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1. Présentation du projet  
Présentation 

Le jeu « Explorons l’Europe » a pour ambition de faire jouer les élèves de manière coopérative 
autour d’un plateau. Les défis proposés ouvrent à l’observation, à la description, aux échanges 
et globalement à la découverte de l’Europe et de l’Union européenne. Les valeurs européennes, 
telles que définies dans la Charte européenne et répétées dans le Traité de Lisbonne ont dicté le 
choix des modalités du jeu comme des activités et défis présentés, pensés pour le cycle 3 ou 4. 
L’approche à la fois sensible et intellectuelle requise pour relever les défis fait de « Explorons 
l’Europe par le jeu » un support de découverte ou de réinvestissement de connaissances 
préalables.  
 



   
 

 Mallette CulturEurope 

 

Explorons l’Europe par le jeu :  
Projet 

 
 

2 

Axe de travail 
Dans quelle mesure l’observation, la prise d’indices et les échanges collaboratifs autour de 
supports ludiques permettent-ils de découvrir des aspects plus ou moins connus de l’Europe et 
de la construction européenne ?  
 

Objectifs (tels qu’expliqués aux élèves) 
Etre attentif à ce que racontent les documents (textes, images, supports divers). 

Découvrir des personnalités qui ont fait l’Europe ou pour lesquelles l’Europe a eu une 
importance capitale dans leur parcours de vie. 

Jouer de manière collective (par équipe, mais aussi en contrôlant les réponses des autres et en 
veillant au respect des enjeux). 

 

2. Croisement des disciplines 
Les défis permettent de travailler quatre aspects de l’Europe : la politique et la dimension 
citoyenne, les monuments, la littérature et les sciences.  

Les disciplines parcourues sont :  

- Histoire, géographie et EMC ;  
- Arts et histoire des arts ;  
- La littérature ;  
- Les sciences et la technologie.  

Le projet est décrit pour une classe de cycle 3, mais pourra être adapté au cycle 4. L’enseignant 
ne doit pas hésiter à ajouter des défis qui correspondent aux programmes en vigueur.  

 

3. Finalisation du projet 
La partie s’arrête pour le joueur ou l’équipe lorsque les deux volets cachant chaque personnalité 
ont été découverts. Il s’agit alors de faire connaissance avec la personne en question, en lisant 
sa courte biographie. Le jeu continue pour les joueurs tant qu’ils n’ont pas découvert leur 
personnalité.  
Il est à noter qu’il n’est pas nécessaire d’avoir réalisé uniquement des défis du domaine de la 
personnalité pour la découvrir : il suffit d’avoir réussi deux défis.  

 

4. Modalités pratiques 
Durée : entre 45 mn et 1h15.  
 
Lieux : la salle de classe ou le CDI 
 
Matériel : 4 pions avec emplacement pour un moyen de transport, cartes transport, 4 grandes 
enveloppes (de couleur) comprenant 4 défis et 2 personnalités chacune, deux dés, un plateau 
(voir mallette). 
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Autour d’un plateau, on fait jouer 4 joueurs (ou petites équipes de joueurs) ainsi qu’un ou deux 
maîtres du jeu.  
On peut également projeter le plateau ou aimanter l’affiche au tableau de manière à faire jouer 
collectivement la classe. 
Autre option : on peut jouer sans le plateau, en se concentrant sur les défis, à faire tourner entre 
plusieurs petits groupes d’élèves, toujours constitués de joueurs et de maitres du jeu. 
 

5. Objectifs, connaissances et compétences travaillées en lien avec 
le socle et les programmes   

 
Français 
Champs d'apprentissage : Oral - Littérature 
Attendus de fin de cycle 

• Écouter un récit et manifester sa compréhension en répondant à des questions sans se 
reporter au texte.  

• Réaliser une courte présentation orale en prenant appui sur des notes ou sur diaporama 
ou autre outil. 

• Lire, comprendre et interpréter un texte littéraire adapté à son âge et réagir à sa lecture.  
• Lire et comprendre des documents (textes, tableaux, graphiques, schémas, 

diagrammes, images) pour apprendre dans les différentes disciplines. 
Compétences, connaissances 

• Héros / héroïnes et personnages (CM2) : comprendre les qualités et valeurs qui 
caractérisent un héros / une héroïne ; s’interroger sur les valeurs socioculturelles et les 
qualités humaines dont il ou elle est porteur. 

