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Une visite 
qui ouvre la voie à la réflexion 

• Les éléments de réponse devront s’inscrire dans le domaine des connaissances 
de l’enfant.

• La visite devra être constructive et optimiste, sensibiliser sans moraliser.

• Elle devra provoquer des sujets de réflexion.

• La visite du site apporte une réelle valeur ajoutée : l’observation, la découverte, 
l’écoute, l’expérimentation… nourrissent la réflexion.
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La mise en œuvre : un produit 
différenciant, une réelle valeur ajoutée

• La mise en œuvre pourra s'appuyer sur tout type de 
médiation :

– La visite guidée, audio-guidée ou libre
– Les nouvelles technologies
– Les supports papier (guide, jeu-

découverte…)
– Les cartels, panneaux d’information et 

d’interprétation
– La scénographie, les manipulations et 

expérimentations.
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Éléments de méthodologie
pour construire un parcours 

adapté aux familles
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Les différentes attentes 
des enfants

et de leurs parents
• S’amuser

la découverte doit être ludique. Ne pas confondre l’école et les vacances.  La forme 
questionnaire n’est pas ludique en soi, c’est la formulation des questions qui la rend 
ludique : énigmes, jeux de mots, humour, liens avec les personnages connus de 
l’environnement de l’enfant... Illustrations

• Comprendre
le processus  de la visite, le cas échéant, doit être rapidement compréhensible et les 
solutions à d’éventuels jeux très abordables : le jeu n’est pas une sanction mais une 
distraction. Attention : de nombreux enfants éprouvent des difficultés à lire….

• Apprendre
Le site affiche un sujet : le visiteur espère ressortir avec de vraies notions. La façon dont 
elles sont exprimées est fondamentale pour qu’elles soient identifiées et comprises.

• Se repérer
S’il y a des étapes à suivre, il faut les mentionner précisément. Penser qu’il a pu manquer 
une étape déconcentre le visiteur et l’éloigne de sa démarche de découverte au profit d’une 
recherche d’orientation spatiale. Les plans demandent un soin tout particulier.
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• Toucher
les enfants aiment manipuler : soulever une pierre, ouvrir une porte, 
toucher un matériau pour en éprouver sa consistance, toucher un 
animal, sentir une fleur, déclencher un automate, refaire le geste de 
l’artisan ...

• Être émerveillé ou surpris
le plus grand, il a fallu tant de... , c’était au temps des..., unique au 
monde,... en proposant des informations avec des ordres d’idées, 
des comparaisons puisées dans le monde des connaissances de 
l’enfant.

• Bouger

• Échanger
Le parcours doit permettre un échange parent/enfant.

• Être en sécurité

Créer des sites « à vivre »,  
s’inscrivant dans le monde concurrentiel 

des activités de loisirs et des activités culturelles.
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Deux réflexions à mener avant de 
concrétiser le parcours  
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Analyser les facteurs qui doivent permettre d’atteindre 
un    équilibre entre les objectifs du site et ceux de la 
famille

• Repérer les attentes du jeune public, d'après l’expérience des guides :
- quels types d’information viennent chercher les jeunes visiteurs ?

- quelles sont leurs fausses idées reçues ?
- quelles réactions ont-ils, quelles sont leurs premières impressions ?

• Que peut-on mettre en relation avec son niveau de connaissance et/ou leurs 
pôles d’intérêt ?

• Quelles sont les contraintes du site ?
très vaste, complexe, collection ardue, référence à l’invisible ou à l’Histoire mal 
maîtrisée, les éléments très importants dissimulés dans la masse des collections 
ou dans la complexité de l’architecture …



Définir le thème principal et les thèmes secondaires du parcours

• Choisir une thématique spécifique cohérente avec le site et adaptée pour les enfants de 7 à 
12 ans.

• Définir des objectifs de visite (principaux et secondaires) liés à cette thématique (quels 
messages veut-on faire passer, quelles interrogations susciter, quelles informations 
préciser…)

• Relever les éléments primordiaux caractéristiques du site qui illustreront cette thématique 
(éléments du bâti, vitrines, objets, iconographie, éléments du discours du guide…). 
S’assurer qu’ils sont en nombre suffisant et bien repérables et pouvant être interprétés par 
les parents pour les enfants.

• Sélectionner ce qui doit être dit prioritairement à des enfants (on ne pourra pas tout dire et 
l’enfant ne pourra pas tout mémoriser.)

