrent des portes d’eau.
Les contes sélectionnés leurs permettent d’identi�er les héros et héroïnes et de se confronter au merveilleux.
Les légendes mises en avant imaginent la construction du monde. Elles célèbrent la diversité et la richesse des mythologies 
égyptiennes, grecques et nordiques.

OBJECTIFS PÉDAGOGIQUES

Un peu d’histoire
Lors de veillées au coin du feu, les familles faisaient appel à un conteur qui leur racontait des histoires. Chaque conteur portait ses récits de village en
village et les adaptait au �l des veillées. Ce n’est qu’au XVIIe siècle que Charles Perrault a l’idée de rédiger ces récits et d’y rajouter une morale. 
Leur di�usion va alors être facilitée par l’impression papier. Les frères Grimm et Andersen feront de même avec les récits de leurs pays respectifs.
Le conte merveilleux
Le merveilleux est exploré et expliqué : les animaux qui parlent, les objets magiques et les personnages imaginaires sont mis en avant dans le parcours.
Zoom sur plusieurs contes
Soucieux de leur bonne compréhension, les contes du parcours 
sont toujours présentés de la même manière :

      présentation du cadre de l’histoire et du héros
      élément perturbateur
      identi�cation des alliés et opposants à la quête
      parfois l’utilisation d’un objet magique est nécessaire
      pour arriver à la résolution du problème.

Le Petit Poucet de Charles Perrault
La Reine des neiges de Hans Christian Andersen
Blanche-Neige des frères Grimm
Le Petit Chaperon rouge (et ses versions multiples)

Ces contes sont évoqués dans le parcours :

Légendes
Di�érentes civilisations ont tenté d’expliquer le monde à leur manière. Plusieurs légendes issues des mythologies égyptiennes, grecques et nordiques 
sont explorées. La légende du Roi Arthur est également évoquée dans le jeu.
Les contes d’aujourd’hui
Les super-productions utilisent (parfois librement) les contes du passé ou les légendes pour imaginer les scénarios des �lms d’animation.
 D’abord transmis oralement puis dans la littérature, aujourd’hui, la di�usion des récits sur grand écran est privilégiée. 
Par exemple, La Reine des neiges de Disney est une adaptation libre du conte d’Andersen.

2 heures de découvertes, de jeu et d’apprentissage
40 panneaux d’exposition

10 obstacles interactifs s’ouvrant à l’aide de codes secrets
un journal de bord par groupe

un diplôme remis à chaque participant

Le parcours Enigma, c’est :

Fiche pédagogique  
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Renseignements au : 05 61 85 32 34 ou par mail labyrinthe@chateau-merville.com