• Imaginer, dire et célébrer le monde (CM2) : découvrir des poèmes, des contes 
étiologiques, des paroles de célébration appartenant à différentes cultures ; comprendre 
l’aptitude du langage à dire le monde, à exprimer la relation de l’être humain à la nature, 
à rêver sur l’origine du monde. 

• Le monstre, aux limites de l’humain (6ème) : découvrir des œuvres, des textes et des 
documents mettant en scène des figures de monstres. 

 
Histoire des arts 
Attendus de fin de cycle 

• Décrire une œuvre en identifiant ses principales caractéristiques techniques et formelles 
à l’aide d’un lexique simple et adapté.  

• Émettre une proposition argumentée, fondée sur quelques grandes caractéristiques 
d’une œuvre, pour situer celle-ci dans une période et une aire géographique, au risque 
de l’erreur.  

Compétences travaillées 
• Dégager d’une œuvre d’art, par l’observation ou l’écoute, ses principales 

caractéristiques techniques et formelles.... 
• Relier des caractéristiques d’une œuvre d’art à des usages ainsi qu’au contexte 

historique et culturel de sa création. 
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Histoire-géographie, Éducation morale et civique 
Histoire  

- Thème 3 : La France, des guerres mondiales à l’Union européenne... L’élève découvre 
que des pays européens, autrefois en guerre les uns contre les autres, sont aujourd’hui 
rassemblés au sein de l’Union européenne. CM2 

- Thème 2 - Récits fondateurs, croyances et citoyenneté dans la Méditerranée antique au 
Ier millénaire avant J-C ; sous-thème : Le monde des cités grecques. 6ème 

Géographie – Thème 1 : Se déplacer  
• Se déplacer de ville en ville en Europe.  
• Déplacement et développement durable 

Compétences travaillées 
• Poser des questions, se poser des questions.  
• Formuler des hypothèses.  
• Vérifier.  
• Justifier. 
• Comprendre le sens général d’un document.  
• Identifier le document et savoir pourquoi il doit être identifié.  
• Extraire des informations pertinentes pour répondre à une question.... 

 
Sciences et technologies 
Compétences travaillées 

• Identifier quelques impacts humains dans un environnement (comportements, 
aménagements, impacts de certaines technologies...).  

• Aménagements de l’espace par les humains et contraintes naturelles ; impacts 
technologiques positifs et négatifs sur l’environnement  

 

6. Mise en œuvre pédagogique  
 
La mise en œuvre est expliquée dans la règle du jeu1. Une variante du jeu de plateau est possible 
en utilisant la projection au tableau.  
 

7. Les quatre dimensions interdisciplinaires du jeu 
 
L’Europe des symboles  
Les défis liés à ce parcours permettent de découvrir la figure de deux personnalités politiques : 
Périclès et Simone Veil (voir plus bas).  
L’Union européenne est traditionnellement associée aux symboles suivants : le drapeau, 
l’hymne européen (l’« Ode à la joie » de Beethoven, depuis 1985), la monnaie unique, la devise 
(« Unie dans la diversité ») et une journée, le 9 mai. Ces symboles font l’objet de quatre défis :  

• Un défi d’observation et de catégorisation des pièces d’euros ;  
• Un défi de sensibilisation à la fête de l’Union européenne, célébrée tous les ans les 9 

mai ;  
• Un défi sur le drapeau européen ;  
• Un défi portant sur la connaissance de l’histoire de Marie Curie, symbole d’intégration.  

Voici quelques compléments d’informations à destination de l’enseignant. 