• Formuler la question qui intègrera la thématique et la façon de l’aborder et s’assurer qu’elle 
soit bien comprise par l’équipe, par le public, par les enfants, qu’elle reflète bien le contenu 
du parcours.
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Déterminer le(s) mode(s) de médiation
Visite libre : avec les aménagements nécessaires

– Appuyée sur un parcours scénographié
– Avec support de visite annexe : livret complémentaire, jeu-découverte
– Audio-guide
– Lieux de rendez-vous, étapes

• Visite guidée : avec la complicité permanente des guides

Ces options sont imposées par la configuration de lieux, par le budget, par les 
compétences sur place…
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Une réflexion sur la forme

• Respecter les autres visiteurs en faisant suivre aux enfants un parcours compatible avec 
celui des autres visiteurs, sans les faire courir.

• Inventer et respecter une hiérarchie dans la présentation : 
- numérotation des étapes, plan avec les emplacements dans le site, typographie 

pour les informations, typographie pour les éventuelles questions.

• Écrire des phrases simples (sans fautes d’orthographe), ne comportant qu’une idée en 
évitant la surabondance des mots inconnus, ne pouvant donner lieu à une double 
interprétation. 

• S’assurer que les informations sélectionnées sont accessibles (légende, observation, 
vitrine, repérage par une mascotte ou un logo visible). 

• Jouer la complémentarité muséographie / animations / guidage /jeux /expérimentations.
Pendant une démonstration, quand l’enfant peut être actif…, inutile de freiner son 
engouement par un jeu. A l’inverse, lors de discours ennuyeux et inaccessibles, 
privilégier le jeu.
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Garantir l’efficacité 
du parcours envisagé



• S’il y a jeu, il ne doit pas monopoliser tout le temps de la visite.

• Les éléments de réponse à la question sont traités concrètement et sont 
facilement repérables dans le parcours de visite. 

• Les atouts du site sont exploités et les faiblesses scénographiques sont prises 
en compte, voire corrigées, pour un parcours fluide (voir encadrés suivants).

• Il n’y a pas concurrence mais complémentarité entre le fond du discours et la 
forme (les manipulations ou les jeux par exemple ne doivent pas s’imposer en 
tant que tels mais être riches de sens).

• Le parcours de visite s’appuie sur des éléments en accord avec la thématique 
du site et faisant référence au monde connu de l’enfant. (L’œil de l’enfant est 
principalement attiré par ce qui est grand et coloré mais il prend également 
plaisir à découvrir des détails. En général, une sélection limitée à une quinzaine 
d’éléments est conseillée.)

• La parcours spécifique est toujours identifiable -et donc valorisé-. La question 
d’origine est rappelée, elle n’est pas perdue de vue.

La conception d’un parcours thématique ne nécessite pas obligatoirement de 
recréer l’ensemble des étapes. Au contraire, ce peut être l’occasion de valoriser 

l’existant, de l’améliorer, de le replacer au centre du discours (exemple : une 
expérimentation existante peut-être habillée aux couleurs de l’opération).

Il est absolument nécessaire de faire tester le par cours par 
des personnes totalement étrangères au lieu de visi te 

concerné
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Une organisation adaptée et performante

• Associer toute l’équipe à la conception du parcours pour prendre en compte les impératifs de 
chacun : simple distribution ou explications nécessaires, remise d’accessoires 
complémentaires, correction orale, maintenance des manipulations… nécessitent que le 
personnel d’accueil soit partie prenante de l’opération.

• Toute l’équipe a validé ce parcours, le comprend et saura le mettre en œuvre, le prendre en 
compte dans ses missions. 

• Une fiche de procédure est indispensable pour maintenir le niveau de qualité de la prestation 
quels que soient les impondérables (saisonniers, afflux…).

• Cette visite doit pouvoir être proposée de manière systématique aux familles durant toute la 
période d’ouverture du site.

• Des attitudes que le client ne saurait comprendre : 
Le personnel ignore l’existence du parcours ou le confond avec un autre
A la billetterie, on ne propose pas spontanément le parcours aux familles
Lors d’un accueil de presse, on n’évoque pas cet atout
Un prestataire extérieur travaillant sur le site (animation, restauration…) n’est pas au 

courant

• Des actions de sensibilisation, voire de formation interne, doivent accompagner la mise 
en place de l’opération.
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Les ingrédients 
du parcours
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Une multitude d’éléments participe de la 
qualité du parcours : 

– La signalétique : repérable, identifiable, en bon état, sans ambiguïté

– La visibilité des éléments : hauteur des vitrines ou marchepied, inclinaisons, 
absence de reflets

– La lisibilité des panneaux  : avec des espaces dédiés aux enfants ne 
comportant pas plus de 50 mots, écrits gros

– Le discours du guide : souple, adapté, vivant

– L’ambiance générale : les éclairages, la propreté, le fleurissement, la qualité 
sonore, les haltes de repos

– La qualité des « outils » complémentaires (jeu-découverte, manipulations…)
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Signalétique : la 
présence d’une 
mascotte 
peut faciliter le repérage 
du parcours enfant

Chantier de l’Hermione – Rochefort –
Illustration : Didier Georget
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Une légende spécifique peut remplacer 
un jeu : présence de la mascotte, texte 
réduit, typographie simple, illustrations 

relevant de la presse enfantine.