 
1 Voir la fiche-mallette « Règles du jeu » 
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a- Marie Curie : symbole d’un destin européen 

Née Maria Sklodowska en 1867 à Varsovie, alors sous domination russe, Marie 
Curie incarne le destin d’une femme de sciences dans une Europe en pleine mutation. Issue 
d’une famille modeste, elle doit quitter la Pologne pour poursuivre des études supérieures 
interdites aux femmes dans son pays natal. Elle rejoint ainsi Paris, où elle s’inscrit à la Sorbonne 
et obtient brillamment ses diplômes de physique et de mathématiques. En collaboration avec 
son mari Pierre Curie, elle mène des recherches décisives sur la radioactivité, qui la conduisent 
à découvrir deux nouveaux éléments, le polonium (nommé ainsi en hommage à sa patrie 
d’origine, la Pologne) et le radium. Ces travaux lui valent le prix Nobel de physique en 1903, 
partagé avec Pierre Curie et Henri Becquerel. Après la mort tragique de son mari, elle poursuit 
seule ses recherches et reçoit en 1911 un second prix Nobel, cette fois en chimie, devenant la 
première personne — et encore aujourd’hui l’une des rares — à recevoir deux prix Nobel dans 
deux disciplines scientifiques différentes. 
Marie Curie incarne aussi l’engagement scientifique au service de l’humanité : durant la 
Première Guerre mondiale, elle met en place des unités de radiologie mobiles pour soigner les 
blessés au front. Son parcours témoigne de la double dimension de la science européenne : 
ancrée dans des traditions nationales, mais enrichie par la circulation des savoirs et des 
chercheurs à travers le continent. Le destin de cette femme de science porte aussi la marque 
des valeurs européennes telles que l’accueil, la solidarité ou encore l’attention à l’égalité entre 
les femmes et les hommes. 
 

b- L’Europe racontée à travers les pièces d’euros 
L’union économique et monétaire est l’une des résolutions du Traité de Maastricht (1992). L’une 
de ses étapes marquantes, car particulièrement concrètes, pour les citoyens européens, a été 
la mise en circulation des pièces et des billets en euros le 1er janvier 2002. Ce que l’on appelle la 
« zone euro » est alors composée de onze pays membres (le Royaume-Uni, par exemple, a 
toujours refusé d’adopter cette monnaie), élargie à vingt pays actuellement.  
Les valeurs faciales des pièces d’euros présentent des graphismes différents. Ces graphismes 
témoignent des particularités locales, culturelles, historiques, géographiques ou sociétales, 
mises en avant par chaque Etat membre. De fait, les pièces d’euros permettent de mieux 
connaitre certains aspects des pays de l’Union européenne.  
L’objectif de ce défi est de faire observer voire de décrire très précisément les graphismes afin 
de les regrouper en catégories cohérentes. On écartera comme critère la date d’émission des 
pièces. Les catégories pertinentes sont : les personnes et personnalités (le pape, Europe, 
Mozart ; la faune et flore (cygne, chouette, taureau, lion), des objets caractéristiques (harpe 
celtique et bateau grec).  

1) Les personnalités européennes 
- Wolfgang Amadeus Mozart est un compositeur autrichien du XVIIIème siècle. Génie 

précoce, créateur prolifique, il est considéré comme l’un des plus grands compositeurs 
de tous les temps. Son nom est désormais synonyme, dans le langage courant, de 
« talentueux » (exemple : C’est un Mozart de l’informatique »). 

- Le pape : chef de l’église catholique et chef de l’Etat du Vatican, le plus petit état du 
monde et pourtant très influent.  
 

2) Les créations humaines, les objets 
- La harpe celtique est un instrument traditionnel  (plus petit que la harpe classique). Elle 

était utilisée par les bardes dans une grande partie du monde celtique, elle fait partie des 
symboles de l’Irlande avec le trèfle et la croix celtique. 
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3) Animaux, faune 
- Le cygne chanteur blanc est l’oiseau national de la Finlande. Revenant de son hivernage, 

il est fêté comme signe annonciateur du retour du printemps. Cygnes, oies et grues font 
partie plus largement du patrimoine scandinave - la littérature évoque les déplacements 
des oiseaux migrateurs par exemple dans Le merveilleux voyage de Nils Hoelgersson à 
travers la Suède de Selma Lagerlöf.  

- Le lion est un symbole de force et de noblesse. Plusieurs drapeaux et armoiries en 
arboraient un. Les fables qui remplacent les personnes par des animaux utilisent le lion 
pour représenter le roi. Dans Le Roman de Renart, le roi lion s’appelle Noble. Chez 
Chrétien de Troyes, le lion d’Yvain représente le bien et la noblesse. 