Au chantier de l’Hermione, cette mascotte 
est aussi présente dans le jeu distribué.



Choisir le format des documents 
d’accompagnement de visite le cas échéant

• L’adaptation au contenu
les jeux sur plan demandent un grand format
Les questions ou informations thématiques peuvent occuper chacune un volet d’un 
petit format accordéon (10 cm X 14 cm par exemple)
Les jeux de piste nécessitent parfois un feuillet agrafé
La collecte de fiches à réunir tout au long du parcours est aussi possible.

• L’adaptation aux mains des enfants
Les documents trop grands, trop épais…sont désagréables.

• L’utilisation 
S’il n’y a ni planchette ni support d’écriture, éviter les grands formats type  21 X 29,7 
cm. Les petits formats peuvent être appuyés un peu  partout,  néanmoins, prévoir 
des supports d’écriture reste la meilleure solution. Il est plus facile d’écrire sur des 
papiers mats. Un grammage un peu élevé (140g/m²) permet de conserver le jeu en 
bon état : il constitue aussi un souvenir et une source d’information.

• Le coût :
Tout façonnage, agrafage, rabat… a un coût. Faire établir des devis avant de 
s’engager dans une maquette trop compliquée pour être financée sans mauvaise 
surprise.

NB : Attention à bien respecter la réglementation concer nant les droits d’auteur 
et les droits à l’image pour toute reproduction de photos ou d’illustrations. 
(Il est possible de consulter le Code de la proprié té intellectuelle sur Internet).
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Opter pour une présentation jeune et dynamique

Au-delà du fond du discours qui reste primordial, la forme traduit un renouveau. 
Afin qu’il soit perçu par les visiteurs et « dans l’air du temps », il faut veiller à 
plusieurs aspects de la présentation des documents remis :

• La qualité de la lisibilité, (une typographie simple, des couleurs contrastées 
entre l’écriture et le fond) 

• Une rédaction adaptée (peu de mots, un vocabulaire simple…)

• Une maquette jeune, dynamique, moderne (par ses couleurs, sa mise en page, 
son style…Une charte graphique spécifique permettra d’y accéder. )
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Des jeux, pourquoi?

• Pour renforcer l’attractivité du parcours en rythmant les découvertes et en 
enrichissant les moyens de médiation

• Pour canaliser l’énergie des enfants
• Pour centrer l’attention de l’enfant sur des messages adaptés 
• Pour provoquer des observations, des prises de conscience,
• Pour faciliter la compréhension…
• Pour une approche culturelle attrayante, voire amusante qui favorise les 

échanges
• Pour que la sortie « loisirs » ne devienne pas sortie « subie ».

19

De l’emploi des systèmes ludiques 



Comment intégrer les procédés ludiques ?

• Dans un support distribué à compléter (entièrement ou partiellement ludique)

• Dans la partie « enfant » des panneaux de légende (des questions écrites à poste fixe, avec réponse 
mentale)

• Dans le discours du guide pour peu qu’il ait un peu de matériel à sa disposition

• Sur des bornes dédiées aux enfants

• Dans les audio-guides 

• Dans les visio-guides : pour ce procédé, il faut bien veiller à renvoyer l’enfant vers la réalité du site et non à 
cantonner sa visite en l’exploration du support (ce qu’il pourrait faire chez lui avec un DVD). Des 
explications ou illustrations sur panneaux peuvent s’avérer nécessaires en complément du visio-guide (dont 
l’écran reste malgré tout réduit).

• Des jeux basés sur des manipulations.

• Attention : bien envisager la façon dont la solution aux jeux sera communiquée :  par oral tout à la fin, sous 
des rabats au fur et à mesure, 
sur un document papier remis aux parents…
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• Dans le cas de questions : 

– Éviter le style scolaire

– Éviter les questions vides de sens (utiles exceptionnellement pour trouver 
un indice chiffré : combien y a-t-il de tableaux dans le salon ?).

– Essayer de concentrer les questions sur des éléments que les enfants 
pourront mémoriser (les noms des personnages, ex-propriétaires par 
exemple, ne laisseront aucun souvenir sauf exception).

– Ne pas s’éterniser : trop de questions finissent pas lasser toute la famille.

– Utiliser différents niveaux de questions car il s’agit d’une visite familiale.

– Employer des consignes simples, compréhensibles par intuition.

– S’assurer que l’observation du site permettra d’apporter une réponse à 
cette question, sinon, faire les modifications nécessaires.
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Adapter les formules ludiques 
aux objectifs pédagogiques

Les systèmes ludiques viennent  au secours des « petits » défauts de 
présentation ou de guidage, mais attention : le jeu, qui  est un complément 
attractif et souvent utile, n’est pas une fin en soi.

• En aucun cas il ne faut envisager un processus ludique (jeu de 7 erreurs, mots 
mêlés)… avant de connaître son objectif pédagogique :

1/ se poser la question : « quel message est-ce que je veux transmettre ? »
2/ « sur quels éléments de mon site puis-je m’appuyer pour me faire 
comprendre »
3/  « A quelles difficultés suis-je confronté pour me faire comprendre ? » 
4/ « Un processus ludique peut-il faciliter la compréhension ? Si oui, lequel 
? »

• Les pages qui suivent donnent des exemples de principes ludiques étudiés pour 
faciliter la découverte de certaines informations.

(source : Sur la piste de l’enfant Roy – CDT 49 et ses partenaires)
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Très souvent, les préalables ne sont pas 
posés en début de visite. Le jeu peut 
permettre de rattraper cet oubli en 
favorisant l’observation.
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Certaines notions tout à fait 
intégrées par les guides leur 
semblent rapidement 
connues de tous les visiteurs; 
de ce fait, ils omettent de 
poser les préalables. Cela 
explique  l’incompréhension 
qui s’impose parfois dès le 
début de visite : 

Tout le monde sait-il : 

Que l’ENE n’est pas un club 
hippique pour tous?

Qu’on ne parle pas 
d’ « avion » pour décrire un « 
planeur » ?

Que « tank » est un nom de 
code ?

Qu’au château d’Angers ou 
du Plessis-Macé, 2 grandes 
périodes de construction sont 
imbriquées…?

Poser les préalables



Pour pallier le désagrément d’un 
discours un peu long et peu abordable 
sur l’un des aspects de la visite, 
l’attention de l’enfant est sollicitée pour 
une recherche attrayante et 
mobilisatrice.

(Se souvenir que les enfants aiment 
beaucoup les animaux)
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Épargner aux enfants les 
discours non abordables mais 
nécessaires au public adulte



La question, prétexte à la 
découverte, permet aussi de 
compléter l’information des 
légendes en place.

Néanmoins, quand la 
technique le permet, il est 
préférable pour le responsable
du site de pouvoir maîtriser 
l’actualisation des légendes 
pour ne pas figer le discours.
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Compléter ou améliorer les 
légendes en place quand 
elles sont insuffisantes ou 
inadaptées.



Le jeu suscite l’observation, permet d’attirer l’attention sur des éléments  importants  
perdus dans des ensembles  (notamment dans les musées de collections). Il incite à 
comprendre par déduction. Bien souvent, cette démarche est tout aussi profitable aux 
adultes.
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Mettre en évidence des éléments 
perdus dans la masse
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Il est plus facile de se faire 
comprendre des enfants à partir 
de ce qu’ils voient ou de ce 
qu’ils connaissent.
Le jeu permet d’introduire une 
iconographie facilitant le 
dialogue entre le guide et son 
public.

Dans le cas présenté, il s’agit 
pour le guide du bateau  
d’évoquer les gabares, les 
bateaux-lavoirs…disparus du 
bassin dans lequel il navigue.

Proposer une iconographie 
qui illustre un discours 
abstrait pour les plus jeunes



Quand l’enfant pénètre dans 
un bâtiment ou une enceinte, il 
n’a plus le recul lui permettant 
de se situer.  Le jeu sur plan 
peut l’y aider avec la 
participation de ses parents.

Il s’agit de faire comprendre le 
rôle de la gravité : on 
commence  par monter les 
sacs de  blé puis toute la 
mouture descend par gravité.
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Comprendre les 
organisations spatiales 
complexes (1)



Matérialisation de 
l’articulation entre la 
construction de la 
forteresse au XIIIème 
siècle et les bâtiments 
d’habitation des XIV et 
XVèmes siècles.

D’autre part, les questions à 
même le plan permettaient 
de compenser l’absence 
de sens de visite 
systématique. 
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Comprendre les 
organisations spatiales 
complexes (2)



Battre en brèche les idées reçues

Certains visiteurs 
demandent encore 
si l’actuel marquis 
de Brissac porte la 
perruque… Son 
intégration dans 
ce jeu permet 
d’apporter un  « 
démenti ».
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En bateau par exemple, 
on peut être amené à 
évoquer des éléments 
qu’on ne verra peut-être 
pas, comme ici le martin-
pêcheur ou le silure.
L’iconographie permet 
de concrétiser le 
discours. (Il en est de 
même pour les 
références historiques).
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Compenser les 
frustrations de la visite 
par l’iconographie
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Utiliser le monde connu 
de l’enfant

Le mode comparatif, pour être utile, 
doit faire référence aux 
connaissances de l’enfant.