- Les chevaux représentent la liberté, le mouvement.  
- La chouette représentée sur les pièces grecques est la reprise d’une ancienne pièce 

athénienne du Vème siècle avant Jésus Christ, qui valait quatre drachmes.  
 

 
La déesse Athéna et ses attributs : la lance, le casque 
et la chouette. Athéna est la déesse grecque 
associée à la guerre, mais aussi à la sagesse. Dans la 
culture occidentale, la chouette d’Athéna devient la 
métaphore de la sagesse/ de la philosophie. 
Athéna, Détail d’un vase aux figures rouges, peintre de 
Brygos, vers 480 avant notre ère, Metropolitan Museum of 
Art 

 
 
L’inscription est une abréviation pour 
dire « des Athéniens » ; sur la pièce 
d’un euro, elle est remplacée par la 
mention « euro ». 
 
Tétradrachme, argent, Musée des Beaux-
Arts de Lyon, vers 480-420 avant notre 
ère.  
 

 
c- Le 9 mai, on fête l’Union européenne ! 

Le 9 mai est la Journée de l’Europe, en souvenir de la déclaration de Robert Schuman en 1950, 
qui propose de mettre en commun le charbon et l’acier franco-allemands pour favoriser la paix. 
Cette date symbolise la réconciliation, la coopération entre États et la construction européenne. 
Elle est aujourd’hui célébrée par des cérémonies et des événements dans toute l’Europe. 
Ce jeu consiste à trouver l’origine de cette date à partir des documents historiques proposés. 
 



   
 

 Mallette CulturEurope 

 

Explorons l’Europe par le jeu :  
Projet 

 
 

7 

d-  Le drapeau européen 
Les cinq questions posées au sujet du drapeau permettent aux élèves d’en saisir les éléments et 
d’en comprendre la symbolique. C’est en 1986, à l’invitation du Conseil de l’Europe, que les pays 
de la communauté européenne adoptent ce drapeau. En 2004, le drapeau est officiellement 
désigné comme l’un des cinq symboles de l’Union.  
Les douze étoiles du drapeau correspondent à un nombre symbolique qui connote les idéaux 
d’unité, de solidarité et d’harmonie entre les pays et les peuples européens. Il ne représente pas 
un nombre de pays. Le nombre 12 est un nombre symbolique qui traduit la perfection.  
La disposition circulaire des étoiles exprime la solidarité et l’harmonie entre les pays membres, 
car le cercle est une figure qui ne possède ni début ni fin : c’est un symbole d’unité profonde.  
Le fond bleu azur représente le ciel commun.  
Le drapeau est rectangulaire : seuls le Népal, la Suisse et le Vatican ont des drapeaux nationaux 
de forme non rectangulaire.  
Ce drapeau flotte dans toutes les capitales des pays de l’Union, mais à Bruxelles siègent la 
Commission européenne et le conseil européen. Bruxelles est considérée comme la "capitale 
de l'Union européenne", puisque c'est dans cette ville belge que siègent les instances qui 
assurent le pouvoir exécutif. 
 
Les deux personnalités politiques à découvrir sont Périclès et Simone Veil.  

- Périclès (495-429 avant notre ère) est un constructeur et un bâtisseur : il organise la ville 
d’Athènes en lançant un programme de grands travaux (il fait achever la construction des 
Longs Murs qui entourent la Cité, réaliser l’entrée monumentale du Parthénon sur 
l’Acropole, édifier l’Eréchteion en l’honneur d’Athéna) ; sur le plan de la pensée politique, 
Il met fin à l’injustice qui faisait que seuls les plus riches des citoyens pouvaient exercer 
des chargez politiques. Il instaure le mysthos, compensation financière journalière qui 
permet aux plus pauvres de se libérer de leur travail pour venir débattre dans les 
assemblées ou exercer une magistrature.  