Utiliser les informations 
surprenantes qui sont  
souvent mieux 
mémorisées.



Proposer un objectif « mystérieux »
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Canaliser l’attention de l’enfant

Proposer à l’enfant de vivre une 
aventure et suggérer un 
amusement familial, (exemple 
de situation de l’emplacement 
de la question dans le site.)



Le jeu des 7 erreurs 
permet notamment de voir
l’évolution dans le temps
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Les fils 
mêlés 
permettent 
de 
déterminer
des familles 
d’éléments



Les cases de couleurs permettent d’aboutir à un mot 
mystère et motivent les recherches. Les mots croisés 
permettent de préciser des notions de vocabulaire.
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Ici, les 2 
systèmes 
sont 
couplés, 
facilitant 
les 
résultats.
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Les flèches entre 2 éléments 
permettent de comprendre 
les liens entre des objets, 
des personnages.

Un élément gommé ou modifié 
dans une illustration favorise 
l’observation.

(Il s’agissait d’une couronne)



Le jeu des points 
numérotés permet de 
dessiner un objet, un 
animal… en toute facilité 
et apporte le plaisir
de la surprise finale.
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De l’écurie 
au grand 
manège, de 
la vigne à la 
cuve, de la 
carrière au 
toit 
d’ardoise…

Les labyrinthes permettent 
de recréer les processus 
de fabrication

Il est 
bien 
adapté 
pour les 
plus 
jeunes.



Et les manipulations ?

Contre  �

• La manipulation peut provoquer l’effet contraire à l’objectif : être actionnée par 
pur amusement sans recherche d’information et exciter négativement les enfants.

• La manipulation mal positionnée peut provoquer des « embouteillages ».

• Une manipulation demande le contrôle quotidien de son bon fonctionnement (à 
intégrer dans le cahier des procédures journalières). 
Sa fiabilité et sa solidité sont les premiers critères à vérifier. 
L’équipe sur place doit pouvoir assurer la maintenance.



Pour   ☺

• Une manipulation bien conçue évite des textes incompréhensibles, voire non lus.

• La manipulation permet de faire passer tous les messages d’ordre sensoriel.

• Elle rythme la visite, relance l’attention, motive le déplacement dans le site.

• La manipulation peut prouver et faire admettre le bien fondé des interdits présents 
sur le site.

• Une manipulation conduite par le guide lui permet d’être plus spontané, de nouer 
une relation avec son auditoire et donc de personnaliser les visites.

DE LA MANIPULATION À L’EXPERIMENTATION : 
une nuance de vocabulaire qui fait la différence.

Une piste de réflexion : un mode d’emploi qui annonce l’intérêt de la démarche 
(« Voulez-vous savoir ce qui se passe si…. » alors commencez par… puis….). Que 

constatez-vous ?
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Quelques exemples d’objectifs pouvant être 
atteints grâce à des expérimentations simples

• Respecter les interdits : autoriser certains gestes en des endroits prévus : gratter du 
tuffeau ou du falun, toucher un morceau de bois verni… 

• Garder les enfants autour du guide : leur confier des clés (qui peuvent être fausses 
bien sûr). Leur proposer d’ouvrir les portes, de déclencher des automates, d’allumer 
des lumières, de montrer au groupe un document (« guide auxiliaire »).

• Limiter les légendes : faire éclairer une carte plutôt que de dresser la liste des pays 
concernés, faire comprendre en essayant un geste plutôt que de l’expliquer.

• Favoriser la perception sensorielle : avec des boîtes à toucher, des parcours podo-
tactiles (à suivre pieds-nus), des capsules de parfum, des ambiances sonores, 
l’approche des animaux…
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• Projeter les enfants dans un univers : par le déguisement, les décors dans 
lesquels ils peuvent pénétrer et se mettre en situation, les essayages (casques 
au Plessis-Macé), la manipulation contrôlée d’outils (tailleur de pierre à Pierre et 
Lumière, fendeur d’ardoise au Musée de l’ardoise, cueilleur de champignons au 
musée du champignon…)

• Faire réfléchir plutôt que de livrer toute l’information : par des réponses 
argumentées sous des rabats, par des boutons électriques « bonne 
réponse/fausse réponse »…

• Renforcer la prise de conscience par le dessin.
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Des questions en lien avec des 
manipulations permettent de 
les actionner « intelligemment 
»

42

Une manipulation non motivée par l’attente d’un résultat est souvent actionnée sans 
réflexion (J’appuie sur un bouton et me détourne avant même d’avoir vu les 
conséquences, puis je passe à un autre bouton). Pour s’assurer de la motivation, on 
peut encourager l’enfant à consigner son résultat. Les expérimentations valent mieux 
que de longs discours et doivent donc être correctement intégrées pour être comprises.