- Plus près de nous, Simone Veil (1927-2017) est une femme dont la vie personnelle puis 
l’engagement politique sont étroitement liés à l’histoire de l’Europe au XXème siècle. 
Déportée à Auschwitz à l’âge de 16 ans parce que juive, elle incarne la mémoire de la 
Shoah et la nécessité de construire une paix durable sur le continent après la seconde 
guerre mondiale : elle choisit de s’engager dans le droit et la politique, avec la conviction 
que l’unité européenne constitue la meilleure garantie contre le retour des guerres et des 
totalitarismes. Son expérience personnelle nourrit donc sa vision politique : l’Europe ne 
peut se concevoir que comme un espace de réconciliation et de solidarité entre les 
peuples. Sur le plan strictement politique, Simone Veil devient une figure majeure de la 
construction européenne. Ministre de la Santé en France, elle reste connue pour la loi de 
1975 légalisant l’IVG, mais son rôle prend une dimension européenne lorsqu’elle est élue 
première présidente du Parlement européen au suffrage universel direct en 1979. À ce 
poste, elle s’emploie à donner une légitimité démocratique aux institutions 
communautaires et à faire de l’Europe un projet au service des citoyens. Son parcours 
allie ainsi mémoire, droits humains et intégration européenne.2 

 
  

 
2 Pour aller plus loin sur Simone Veil, voir les fiches-mallette liées au projet « Du chaos à la résilience : 
construire l’Europe » 
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L’Europe des monuments  
 
Le choix des monuments vise à faire comprendre comment l’Europe s’est bâtie, à travers des 
constructions souvent moins connues. Cette sélection peut être complétée, elle peut s’enrichir 
de nouveaux jeux.  
La modalité de résolution des défis est l’observation : les jeux invitent à l’observation détaillée et 
à la description. A ces fins, les fiches de défis présentent des photographies en couleurs qui 
pourront être complétées, si besoin, par la documentation disponible sur internet. Les jeux 
nécessitent peu de connaissances préalables. 
  
Les défis disponibles permettent de découvrir : le Pont du Gard et les thermes de Budapest 
comme réécritures de l’architecture antique ; la Clonmacnoise en Irlande pour découvrir l’art 
celtique ; l’Alhambra de Séville pour l’art mauresque. Les joueurs voyagent ainsi du Nord au Sud 
de l’Europe, en faisant un crochet par l’Est.  
L’architecture européenne, depuis l’Antiquité jusqu’à nos jours, s’édifie dans un dialogue 
constant entre héritage et innovation. La diversité des monuments y est exceptionnelle.  
 
 
Architecture et Antiquité 
L’Antiquité, grecque d’abord puis romaine, a posé les fondements de l’architecture européenne. 
Les Grecs ont élaboré les trois ordres classiques — dorique, ionique et corinthien — qui fixent 
des règles précises de proportions, d’ornement et de hiérarchie des formes. Le temple grec, tel 
le Parthénon à Athènes, incarne cette recherche d’équilibre et d’harmonie, où l’architecture 
devient la traduction visible d’un idéal philosophique et civique. Les Romains, héritiers de cette 
culture, y ont ajouté un sens aigu de l’efficacité et de la monumentalité. Grâce à la maîtrise du 
béton et de la technique de la voûte, ils inventent des constructions nouvelles : amphithéâtres 
comme le Colisée, thermes, basiliques, mais aussi des ouvrages d’ingénierie impressionnants, 
tels les aqueducs, dont le Pont du Gard reste un symbole majeur. Ils savent aussi mettre en 
scène leur pouvoir à travers des arcs de triomphe et des portes monumentales, qui inspireront 
plus tard la porte de Brandebourg à Berlin ou l’Arc de triomphe de Paris. 
De l’époque romaine datent les thermes de Budapest. C’est la découverte précoce de sources 
géothermiques souterraines dans cette région, le long du Danube, qui a conduit les Romains à 
coloniser la région et à y construire des bains. Ils ont été reconstruits au XVIème siècle, à 
l’époque turque, puis au XXème siècle en raison du formidable potentiel touristique et 
économique qu’ils représentent. Ce sont les thermes reconstruits que présentent les 
photographies du jeu.  
L’héritage classique ne s’est jamais perdu : il a été redécouvert et réinterprété à la Renaissance, 
puis à l’époque du classicisme, où la recherche de rigueur et de symétrie marqua durablement 
l’esthétique européenne.  
 
Traditions régionales et influences extérieures 
Mais à côté de cet art monumental gréco-romain, l’Europe s’est également nourrie de traditions 
régionales et d’influences extérieures.  
L’art celtique et son goût pour l’ornement propose des formes originales. C’est un art peu centré 
sur la monumentalité, il s’exprime davantage dans les fortifications (oppida), les habitats de 
pierre et de bois, mais aussi dans la sculpture et les décors. Les Celtes privilégient 
l’ornementation symbolique : spirales, entrelacs, motifs végétaux ou animaux apparaissent sur 
les stèles et sont taillés dans la pierre. Avec la christianisation, cette esthétique s’intègre dans 
un nouvel univers spirituel. En Irlande, le site de Clonmacnoise, daté du VIème siècle, témoigne 
de cette rencontre entre héritage celtique et influence chrétienne : on y trouve des croix 
monumentales richement sculptées, des tours rondes caractéristiques et des vestiges d’églises, 
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qui traduisent une conception à la fois défensive, spirituelle et décorative de l’architecture. 
Clonmacnoise fut un centre majeur de religion et d’apprentissage en Europe, puisqu’il attirait 
des érudits qui venaient visiter le Monastère et y séjourner. 
Dans les régions septentrionales de l’Europe, l’architecture s’est adaptée à des conditions 
climatiques rudes et à une forte proximité avec l’eau. Les Scandinaves, par exemple, ont 
développé une architecture largement tournée vers le bois. À partir du Moyen Âge, les 
« stavkirker », églises en bois debout de Norvège, constituent un exemple unique d’architecture 
religieuse, alliant des techniques de charpenterie complexes à une ornementation qui mêle 
motifs chrétiens et réminiscences païennes. Sur le plan urbain, le Nord de l’Europe a aussi 
développé des villes sur l’eau ou liées au commerce maritime : les cités hanséatiques de la 
Baltique, comme Bergen ou Lübeck, organisées autour de quais et d’entrepôts, illustrent cette 
adaptation à un mode de vie fondé sur la mer. L’architecture scandinave se distingue donc par 
une forte fonctionnalité, mais aussi par une dimension symbolique et esthétique qui valorise le 
bois comme matériau noble et porteur de mémoire. 
L’influence de l’Afrique du Nord et du monde musulman sur le paysage architectural est forte 
dans le sud de l’Europe, et plus particulièrement en Espagne. De 711 à 1492, une grande partie 
de la péninsule ibérique a été intégrée à Al-Andalus, où se développa un art raffiné, mêlant 
savoir-faire techniques et esthétiques venues du monde islamique. Cet art se reconnaît à 
certains motifs distinctifs : arcs entrelacés, coupoles ornées de stucs, patios intérieurs avec 
fontaines, mosaïques aux éléments géométriques et arabesques. La mosquée-cathédrale de 
Cordoue, avec sa forêt de colonnes, en est l’un des chefs-d’œuvre. L’Alhambra de Grenade 
illustre quant à elle la fusion entre palais et jardins, où l’eau et la lumière deviennent des 
éléments architecturaux à part entière. Après la Reconquista, cet héritage se poursuit dans l’art 
mudéjar, qui intègre des motifs islamiques dans des édifices chrétiens, témoignant de la 
richesse des échanges culturels. Cet apport venu du sud a durablement influencé l’Europe 
méditerranéenne. 
 
Les deux personnalités à découvrir à l’issue de ce parcours sont, d’une part, Gustave Eiffel, et 
d’autre part Joséphine Baker.  

- Gustave Eiffel : ingénieur et industriel français, connu pour ses architectures de métal : 
la tour Eiffel (1889), mais aussi le viaduc de Garabit dans le Cantal, le pont Maria Pia au 
Portugal et la gare de Budapest-Nyugati en 1877, l’armature de la Statue de la Liberté en 
1878. Les ouvrages conçus par l’ingénieur français en l’espace de quelques années, 
jalonnent donc le sol européen. On retrouve l’empreinte d’Eiffel au Vietnam, dans la gare 
d’Hô-Chi-Minh Ville. Le portrait de cette personnalité à découvrir s’enrichit de quelques-
unes de ses réalisations.  