Les adaptations des visites guidées
telles que proposées par Entrez dans la cour des 

grands

• L’opération Entrez dans la Cour des grands a fait 
valoir 

2 qualités innovantes : 

– l’adaptation à une découverte familiale : 
chacun y prend plaisir et l’échange est favorisé;

– une réflexion sur une question d’actualité.

Sans un travail spécifique sur les contenus et sur le déroulement de la visite, 
ces objectifs ne peuvent être atteints.

Compte tenu de la multitude des guides sur le site, une fiche de procédure devra 
être établie afin que chaque visiteur bénéficie de la même qualité de visite 

(qualité qui a pu être promue par le bouche à oreille) .
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La plupart des visites guidées ont lieu dans les châteaux 
ou dans les musées de collections d’objets d’art

44

•La découverte des fondements intrinsèques du bâti ou de la collection restera bien 
entendu une priorité des guides.

•L’adaptation à un public familial en quête de partage ne peut s’accorder d’un 
monologue. L’attention portée aux visiteurs, le dialogue qui s’établit avec eux valorisant 
leurs particularités (génération, nationalité…) sera une caractéristique de la démarche. 
Le guide se double d’une « animateur » du groupe.

•Le 2ème aspect portera sur la « question » qui sera traitée, relative au monde qui nous 
entoure. Elle peut être transversale à toute la visite, comme un fil d’Ariane ou faire 
l’objet d’une étape ou de la conclusion de la visite. C’est elle qui connecte la visite au 
domaine de connaissance ou au questionnement du visiteur, comme un trait d’union 
(pages suivantes).

•Comme pour les parcours en visite libre, elle sera annoncée en début de visite et 
reprise sous forme de conclusion. 



Une question qui attise 
la curiosité des familles

• Cette question sera relayée dans les outils de communication. Son libellé, parfaitement compréhensible, attrayant 
(et riche de promesses induites) doit déclencher l’envie de visiter. 

• Elle est posée dans un style adapté (ton simple et candide). Elle doit surprendre, interpeller, attiser la curiosité des 
visiteurs. 

• Elle constitue le trait d’union entre le patrimoine, sujet de la visite (bâti, collection…) et l’environnement actuel de 
l’enfant et de sa famille. En cela, elle propose une approche qui permettra potentiellement de lever les freins du 
préjugé passéiste attribué aux musées et aux châteaux (comment le passé construit-il le présent?)

• Elle appelle une réponse de fond pour laquelle le site doit être en capacité d’apporter soit des éléments précis soit 
des pistes de réflexion permettant de prolonger l’échange après la visite.

• Elle doit permettre d’établir un produit cohérent qui fera appel à la majeure partie du site ou de la collection.

• Sur place, cette question, introductive à la visite, doit être véhiculée : au début et en fin de parcours et sur les 
documents d’accompagnement 
(fixes ou  remis en main propre.)
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A titre d’exemples, 
quelques questions et les modes de réponses envisagés 

(non validées)

• Peut-on apprivoiser la vigne comme on apprivoise un animal ? Une exposition ludique et interactive avec 3 
niveaux de lecture enfant (plus un niveau adulte) permet de prendre conscience de la relation des hommes à la 
vigne à travers le temps. Une véritable histoire d’amour!

• Faire ses courses hier ou aujourd'hui : quelles différences ? Le musée qui présente un vaste ensemble de 
commerces de détails des années 1850/1950 est le terrain de prédilection pour s’interroger, à l’aide d’un « 
psychotest », sur la façon dont nous réalisons nos achats aujourd’hui.

• Et avant l’ordinateur, qu’y avait-il ? La découverte d’appareil volumineux, statiques, ou parfois lourds qui ont été 
autant d’étapes vers la communication simultanée entre les hommes de la terre entière nous fait prendre 
conscience que l’ordinateur et Internet, omniprésents aujourd’hui, sont le fruit d’un long cheminement. A 
découvrir à l’aide d’un jeu-découverte et d’expérimentations.

• Pourquoi aime-t-on les parcs ? Dans notre monde où tout va vite, le jardin : celui du visiteur, du jardinier, du 
rêveur ou de l’enfant joueur, reste un refuge au calme. Un carnet propose une dizaine de rendez-vous pour bien 
profiter du parc oriental. Lecture, expérimentations, interview, observation… permettent d’aborder les différentes 
facettes d’un parc.

• Le végétal peut-il stimuler nos 5 sens ? Papillonner entre couleur, toucher , odorat… grâce aux rendez-vous 
proposés aux quatre coins du jardin. Un petit tour pour se découvrir soi-même, tantôt les yeux bandés, tantôt 
pieds nus ou encore allongé dans l’herbe.

• L’archéologue : chercheur de trésor ou scientifique ? Boussole, jumelles et lampe de poche en main, 
l’archéologue en herbe consigne ses découvertes dans un carnet et sur un plan. Est-ce vraiment utile ? Réponse 
à la fin du parcours!

• L’énergie renouvelable, c’est quoi ? Le meunier apporte des réponses tout en faisant visiter son moulin à eau en 
activité.

• Banale la farine de la cuisine : qu’en dit le meunier ? Du grain de céréale à la mise en sac, un cheminement 
riche en aventure avant d’arriver sur la table de la cuisine...

• La Loire, un fleuve sauvage ? La Maison de Loire devient un jeu de société qui permet de se forger une opinion 
à partir d’observations très concrètes.

• Les petites astuces font-elles les grosses machines ? Un livret jeu met à l’épreuve 
la perspicacité de toute la famille et fait appel à une observation poussée des engins présentés.
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Quelques éléments caractéristiques 
de la visite guidée « Cour des grands » 

• Faire placer les enfants devant le groupe et le spécifier autant que nécessaire.

• Annoncer la « question », source de réflexion et fil conducteur de la visite.

• Rappeler lors d’étapes clés de la visite cette question et apporter des éléments de réponse. Le 
faire tout spécialement en conclusion de visite.

• Dans le cas d’étapes du discours un peu rédhibitoires pour les enfants, avoir prévu un 
« dérivatif » (jeu basé sur une observation iconographique par exemple).

• Associer les enfants autant que faire se peut par l’expérimentation : actionner avec le guide un 
mécanisme, porter la clé, soupeser, tester la fragilité d’un matériau, associer l’enfant comme 
guide auxiliaire…

• Être équipé de tout accessoire permettant de mieux faire comprendre tout phénomène 
technique ou scientifique, tout contexte historique, (manipulation, démonstration sur maquette, 
référence iconographique…)

• Ce parcours devra faire l’objet d’une rédaction descriptive incluant : le thème, la question, 
les réflexions suscitées, les étapes clés, les informations spécifiques données par le guide, les 
manipulations ou démonstrations (associant ou non le public), les outils de médiation à la 
disposition du guide pour illustrer son discours etc. Ce descriptif sera enrichi autant que 
nécessaire pour constituer une procédure garante de la mise en œuvre pérenne du parcours , 
par tous, permanents ou saisonniers.
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� �

� �

Afficher l’opération,
Valoriser les adaptations, 
identifier les éléments du 

parcours



• Si les efforts faits en plusieurs endroits du site sont perceptibles par celui qui les a conçus, il 
n’en est pas toujours de même pour le visiteur. Une sélection d’éléments a été faite pour 
alimenter la question ou la réflexion soumise : panneaux, vitrines, manipulations… : ne pas 
hésiter à reformuler la question à proximité ou à estampiller l’élément : sur le jeu distribué, 
sur les postes de manipulations, sur les audio-guides, sur les panneaux d’interprétation, à 
l’emplacement des corrections le cas échéant… 

• De même, dans tous les documents de promotion, y compris les affiches des événements 
quand des prestations familiales sont prévues, sur le site internet, dans les dossiers de 
presse, sur les panneaux des tarifs, sur le badge des guides. 

• Enfin, dès l’accueil, le personnel de la billetterie emploiera les termes spécifiques : 
s’adresser à toute la famille, un peu comme un jeu de société. Le parcours permet de 
développer une réflexion sur le thème de « … ».  Les éléments de la visite feront appel aux 
talents et à la complicité des petits et des grands. N’hésitez pas à faire circuler le livret entre 
toutes les mains. »
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Une valorisation de la démarche famille

• Cette démarche de qualité peut être déclinée dans tous les supports tels que : 
• le site internet
• les dépliants de promotion
• les affiches
• Les panneaux des tarifs, billets…
• les documents d’accompagnement à la visite
• les panneaux de médiation
• les audio-guides
• les différents pôles attractifs du parcours (vitrines…)
• Le badge du personnel
• les services annexes
• les dossiers de presse
• le papier entête…

50



des avantages
Le parcours spécifique provoque le dialogue avec les visiteurs. 

En valorisant le patrimoine, il facilite la compréhension des lieux
par les enfants mais aussi par les adultes.

Il allonge la durée des visites libres et
favorise la promotion par le « bouche à oreille ».
Il inscrit le site dans une démarche dynamique.
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Le parcours adapté : 
une contrainte 

Il faut prendre le temps de l’expliquer aux visiteurs,
éventuellement de distribuer le document afférent,

voire de le corriger,
et d’assurer sa maintenance.