- Joséphine Baker : cette chanteuse, danseuse, actrice américaine s’invente un destin 
européen en devenant française (après son mariage en 1937 avec un Français) puis 
Résistante. Elle met sa notoriété au service de la lutte contre le racisme et 
l’émancipation des noirs. Elle entre au Panthéon en 2021.  

 
L’Europe des sciences et des techniques 
 
L’Europe s’est construite aussi autour d’un rapport privilégié aux sciences et aux techniques, qui 
ont façonné son histoire et son identité. On rappellera que l’ancêtre de la construction 
européenne, la CECA, en 1951, visait à créer une Europe unie autour d’intérêts économiques 
industriels et techniques.  
Dès l’Antiquité, la réflexion sur l’atome illustre cette volonté de comprendre le monde par la 
raison et l’observation : de Démocrite à la physique nucléaire moderne, l’idée atomique est 
devenue un pilier de la pensée scientifique.  
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Cette idée trouve un symbole marquant dans l’Atomium de Bruxelles, édifié en 1958 à 
l’occasion de l’Exposition universelle : gigantesque représentation d’un cristal de fer, il incarne 
à la fois la fascination pour la science et l’optimisme technologique d’après-guerre.  
Un autre progrès scientifique trouve une réalisation révolutionnaire dans l’identification des 
premiers vaccins en Europe. A travers l’Histoire et dans plusieurs pays, des scientifiques se sont 
rendu compte que les gens guéris de certaines maladies ne les attrapaient plus. Ils ont compris 
que le corps pouvait apprendre à combattre des microbes. Ils ont donc cherché à donner un peu 
de la maladie à des patients. A la fin du XVIIIe siècle, le médecin anglais Edward Jenner a réussi 
à protéger un enfant de la terrible variole en le mettant en contact avec une version moins 
dangereuse, la variole de la vache (en latin : variola vaccina). Au XIXe siècle, le chercheur français 
Louis Pasteur a affaibli des microbes dans son laboratoire avant de les transmettre à des 
humains pour les protéger. Le défi consacré à cette découverte propose trois dessins 
représentant le fonctionnement biologique d’un vaccin dans le corps humain ; les élèves doivent 
poser des étiquettes, qui leur sont proposées dans le désordre, pour légender ces dessins. 
Les sciences et les technologies permettent aussi de mieux s’accommoder aux contraintes 
naturelles.  Aux Pays-Bas, les polders témoignent depuis le Moyen Âge d’une capacité unique à 
conquérir et à protéger des terres sur la mer grâce à des techniques d’ingénierie hydraulique.  
Enfin, l’Europe d’aujourd’hui affirme son rôle scientifique à travers des institutions communes : 
l’Agence spatiale européenne (ESA), fondée en 1975, illustre la volonté de mettre en commun 
compétences et ressources pour explorer l’espace et rivaliser avec les grandes puissances 
mondiales. De l’atome aux étoiles, en passant par la terre et la mer, l’Europe montre ainsi que 
sa puissance s’appuie autant sur son patrimoine scientifique que sur sa créativité technique. Un 
jeu sous forme d’une courte bande dessinée « dont vous êtes le héros » explique ses missions.  
 
Les deux personnalités à découvrir pour ce domaine du jeu sont avant tout des « inventeurs » :  

- Johannes Gutenberg est l’imprimeur allemand qui met au point, au XVème siècle, 
l’imprimerie à caractères mobiles. Son procédé permet de rendre plus rapide et moins 
coûteuse la reproduction des textes. Il contribue ainsi à démocratiser l’accès à l’écrit et 
au savoir, ce qui fait de lui l’un des artisans de la révolution culturelle de l’Europe à la 
Renaissance.  

- Hedi Lamarr (1914-2000), quant à elle, a un destin assez étonnant : actrice et réalisatrice 
autrichienne sous le IIIème Reich, elle quitte l’Allemagne en 1937 et prendra la 
nationalité américaine. Elle s’intéresse aux technologies et imagine un système de 
codage des transmissions qui permet de tromper l’ennemi. Cette technique applicable 
aux torpilles radio guidées est l’ancêtre du wifi, de la géolocalisation, de la téléphonie 
mobile ou encore, du Bluetooth. 