Conclusion



Le parcours repose sur un équilibre fragile
gage de son attractivité :

une adéquation avec les contraintes du site
(matérielles et/ou humaines)

un aspect pratique
un contenu attrayant

un déroulement enthousiasmant
un message pédagogique diffusé dans le plaisir

(mais on ne dira jamais tout)

Il est absolument nécessaire de faire tester le parcours par 
des personnes totalement étrangères au lieu de visite 

concerné avant toute décision définitive.
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� �

� �

Outils pratiques

• Grille d’auto-évaluation  d’un parcours famille
• Fiche de description sommaire du parcours
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Grille d’auto-évaluation sommaire
sur les processus de médiation

Critères ☺ � Commentaires

La hauteur des vitrinesn’excède pas 90 cm

Si trop haute : présence de marchepied

Absence de reflet

Éclairage correct

Inclinaison appropriée des objets pour être vus

Les objets clés sont dégagés, abaissés au besoin, 
signalés, vraiment repérables pour un néophyte

Les audio-guides sont adaptés aux enfants grâce: 

au contenu

à la diction (débit, rythme)

au sujet

Il y a des points de repères clairs pour se déplacer en 
phase avec les commentaires

La durée est adapté au temps de concentration moyen 
d’un enfant (30 à 45 mn)

La qualité sonore est bonne
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Critères ☺ � Commentaires

Les supports écrits

Les panneaux sont en bon état : non vieillissants, 
absence de punaises, de papier jauni…

Le positionnement des panneaux permet qu’ils 
soient lus par le plus grand nombre

Titres  synthétiques significatifs

Différents niveaux de lecture sont proposées (par 
âge, par type d’approche…)

Un texte enfant est repérable, à bonne hauteur (1 m 
maximum). 

Il ne comporte pas plus de 50 mots (environ 250 
signes)

La typographie est simple, ne présente aucune 
ambiguïté

Illustrations compensant les propos abstraits 
(iconographie historique, échelle chronologique, 
photos, schéma…)

Emploi d’un vocabulaire de spécialiste exclu sauf 
exception. En ce cas, il est expliqué.
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Critères ☺ � Commentaires

Les visites guidées

Le fil conducteur de la visite est annoncé dès le départ

Le contexte général est bien situé (époque, géographie….)

Le débit est adapté, surtout sur les points clés

La mise en scène est recherchée

Les expérimentations « encadrées » sont favorisées

Les enfants sont placés devant du début à la fin

Les aides concrètes à la compréhension

Maquettes

Manipulations en bon état en permanence

Les expérimentations sont favorisées à chaque fois qu’elles 
permettent de faciliter la compréhension

Expériences sensorielles

Les outils de médiation dans leur ensemble permettent un 
échange parents-enfants (les parents peuvent les utiliser 
pour donner des explications à leurs enfants)
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Fiche descriptive du parcours
Quelle est la thématique qui sera abordée :

Quels sont les objectifs à atteindre, quelle réflexion devrait s’engager en cours et/ou  au terme de la 
visite ?

Quelle est l’interrogation soumise aux familles ?

De quelle façon le parcours sera-t-il mis en œuvre ?

- Les documents ou outils d’accompagnement : livret, outils d’observation, de mesure… : 

- le déroulement du parcours : visite guidée, audio-guidée, panneaux, manipulations, expérimentations, 
jeux, démonstrations…

Distance approximative du parcours : Durée approximative du parcours :
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Quels sont les temps forts du parcours ?

Le parcours répond-il aux critères suivants :

pédagogique, instructif, enrichissant  � différent, surprenant, étonnant �

ludique, amusant � enthousiasmant, palpitant, passionnant �

provoque l’échange adultes/enfants �

Les découvertes et/ou démarches de réflexion sont-elles garanties grâce aux processus mis en place�

Les processus sont-ils variés �

Sont-ils novateurs, différenciants (par rapport à tout ce qui ce voit désormais dans les lieu de visite) �

Ces processus valorisent-ils bien avant tout le site � (ils ne sont pas utilisables en-dehors du site et permettent avant tout 
de mieux comprendre les collections, le patrimoine...)

Les objets sélectionnés ou les étapes à suivre sont-ils facilement repérables pour un visiteur d’une heure ? �

La question est-elle rappelée en cours de parcours ? oui  � non �

Toute l’équipe est-elle parfaitement au courant : 

Des tenants et aboutissants de la question, du parcours … �

De l’opération interdépartementale dans sa globalité �

Une opération de formation et/ou sensibilisation est-elle prévue � ou a déjà eu lieu �

Une fiche de procédure est-elle écrite, comportant tous les ingrédients du parcours �

Au terme de la visite, peut-on dire que les 2 promesses sont tenues : 

- celle implicite du site qui découle de la question qu’il soumet à la famille ,

- celle de la campagne de communication des CDT par des descriptifs enthousiastes
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Ce guide technique a été réalisé d’après la compilation des expériences et des 

réflexions menées en Anjou lors de la mise en œuvre des 2 opérations :

Sur la piste de l’Enfant Roy

et

Entrez dans la cour des grands.
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