 
L’Europe des mythes et des mots 
 
Depuis l’Antiquité, l’Europe s’est pensée et racontée à travers des mythes fondateurs, qui 
donnent sens à son identité et à ses origines. Le plus célèbre est sans doute le mythe d’Europe, 
cette princesse phénicienne enlevée par Zeus métamorphosé en taureau, qui donna son nom au 
continent. Ce récit, venu de la Méditerranée orientale, souligne déjà l’idée d’un espace né de 
rencontres et de déplacements entre différentes rives.3 
À côté de ce mythe éponyme, celui de Cadmos, frère d’Europe, illustre un autre aspect 
fondateur : envoyé à la recherche de sa sœur, il introduit en Grèce l’alphabet phénicien, 
établissant un lien essentiel entre transmission culturelle et naissance de la civilisation 
européenne.  

 
3 Pour aller plus loin sur le mythe d’Europe, voir la partie du projet qui lui est consacrée et notamment les 
fiches-mallette sur cette question. 
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Mais l’Europe ne s’est pas uniquement racontée par des mythes méditerranéens : au Nord, les 
récits scandinaves rappellent aussi l’importance des traditions locales dans la formation d’une 
culture commune. La déesse Skadi, figure de la montagne et de l’hiver, incarne l’attachement 
aux paysages nordiques et à des valeurs de résistance, de justice et d’indépendance. En 
évoquant ces récits, on perçoit combien les mythes fondateurs ne sont pas seulement de vieilles 
légendes : ils sont des matrices symboliques qui rassemblent, transmettent des valeurs et 
offrent aux peuples européens des repères communs, tout en reflétant leur diversité. 
Pour faire découvrir ces histoires légendaires, différentes modalités narratives sont proposées, 
qui s’appuient toutes sur la force symbolique de ces récits, en espérant les ancrer dans la 
mémoire des joueurs.  
Le dernier jeu du domaine consiste en un jeu de cartes qui présentent des mots d’origine 
européenne qui ont migré en français comme « tennis » ou « café ». L’objectif est de les faire 
découvrir en en apprenant davantage sur leur sens et leur étymologie. Les mots ont 
généralement voyagé avec les marchandises, on peut donc faire le lien avec les grandes 
découvertes et le commerce de le Renaissance. Il est possible de creuser le rôle des puissances 
maritimes comme l’Espagne et de Venise (intermédiaires dans le défi), voire d’élargir aux 
empires coloniaux. La France a longtemps été une référence linguistique mondiale, influençant 
les autres langues. Le site officiel du CNRTL permet aux enseignants de connaitre l’étymologie 
et le parcours des mots. 
 
Les deux personnalités à découvrir sont des conteurs : d’une part, Marie de France (XIIème 
siècle) et d’autre part Hans Christian Andersen.  

- Marie de France est la première femme de Lettres en Occident à écrire en langue 
vulgaire – en non en Latin. Elle est l’auteur des Lais, ensemble de poèmes en 
octosyllabes. Elle nous intéresse aussi car elle est l’auteur de la première adaptation des 
fables d’Esope, bien avant Jean de La Fontaine. Marie de France s’inscrit donc dans 
l’histoire des réécritures et des modernisations récurrentes des contes et des fables qui 
traverse les siècles et les frontières européennes.  

- Les contes d’Andersen (1805-1875) reflètent la culture européenne du XIXème siècle. Ils 
s’inscrivent dans la tradition du folklore, mais en l’adaptant à une sensibilité romantique 
née en Angleterre qui met en avant l’individu et ses émotions. Ils expriment aussi une 
dimension morale et spirituelle, héritée du christianisme, où l’épreuve et le sacrifice 
ouvrent à une forme de rédemption. Enfin, leur diffusion mondiale illustre l’ambition 
universaliste de l’Europe : transmettre des récits simples mais porteurs de valeurs 
humanistes accessibles à tous. Les joueurs pourront tenter de retrouver le plus de titres 
possibles, nombre d’entre eux ayant fait l’objet de réécritures et surtout d’adaptations – 
films d’animation et cinématographiques.  
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